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RESUMO

Introducfo: A institucionalizacdo do Programa Nacional de Imunizag¢des (PNI) ocorreu em
1975, mas somente em 2004 foi publicado o calendério vacinal distribuido de acordo com as
faixas etarias. Apesar de ja terem decorridas 4 décadas da implantagdo do PNI e dos inimeros
avancos alcancados, os quais sdo vistos por meio da erradicacdo de doencas anteriormente
fatais, o Brasil ndo s6 ndo alcangou a meta instituida pelo Ministério da Saude (MS), como
estd distante de tal feito. Isso pode ser analisado pelos dados do Sistema de Informagdes do
Programa Nacional de Imunizag¢des (SI-PNI), o qual aponta que entre os anos de 2019 e 2021
houve uma redugdo de 14% na cobertura vacinal. Essa falta de ampliacio da imunizagdo
ocorre pela auséncia de profissionais qualificados, uma vez que é preciso conhecimento para
avaliar pendéncias da cobertura vacinal, idades permitidas para administragdo das vacinas,
além da habilidade para fazer uma busca ativa de cidadaos que vao ao posto de saude. Por
conseguinte, ¢ fundamental o desenvolvimento e implementagdo de recursos, como as novas
tecnologias digitais, na construcdo do conhecimento, uma vez que atende as demandas da
atual geracdo de graduandos. Objetivo: Elaborar e validar um jogo educativo interprofissional
autoinstrucional sobre a imunizacdo para estudantes da area de saide. Método: O estudo
consiste na elaboracdo de um jogo educativo interprofissional autoinstrucional para
consolidacdo do conhecimento sobre o calendario vacinal para estudantes. O jogo foi
desenvolvido a partir de uma revisdo integrativa da literatura, com base no modelo de desenho
instrucional ADDIE, no periodo de setembro de 2023 a outubro de 2024. O jogo foi
desenvolvido pela plataforma Unity em 3D pela empresa Mangroove. O teste de usabilidade
foi realizado por 16 estudantes dos cursos de saude da Faculdade Pernambucana de Saude
(FPS), por meio de um instrumento de coleta de dados, o qual foi composto por um
questionario para avaliar o perfil sociodemografico e questionario com o instrumento de
avaliacdo de jogos sérios MSGUI. Para avaliar a confiabilidade dos dados foi adotado o Alpha
de Cronbach e os dados foram avaliados no software Jamovi, versdo 2.3.28 Resultados: O
jogo educativo "Imunniz” foi dividido em quatro modulos e possui videos, simulacdes de
cenarios praticos e perguntas para reforcar o aprendizado. Ao longo do processo, os
estudantes revisam contetdos e corrigem erros, preparando-se de forma interativa para a
pratica profissional. O jogo foi aprovado pelos estudantes, com o Alpha de Cronbach de 0,90.
Conclusio: O jogo “Imunniz” se mostrou como instrumento efetivo para a consolidagao do

conhecimento acerca do calendario vacinal.

Palavras-chave (DeCS): imunizacdo; cobertura vacinal; programa nacional de imunizagao;

jogos experimentais; educacao interprofissional.



ABSTRACT

Introduction: The institutionalization of the National Immunization Program (PNI) took place
in 1975, but it was only in 2004 that the vaccination schedule was published, distributed
according to age groups. Despite four decades having passed since the implementation of the
PNI and the numerous advances achieved, which are evidenced by the eradication of
previously fatal diseases, Brazil has not only failed to meet the target set by the Ministry of
Health (MS) but is also far from reaching it. This can be observed through data from the
National Immunization Program Information System (SI-PNI), which shows that between
2019 and 2021, there was a 14% reduction in vaccination coverage. This lack of immunization
expansion is due to the absence of qualified professionals, as knowledge is needed to assess
vaccination coverage gaps, the permitted ages for vaccine administration, as well as the ability
to actively seek out citizens who visit health centers. Therefore, it is essential to develop and
implement resources, such as new digital technologies, in knowledge-building, as they meet
the demands of the current generation of undergraduate students.Objective: To develop and
validate a self-instructional interprofessional educational game about immunization for health
students. Method: The study consists of the development of a self-instructional
interprofessional educational game to consolidate knowledge about the vaccination schedule
for students. The game was developed based on an integrative literature review, using the
ADDIE instructional design model, from September 2023 to October 2024. The game was
created using the Unity 3D platform by the company Mangroove. The usability test was
conducted with 16 health students from the Pernambucan Health College (FPS), using a data
collection tool that included a questionnaire to assess the sociodemographic profile and a
questionnaire with the serious games assessment tool MSGUI. To evaluate data reliability,
Cronbach's Alpha was used, and the data were analyzed using Jamovi software, version 2.3.28.
Results: The educational game "Imunniz" was divided into four modules and includes videos,
practical scenario simulations, and questions to reinforce learning. Throughout the process,
students review content and correct mistakes, preparing interactively for professional practice.
The game was approved by the students, with a Cronbach's Alpha of 0.90. Conclusion: The
game "Imunniz" proved to be an effective tool for consolidating knowledge about the

vaccination schedule.

Keywords (DeCS): immunization; vaccination coverage; national immunization program;
experimental games; interprofessional education.
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1 INTRODUCAO

Atualmente o Programa Nacional de Imunizagdes (PNI) faz parte do Ministério da
Saude do Brasil e foi formulado em 1973 com sua institucionalizacdo ocorrendo,
posteriormente, por meio da Lei Federal no 6.259, em 1975." Ele tem como objetivo coordenar
as atividades imunologicas oferecidas pela rede de servigo publica, além de expandir a
cobertura vacinal para toda a populacdo alvo e, com isso, minimizar as desigualdades

regionais.'

O primeiro Calendario Nacional de Vacinacdo foi divulgado em 1977, entretanto foi
desenvolvido apenas para o publico infantil.> Somente em 2004, foi publicado o primeiro
calendario vacinal com divisdes de acordo com a faixa etaria, surgindo, assim, o calendario da

crianga, adolescente, adulto, gravida e idoso.’

No atual panorama do Brasil, com mais de 4 décadas de implementacao do PNI, houve
grandes avangos quanto ao quadro epidemioldgico do Brasil, uma vez que foram erradicadas
doengas como a rubéola, poliomielite, tétano neonatal, entre outras.? Desta forma, percebe-se
que ha uma grande oferta de imunobiolédgicos, pois sdo disponibilizadas mais de 36 mil salas

de vacina em todos os municipios do pais.*

Apesar dos grandes avancos conquistados na area da imunizagao, o Brasil ndo alcangou

a meta proposta pelo Ministério da Satde (MS) no ano de 2022, a qual preconiza uma
cobertura de 95% da populagdo.” Além disso, percebe-se que nos ltimos anos houve uma
diminui¢do da imunizacdo, uma vez que em 2019 a porcentagem era de 73%, chegando a
menos de 59% no ano de 2021, de acordo com dados no MS.’ Dados do Sistema de
Informagdes do Programa Nacional de Imunizagdes (SI-PNI) no site do DataSUS, apontaram
que a cobertura vacinal nos tltimos 5 anos foi de 65,87%.° Dentre as regides, a que teve maior
adesdo foi a regido Sul, com 74,02%, e a que teve menor porcentagem foi a regido Norte, com

61,32%.°

Um dos fatores determinantes para a obtencdo de uma cobertura vacinal adequada ¢ a

. ~ . . , ;. . . ~ 6,7 , .
qualificacdo dos profissionais de saude responsaveis pela imunizacdo.”’ Isso porque € preciso
identificar, no cartdo vacinal do individuo, dados acerca das vacina¢des pendentes e idade
correta de administrag¢do, além de aptidao para abordar individuos que procuram o posto de
satide como uma oportunidade para averiguar e atualizar a carteira de imunizagdo.*”® No
entanto, percebe-se que hé escassez de profissionais qualificados, uma vez que a maioria ndo

recebe treinamento durante a sua graduagdo como estudante para atuar na area de vacinag#o.®’



Nesse contexto, foi realizado um estudo com médicos e enfermeiros o qual apontou
que 62,5% desses profissionais ndo possuiam capacitagdo para atuar nas salas de vacina.®’
Ademais, foi visto que apenas 7,2% dos profissionais tinham conhecimento efetivo sobre as
contraindicacdes das imunizacdes, fator determinante para que ndo sejam perdidas
oportunidades para atualizacio do cartdo vacinal.’® Além disso, entre esses profissionais, foi
visto que os conhecimentos dos enfermeiros foram classificados como regular em 74,1% dos

casos, em contrapartida ao conhecimento dos médicos, o qual foi classificado como

inadequado em 53,6% das vezes.®

Observa-se que existe uma problematica de satde publica relacionado ao nivel de
conhecimento sobre vacina¢do.®’ Assim, torna-se evidente a necessidade de melhor
capacitacdo dos futuros profissionais de satde para lidar com situagdes relacionadas a
imunizagao, em virtude do grande impacto social e elevacdo dos custos na saude publica,
advindo da reducdo das taxas de imunizagio.® Portanto, é essencial que haja uma abordagem e

discussdo ampla acerca do tema, de maneira especifica e interprofissional.”*

Nesse sentido, os profissionais e estudantes da area da saude necessitam de novas
formas de aprendizado e novos meios que possam exercer os conhecimentos adquiridos no seu
cotidiano.”'" Isso seria facilitado pela utilizagdo da tecnologia como ferramenta de ensino, que
tem se tornado crescente no meio educacional e social diariamente.”'® Essa conjuntura
impulsiona que tais graduandos busquem um ambiente de trabalho mais conectado e

interativo.'’

No contexto do uso de novas tecnologias como meio facilitador de aprendizagem, tem se
utilizado os jogos como uma ferramenta eficaz de conhecimento e facilitador nos meios de

trabalho.’ O inicio de sua implementagio ocorreu nos Estado Unidos durante a década de 1950

e em decorréncia a repercussdo positiva e efetividade, chegou ao Brasil na década de 1980.%"!

A expansdo dos games pelo mercado nacional sucedeu em todas as regides do Brasil."!
De acordo com dados do 2° censo da Industria Brasileira de jogos Digitais, o desenvolvimento
de games no Brasil subiu de 142 para 375, nos ultimos cinco anos, € nos ultimos dois anos um
total de 1.718 jogos foram produzidos no pais, com aproximadamente 51% sendo destinados a

educacdo.”!1?

O desenvolvimento de games educativos tem como objetivo facilitar a educagdo dos

jovens e adultos em formagdo, visto que a geracdo Z, considerada como a geragdo nativa



digital, apresenta uma grande facilidade de adaptacao, criatividade e interatividade frente as

telas. !>

A implementagdo dos games educativos, portanto, busca inovar o ensino.'*' Isso
porque, além do incentivo ludico de utilizar um jogo para reforgar o aprendizado, pode-se
fomentar o uso da ferramenta através de etapas que podem ser atingidas, em que o jogador vai
adquirindo mais conhecimento e reforcando suas habilidades.>'* Além disso, tem-se a
promocgao do uso a partir de ganho de pontos no jogo, o que pode reforgar o aprendizado e
promover o uso pelos discentes, visto que, muitas vezes a interatividade frente as telas

necessitam ser impulsionada por estimulos nos jogos.'"*'>'®



2 METODOS

Foi elaborado um jogo educativo interprofissional na modalidade de EAD, com a
constru¢do de problemas em metodologia aprendizagem baseada em problemas (ABP),
utilizando o desenho instrucional. O jogo foi direcionado para colaborar com a formacao do
conhecimento acerca do calendario vacinal da crianga e do adolescente.

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica da Faculdade Pernambucana de Saude
(CEP-FPS), através do CAAE 76239523.2.0000.5569, e foi iniciado em setembro de 2023 e
foi desenvolvido até outubro de 2024. Foi realizado na Faculdade Pernambucana de Saude —
FPS, localizada no bairro da Imbiribeira, em Recife — Pernambuco. A institui¢ao foi escolhida
por ser especializada em cursos de graduagdo em saude.

Todo o estudo foi baseado no modelo de desenho instrucional ADDIE, seguindo as
fases de andlise, design, desenvolvimento, implementagéo e avaliagdo.'” O projeto foi dividido
em duas etapas. A primeira etapa foi composta pela fase de andlise e design, na qual foram
planejados o contetido do jogo e definidos os objetivos.

Na fase de analise, foi realizada uma revisao da literatura em bases de dados como
BVS, Scielo, PubMed e Cochrane para identificar as necessidades educacionais do
publico-alvo sobre o tema, o que ajudou a direcionar o design do estudo. A pesquisa incluiu
publicagdes de 2018 a 2023, utilizando termos como imunizagdo, cobertura vacinal, programa
nacional de imunizagao, jogos experimentais e educacdo interprofissional.

Na fase de design, foram estabelecidos os objetivos de aprendizagem do jogo, com a
Taxonomia de Bloom revisada como referéncia.'® Durante o desenvolvimento, as perguntas e o
contetido do jogo foram elaborados com base nas informacdes obtidas na etapa de design,
seguindo os principios de linguagem dialdgica para materiais auto instrucionais. As atividades

e métodos de avaliagao também foram definidos nesse momento.



A segunda etapa do estudo envolveu o desenvolvimento, realizada pela validagao do
contetido do jogo pelos orientadores, professores da FPS com expertise no tema. As reunides
para validagao foram realizadas remotamente pela plataforma Cisco Webex Meetings.

A validagdo do conteudo tedrico do jogo e das técnicas de EAD foi realizada pelo
seguinte grupo de especialistas: Gilliatt Hanois Falbo Neto (Doutor em Medicina Materno
Infantile), Eduardo Jorge da Fonseca Lima (Coordenador de Tutoria da Faculdade
Pernambucana de Satde, Coordenador Geral da Poés-Graduacao Lato Sensu do IMIP e
Membro do Comité Técnico de Assessoramento das Vacinas do Ministério da Satude), Me.
Angélica Xavier da Silva (Tutora no curso de Enfermagem na Faculdade Pernambucana de
Saude). O grupo de pesquisadores e especialistas se reuniu de forma remota, por meio da
plataforma Cisco Webex Meetings.

A producdo técnica do jogo foi realizada pela empresa de produgcdo de games
Mangroove, através da plataforma Unity em 3D, pelo seguinte grupo de especialistas da
Tecnologia da Informacdo (TI): Charles Arthur Nazario Guedes da Silva (Motion designer),
Douglas Adelino de Lima (Filmmaker e Motion designer), Rafael Nasper da Silva (Game
designer), Deywson Johnny Mendes Cavalcante (Diretor de Artes), Carlos Alberto Patricio dos
Anjos (Programador), Juan Arthur Cavalcanti dos Santos (Game designer), Danielle Silva de
Carvalho Brandao (Gerente de projeto) e Bruno Hipdlito da Silva (Coordenador).

A tultima fase do estudo foi composta pela realizagdo de um teste para avaliar a
usabilidade do jogo a partir da aplicacdo do instrumento para avaliagdo da usabilidade de jogos
sérios (MSGUI)" com perguntas em escala de Likert, em 5 pontos: discordo totalmente,
discordo, indiferente, concordo e concordo totalmente.

Os pesquisadores recrutaram os estudantes matriculados na institui¢do, que estejam
disponiveis para participar da validagdo da usabilidade. Para isso, serdo selecionados, de forma
nao probabilistica, 16 alunos de diferentes cursos da FPS, sendo dois de cada curso da area de

saude (Educag¢dao Fisica, Enfermagem, Farmdcia, Fisioterapia, Medicina, Nutri¢do,



Odontologia e Psicologia), com preferéncia para aqueles que ja utilizam tecnologias como
jogos digitais. Estes estudantes serdo os avaliadores da usabilidade do jogo educativo, em que
8 avaliardo o jogo através de smartphones e 8 por tablets.

O recrutamento dos participantes foi realizado de forma remota, através do envio de
questionario online cadastrado na plataforma Google Forms, e presencial, na FPS, de segunda
a sexta-feira. Apds a aplicagdo de uma lista de checagem para avaliar a elegibilidade dos
candidatos, os estudantes selecionados serdo informados sobre os objetivos do estudo, os
instrumentos utilizados, a natureza voluntaria da participacdo, e as garantias de
confidencialidade e anonimato, conforme os principios éticos estabelecidos pela Resolugao
510/16 do Conselho Nacional de Saude (CNS). Aqueles que concordaram em participar
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e, em seguida, responderam
ao instrumento de validag@o da usabilidade do jogo (MSGUI).

Os dados coletados foram armazenados em planilha Excel®. O programa utilizado para
a andlise estatistica foi o Jamovi versdo 2.3.28. Foram feitas as analises descritivas das
variaveis do estudo, apresentadas em distribuicdo de frequéncia, através das medidas de rank
médio, média, desvio padrdo e valores maximos e minimos para cada componente do
questionario, bem como para cada dominio 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 aplicacdo do calculo 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.



3 RESULTADOS

Foi elaborado um jogo educativo interprofissional e autoinstrucional, para auxiliar na
constru¢do do conhecimento acerca da imunizagdo entre criancas e adolescentes para
estudantes de uma faculdade de saude de Recife, a qual utiliza um método de ensinamento
ativo, baseado na aprendizagem baseada em problemas (ABP). O jogo desenvolvido foi
“Imunniz”, o qual foi elaborado baseado em objetivos de aprendizado previamente
estabelecidos, visando colocar os estudantes diante de situagdes que poderdo acontecer durante
a pratica clinica e que estimulam a desenvolver raciocinio clinico desde o inicio dos estudos.

O game ¢ iniciado com a apresentacao do nome do jogo na pagina inicial (Figura 1).
Posteriormente, o tema do jogo ¢ apresentado por meio de um video de abertura (Figura 2), no
qual ¢ relatado a importancia da vacinagdo na medicina moderna por meio da diminui¢do da
morbimortalidade de doencas infecciosas, a queda da cobertura vacinal, devido ao evento
chamado hesitagdao vacinal, e como essa diminui¢do impacta na comunidade e nos gastos de

saude publica.

5 IMUNIS € UM GAME COM FINS EDUCACIONAIS DE PROPRIEDADE DA FACULDADE PERNAMBUCANA DE SAUDE. DESENVOLVIDO PELA MANGROVE GAME STUDIO.
FPS TODOS 08 DIREITOS RESERVADOS. FPS GAMES 2024,

Figura 1 - Tela inicial
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tutor da Faculdade Pernambucana de Saude

Figura 2 - Video de abertura
Em seguida a abertura, o jogo comega. O layout do jogo foi elaborado de forma ludica,
com a casa representando o corpo humano e as armas representando os imunizantes. Os
estudantes precisam proteger a casa contra a invasao dos virus, posicionando os imunizantes e
os macrofagos a frente. Ao longo da partida varias vitaminas vao aparecendo, as quais ajudam
a somar pontos para que o jogador tenha acesso a mais imunizantes e células de defesa. O
estudante completa a fase ao destruir todos os virus. Se durante o jogo os virus conseguirem

adentrar na casa, o estudante perde o jogo sendo redirecionado para o inicio da partida.

Figura 3 - Layout do jogo

ApoOs vencer os virus, o estudante ¢ redirecionado para uma tela na qual vai haver um

didlogo ficticio entre a preceptora e o aluno abordando as principais vacinas adotadas pelo



PNI. Apos a conversagdo, o estudante ¢ submetido ao teste dos conhecimentos adquiridos no
video anterior, por meio de algumas perguntas. (Figura 3) Todas as perguntas possuem a
mesma formatacdo: o enunciado traz uma situacdo clinica para extrair dos estudantes seus
conhecimentos acerca do calendario vacinal de cada faixa etdria, sdo disponibilizadas 4
alternativas, na qual somente uma possui a resposta correta. Caso o estudante consiga
responder corretamente as perguntas ele conseguira progredir no jogo, passando para outra
fase. O jogo finaliza quando todos os videos sdo visualizados e todas as perguntas foram

respondidas.

Se Joana observar a falta dessa cicatriz
Avacina BCG deve ser administrada por apos a vacinagéo, ela deve
via subcutanea. obrigatoriamente levar seu filho para
revacinar

Apos a vacinagao com BCG, € possivel
‘ ocorrer a formagao de uma pequena papula
no local da injecao, que pode evoluir para
uma Glcera e deixar uma cicatriz
caracteristica.

A vacina BCG é feita apartir de bacilos
inativados e se destina principalmente a
prevenir as formas mais leves da
tuberculose.

lJoana acabou de dar a luz seu primeiro filho em uma maternidade publica. Durante a consulta com a
lenfermeira, foi informada sobre a necessidade da vacinagao BCG. A enfermeira explicou que essa vacina é
importante para proteger o recém-nascido contra formas graves de tuberculose. Sobre essa vacina:

Figura 4 - Questdes avaliativas

O jogo foi estruturado em 5 modulos, divididos em: introdugdo, calendario vacinal de
0-2 meses, 3-6 meses, 2-24 meses, 4-14 anos. Foi incorporado também um moddulo extra
construido com base na nova atualizagdo da vacina da poliomielite, langada por meio de um
informe técnico do Ministério da Saude. Cada modulo possui um video explicativo, falado por
meio de uma linguagem acessivel para que a populagdo em geral consiga entender o tema,
além de legendas. Para permitir maior acessibilidade, todos os videos possuem uma janela, no
canto inferior esquerdo, de tradu¢do em Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

Apbs a conclusdo do jogo, foram recrutados 16 estudantes dos diferentes cursos de
satde da Faculdade Pernambucana de Saude (Medicina, Enfermagem, Nutricao, Fisioterapia,

Educagao Fisica, Farmacia, Odontologia e Psicologia), para a realizagdo do teste de



usabilidade. O jogo foi realizado por 2 estudantes de cada curso. Em seguida os estudantes
preencheram um formulario para avaliar a experiéncia pedagdgica, avaliagdo da usabilidade,
avalia¢do da jogabilidade e do design.

Do total de participantes, a maior parte foi do sexo feminino, com 62,5%. A média de
idade foi de 23,87 anos, com minimo de 19 anos ¢ maximo de 44. Em relagdo a distribuigao

dos periodos, 62,5% estavam em periodo maior ou igual ao sexto. (Tabela 1.)

Tabela 1. Caracteristicas dos participantes quanto aos dados sociodemograficos

Variaveis n | )

Género

Feminino 10 62,5

Masculino 6 37,5
Faixa etaria

<30 anos 14 87,5

> 30 anos 2 12,5
Periodo

>6° 10 62,5

<6° 6 37,5
Curso

Medicina 2 12,5

Enfermagem 2 12,5

Psicologia 2 12,5

Farmacia 2 12,5

Nutricao 2 12,5

Fisioterapia 2 12,5

Educacao fisica 2 12,5

Odontologia 2 12,5




Quanto a usabilidade dos estudantes com os jogos eletronicos, 56,2% responderam ter a
pratica de jogar. Dentre eles, o maior resultado da amostra foram dos estudantes que jogavam
a cada 2 semanas e de 1-3 vezes por semana, ambos com porcentagem de 18,8%. Foi avaliado
também o tipo de jogo eletronico que os graduandos mais utilizavam, com 37,5% referindo
usar para fins de entretenimento.

Ao avaliar a experiéncia do jogo, houve unanimidade por parte dos estudantes acerca
das interfaces analisadas. Tanto individualmente, como em uma andlise mais geral, os
dominios demonstraram confiabilidade. A confiabilidade do instrumento foi avaliada por meio

do calculo do Alpha de Cronbach, o qual apresentou valor de 0,90.

Tabela 2. Concordancia entre os estudantes que utilizaram o jogo de acordo com cada item

avaliado relativo a experiéncia obtida com o jogo.

Assertiva Alpha de

Cronbach

Experiéncia pedagogica - Alpha dominio 0,89

A linguagem utilizada no jogo ¢ clara e compreensivel 0,8977 68,8
E possivel identificar facilmente o que é proposto nos enunciados das questdes 0,8995 75
O tema central do jogo ¢ atual 0,8960 81,3
O tema central do jogo € relevante 0,8975 87,5
As questdes estdo bem elaboradas 0,8996 68,8
O contetdo do jogo desperta curiosidade sobre o tema central 0,8976 56,3
O contetdo do jogo estimula a busca ativa por conhecimentos sobre o tema 0,8985 75
central

As fontes citadas durante o jogo sdo adequadas e atualizadas 0,8970 68,8
As fontes citadas durante o jogo despertam a curiosidade de 1é-las 0,8973 62,5
As questdes de aprendizagem contribuem para a aprendizagem sobre o tema 0,8994 68,8

Avaliacao da usabilidade - Alpha dominio 0,8126




Eu gostaria de jogar esse jogo com frequéncia 0,8942 81,3
Eu achei o jogo complexo 0,8999 81,3
Eu achei o jogo fécil de usar 0,8974 75
Eu precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o 0,8998 56,3
jogo

Eu acho que as fun¢des do jogo estdo muito bem integradas 0,8952 68,8
Eu acho que o jogo apresenta muitos problemas 0,8971 56,3
Eu acho que as pessoas aprenderdo como usar esse jogo rapidamente 0,8979 56,3
Eu achei o jogo complicado de usar 0,8995 50
Eu me senti confiante ao usar o jogo 0,8950 50
Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o jogo 0,9000 50
Avaliacio de jogabilidade - alpha dominio 0,8617

Os desafios presentes no jogo estavam claros e os entendi rapidamente 0,8967 50
Achei as regras e objetivos do jogo faceis de usar 0,8950 56,3
O jogo me permitiu controlar o avango das fases de acordo com a minha vontade 0,8965 68,8
Os resultados apresentados foram faceis de serem entendidos 0,8942 56,3
Ao realizar as tarefas o jogo me informou sobre acertos e erros 0,8965 50
Avaliacio do design - Alpha dominio 0,7343

Precisei arrastar e soltar elementos durante a utilizagdo do jogo 0,9031 50
Precisei fazer rolagem da tela para encontrar outros elementos 0,9054 43,8
Achei facil de utilizar o teclado enquanto usava o jogo 0,9010 43,8
Os botdes do jogo possuiam icones 0,8952 56,3
Os icones do jogo eram de facil entendimento 0,8951 50
Ao cometer um erro pude voltar rapidamente 0,8960 43,8
A qualquer momento eu poderia voltar para tela inicial 0,8979 43,8
Quando tive dtvidas o jogo me proporcionou recursos de ajuda 0,8991 50
Os textos utilizados no jogo eram faceis de entender 0,9003 43,8
As figuras utilizadas no jogo eram faceis de entender 0,8955 50
Achei as telas do jogo claras e de facil entendimento 0,8939 75




As cores utilizadas no jogo estavam adequadas

0,9004

56,3




4 DISCUSSAO

O proposito deste trabalho foi a criagdo de um jogo educativo autoinstrucional
interprofissional sobre a imunizagdo para estudantes da area de satide. O Brasil ainda enfrenta
desafios relacionados a cobertura vacinal e a qualificagdo dos profissionais de saude.' Nesse
sentido, formacdo de profissionais de satide com habilidades adequadas para realizar e
administrar vacinas ¢ essencial para alcancar as metas desejadas.™® Diante disso, os games
podem ser usados como ferramenta facilitadora, posto que no presente estudo, 56,2% tinham o
costume de jogar jogos eletronicos. O artigo de Santos & Ortega 2009, esta em concordancia,
uma vez que ele aborda que o jogo pode ser usado como instrumento para melhorar o trabalho
do professor, uma vez que cria um ambiente ladico, motivador e desafiador, responsavel por
desenvolver os aspectos cognitivos.'’

A implementagdo de jogos educativos na formagdo académica tem se mostrado uma
estratégia promissora para abordar lacunas no conhecimento, especialmente em assuntos de
grande importincia para a saude da populagdo, como a imunizagdo. **'*!* Os resultados da
pesquisa corroboram com esse panorama, uma vez que 75% dos estudantes concordam
plenamente que o conteudo do jogo estimula a fazer uma busca ativa sobre o tema,
aumentando assim o conhecimento acerca de conteudos importantes na medicina, como a
imunizagao.

Atualmente os estudantes tém acesso as tecnologias, seja por meio de smartphone,
tablet ou notebook tanto no ambiente interno, mas sobremaneira no ambiente externo.!” Esse
contexto faz com que os discentes tenham uma visdo distorcida das tecnologias e jogos apenas
para lazer, contrapondo o fato do favorecimento do conhecimento proporcionado pelos

games.'” Esse fato estd em concordincia com o presente estudo, pois 37,5% dos graduandos

que costumavam jogar, usavam os jogos para fins de entretenimento.



Neste cenario, a integragdo de tecnologias educacionais, como jogos digitais, surge
como uma solugdo inovadora, uma vez que atualmente busca-se a formagdo de médicos
generalista, com senso critico e atitudes resolutivas.®" Essa afirmacdo pode ser confirmada por
uma pesquisa realizada em 2020 com cerca de 6000 participantes, na qual foi visto que 73,4%
tem costume de jogar algum tipo de jogo eletronico e que cerca de 62% dos individuos
costumam jogar a categoria educativa.”® Em discordincia com a literatura, no atual estudo foi
observado que apenas 12,5% dos estudantes jogavam para fins educativos e 12,5% tanto para
fins educativos como para entretenimento.

A aplicacdo de jogos educativos permite que estudantes interajam de forma dinamica e
envolvente com o conteido, o que pode melhorar a retengdo de informagdes e a aplicagdo

pratica dos conceitos aprendidos.®®

Esse panorama ¢ fundamento pelo trabalho, visto que
56,3% dos discentes concordam totalmente que o jogo desperta curiosidade sobre o tema
abordado e que 68,8% referem que as questdes contribuem para aprendizagem sobre o tema.
Isso pode ser particularmente valioso em dreas como imunizagao, onde o conhecimento correto
e atualizado é fundamental para a pratica eficaz.*'

A avaliacdo feita por Paper 2008, pontua a importancia do uso dos computadores no
aprendizado das ciéncias, pois amplia as oportunidades para o engajamento nas atividades de
contetdo cientifico.? Uma pesquisa realizada em uma universidade de educagio médica
mostrou que 100% dos estudantes apontaram a gamifica¢do como facilitadora do processo de
aprendizado quando comparado ao ensino tradicional e quase 81% dos individuos afirmaram
que essa abordagem ludica deveria estar presente na grade curricular.' Essa realidade é
consolidada pelo trabalho, uma vez que 67,6% dos estudantes participantes gostariam de uso
este jogo com frequéncia.

Apesar dos resultados significativos, o estudo apresenta algumas limita¢des. O trabalho

foi realizado em uma instituicdo particular, o que pode superestimar o acesso a internet € a

facilidade de alcance dos estudantes as novas tecnologias como smartphones e tablets. Além



disso, para que o jogo cumpra sua funcdo de ajudar na consolidacdo do conhecimento, ¢
preciso que os graduandos tenham uma base de conhecimento basico. Outras barreiras sdo as
futuras atualizagdes acerca do calendario vacinal, como o ocorrido no ano de 2024 com o
informe técnico divulgado pelo Ministério da Saude, o qual alterou o calendario vacinal da

poliomielite. Essas mudangas podem tornar o jogo desatualizado futuramente.



5 CONCLUSAO

Este estudo possibilitou avaliar a experiéncia dos estudantes da area de saude com o
uso do jogo Imunniz para consolidagdo do conhecimento acerca do calendario vacinal de
acordo com as faixas etarias. Os resultados indicaram que a maior parte dos graduandos t€ém o
habito de jogar jogos eletronicos de forma recorrente € que a maioria ainda usa esses jogos
para fins de entretenimento.

Além disso, o jogo foi bem aceito pelos graduandos de satude, os quais indicaram que o
game despertou o desejo de busca ativa sobre o tema, referindo que gostariam de usar o jogo
com frequéncia. Dessa forma, o uso dessa nova ferramenta para ampliagdo e solidificacdo do
conhecimento ¢ promissora, uma vez que permite que o estudante seja uma figura ativa e
auténoma no seu processo de aprendizado.

Ademais, apesar das limitagdes referentes ao acesso a tecnologia e necessidade de
conhecimento prévio acerca do tema, o formato online do jogo permite que a medida que
ocorre atualizagdes ocorreram seja possivel modificacdes no game com adicao de videos

acerca das atualizagdes ¢ novas questdes para fixagdo do conhecimento.
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ANEXO 1 - Lista de Checagem

LISTA DE CHECAGEM

Identificagao:

CRITERIOS DE INCLUSAO
Profissional de saude vinculado a Faculdade Pernambucana de Satde (FPS)
Profissional de saude vinculado ao IMIP Estudante familiarizado

com jogos digitais, utilizando-os com frequéncia

CRITERIOS DE EXCLUSAO

Profissionais de satide que estejam ausentes durante a data e horario de aplicagdo do jogo

educativo interprofissional, seja por motivos de satide ou pessoais

CONCLUSAO
ELEGIVEL

NAO ELEGIVEL

SE ELEGIVEL, CONCORDA EM PARTICIPAR?
SIM

NAO



ANEXO 2- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Titulo: Elaboraciao e validacao de jogo educativo interprofissional para profissionais da

area da saude sobre calendario vacinal de todas as faixas etarias

(Participantes a partir de 18 anos de idade)

Vocé estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa: Elaboracdo e validacio de jogo
educativo interprofissional para profissionais da area da satide sobre calendario vacinal
de todas as faixas etarias. Para que vocé possa decidir se quer participar ou ndo, precisa

conhecer os beneficios, os riscos e as consequéncias da sua participagao.

Este ¢ o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e tem esse nome porque vocé s
deve aceitar participar desta pesquisa depois de ter lido e entendido este documento. Leia as
informagdes com atencdo e converse com o pesquisador responsavel e com a equipe da
pesquisa sobre quaisquer duvidas que vocé tenha. Caso haja alguma palavra ou frase que vocé
ndo entenda, converse com a pessoa responsavel por obter este consentimento para maiores
explicagdes. Se vocé tiver duvidas depois de ler estas informagdes, entre em contato com o

pesquisador responsavel.

Ap6s receber todas as informagdes, e o esclarecimento de suas duvidas, vocé podera fornecer
seu consentimento, rubricando e/ou assinando em todas as paginas deste Termo, em duas vias
(uma ficara com o pesquisador responsavel e a outra ficarda com voc€, participante desta

pesquisa), caso queira participar.

PROPOSITO DA PESQUISA

O objetivo deste projeto ¢ elaborar e validar um jogo educativo interprofissional sobre
calendario vacinal para profissionais da area de satde, buscando melhorar as taxas de

imunizag¢ao na regido Nordeste do Brasil.

PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Se vocé concordar, apos ter testado o jogo, lhe sera entregue um questiondrio impresso com



perguntas breves e que devem ser respondidas individualmente. Essas respostas serao

24

analisadas pelo grupo de pesquisadores e utilizadas como base para reajustes e correcdes no
jogo, objetivando um melhor produto. Vocé nao precisa se preocupar pois ndo ¢ necessario se
identificar para preencher o questiondrio. Além disso, o conteudo das respostas serd mantido

em sigilo, sendo o acesso restrito aos pesquisadores.

BENEFICIOS

Em relagdo aos beneficios, espera-se que, com a aplicagdo do jogo educativo, ocorra melhor

capacitagdo dos profissionais de satide em relacdo ao calendario vacinal e de suas dificuldades.

RISCOS

O estudo oferece riscos minimos aos participantes, relacionados a demanda de tempo para sua
realizacdo. Além disso, hd o risco de extravio de informagdes pessoais, que também se torna

minimo pelo controle eficiente dessas informacdes pelos pesquisadores.

CUSTOS

Vocé nada pagara pela participacdo na pesquisa, nem sera prejudicado caso ndo queira

participar dessa pesquisa. Assim como nao recebera remuneragao por participar do estudo.

CONFIDENCIALIDADE

Se vocé optar por participar desta fase de validag¢ao da usabilidade do jogo, ndo terd seu nome

divulgado para colegas, equipe de pesquisadores ou docentes, sendo garantido anonimato.

PARTICIPACAO VOLUNTARIA

A sua participagdo ¢ voluntaria, sendo garantida plena liberdade de recusar-se a participar ou
retirar seu consentimento, em qualquer momento, em qualquer fase da pesquisa, sem prejuizo

ou penalizagdo alguma, conforme a Resolugdo CNS 510 de 2016, Artigo 17, Inciso Il e a



Resolucao CNS 466 de 2012, Artigo IV.3 item d. Em caso de vocé decidir interromper sua
25

participagdo na pesquisa, a equipe de pesquisadores deve ser comunicada e a coleta de dados

relativos a pesquisa sera imediatamente interrompida.

ACESSO AOS RESULTADOS DA PESQUISA

Vocé podera ter acesso a qualquer resultado relacionado a esta pesquisa e, se tiver interesse,

podera receber uma copia destes resultados.

GARANTIA DE ESCLARECIMENTOS

A pessoa responsavel pela obtencao deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido lhe
explicou claramente o contetido destas informacdes e se coloca a disposi¢ao para responder as
suas perguntas sempre que tiver novas davidas. Vocé terd garantia de acesso, em qualquer
etapa da pesquisa, sobre qualquer esclarecimento de eventuais dividas e inclusive para tomar
conhecimento dos resultados desta pesquisa. Neste caso, por favor, ligue para o pesquisador
responsavel Gilliatt Hanois Falbo Neto, (81) 3035-7777 ou entre em contato pelo e-mail:

falbo@itps.edu.br, no horério das 8:00 as 16hs. Esta pesquisa foi aprovada pelo do Comité de

Etica em Pesquisa da Faculdade Pernambucana de Satde (CEP-FPS). Caso vocé tenha alguma
consideragdo ou duvida sobre esta pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade Pernambucana de Satde (CEP-FPS) que objetiva defender os interesses
dos participantes, respeitando seus direitos, € contribuir para o desenvolvimento da pesquisa
desde que atenda as condutas éticas. O CEP-FPS esta situado na Faculdade Pernambucana de
Saude - Av. Mal. Mascarenhas de Morais, 4861, Imbiribeira. tel: 81.3312.7755 — Email:
comite.etica@fps.edu.br. O CEP/FPS funciona de 2% a 6* feira, nos seguintes horarios: 08:30 as
11:30 h (manha) e 14 as 16:30h (tarde).

Este termo estd sendo elaborado em duas vias, sendo que uma via ficard com vocé e outra sera

arquivada com os pesquisadores responsaveis.

CONSENTIMENTO

Li as informagdes acima e entendi o proposito do estudo. Ficaram claros para mim quais sdo



os procedimentos a serem realizados, os riscos, os beneficios e a garantia de esclarecimentos

permanentes.

Entendi também que a minha participacdo ¢ isenta de despesas, que tenho garantia do acesso
aos dados e que minhas duvidas serdo explicadas a qualquer tempo. Entendo que meu nome
nao serd publicado e sera assegurado o meu anonimato. Concordo voluntariamente em
participar desta pesquisa e sei que posso retirar o0 meu consentimento a qualquer momento,

antes ou durante o andamento da pesquisa, sem prejuizo ou penalizagdo alguma.

Eu, por intermédio deste, () CONCORDO, dou livremente meu consentimento para participar

desta pesquisa. () NAO CONCORDO

Nome e Assinatura do participante Data

Nome e Assinatura da Testemunha Imparcial Data

Eu, abaixo assinado, expliquei completamente os detalhes relevantes desta pesquisa a paciente
indicada acima. Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e
Esclarecido desta paciente para a participagdo desta pesquisa.

/ / Nome e

Assinatura do Responsavel pela obtencio do Termo Data

Rubrica do

Participante da Pesquisa Rubrica do Pesquisador



ANEXO 3 - Questionario de validacdo da usabilidade do jogo

Questionario de avaliaciio da usabilidade do jogo educativo interprofissional para
estudantes da area de saude

Instrumento de avaliagdo de usabilidade de jogos sérios para dispositivos moveis

Este questionario foi desenvolvido com a finalidade de auxiliar na avaliagdao da usabilidade de
jogos sérios em dispositivos moveis (smartphones ou tablets). O objetivo ¢ identificar

possiveis problemas que possam comprometer a facilidade de uso do jogo e sua interagdo.

Portanto, sua contribuicao ¢ muito importante nesse processo.

Codigo de identificacao:

_ (Codigo tnico para identificar o questionario)

1. Dados sociodemograficos

» [dade:

Curso da area de saude:

_ = Periodo cursado no momento de aplicagdo do questiondrio:

_ = Sexo: () Masculino () Feminino ( ) Nao informado

* Vocé costuma jogar jogos eletronicos?

() > 5x/ semana
() 3-5x/ semana
() 1-3x/ semana

() a cada 2 semanas



() a cada més
() ndo costumo jogar jogos eletronicos

= Qual tipo de jogo eletronico vocé costuma jogar?

() jogos eletronicos com fins educativos
() jogos eletronicos com fins de entretenimento
() ambos

() ndo fago uso

Para as etapas seguintes (2, 3, 4 e 5) todas as afirmativas devem ser pontuadas de 1 a 5. O
valor 1 ¢ o mais baixo e indica que vocé discorda totalmente da afirmativa, ¢ o valor 5 ¢ o

mais alto, devendo ser utilizado quando vocé concordar totalmente com a afirmativa.

2. Experiéncia pedagogica

1. Os linguagem utilizada € clara e compreensivel.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

2. E possivel identificar facilmente o que é proposto nos enunciados das questdes.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

3. O tema central do jogo ¢ atual.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

4. O tema central do jogo ¢ relevante.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente



5. As questdes estdo bem elaboradas.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

6. O contetdo do jogo desperta curiosidade sobre o tema central do jogo. Discordo

totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

7. O contetido do jogo estimula a busca ativa por conhecimentos sobre o tema central do jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

8. As fontes citadas durante o jogo sdo adequadas e atualizadas.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

9. As fontes citadas durante o jogo despertam a curiosidade de 1é-las.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

10. As questoes de aprendizagem contribuem para a aprendizagem sobre o tema.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

3. Avaliacao de usabilidade

1. Eu gostaria de usar este jogo com frequéncia.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente



2. Eu achei o jogo complexo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

3. Eu achei o jogo facil de usar.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

4. Eu precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

5. Eu acho que as fung¢des do jogo estdo muito bem integradas.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

6. Eu acho que o jogo apresenta muitos problemas.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

7. Eu acho que as pessoas aprenderdo como usar este jogo rapidamente. Discordo

totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

8. Eu achei o jogo complicado de usar.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

9. Eu me senti confiante ao usar o jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente



10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o jogo. Discordo

totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

4. Avaliacio de jogabilidade

1. Os desafios presentes no jogo estavam claros e os entendi rapidamente. Discordo

totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

2. Achei as regras e os objetivos do jogo faceis de entender.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

3. O jogo me permitiu controlar o avango das fases de acordo com a minha vontade.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

4. Os resultados apresentados foram faceis de serem entendidos.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

5. Ao realizar tarefas o jogo me informou sobre acertos e etros.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

5. Avaliacao de design

1. Precisei arrastar e soltar elementos durante a utilizagao do jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente



2. Precisei fazer rolagem de tela para encontrar outros elementos.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

3. Achei facil de utilizar o teclado enquanto usava o jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

4. Os botdes do jogo possuiam icones.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

5. Os icones do jogo eram de facil entendimento.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

6. Ao cometer um erro pude voltar rapidamente.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

7. A qualquer momento eu poderia voltar para a tela inicial do jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

8. Quando tive duvidas o jogo me proporcionou recursos de ajuda.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente 9. Os textos utilizados no jogo eram

faceis de entender.



Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

10. As figuras utilizadas no jogo eram faceis de entender.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

11. Achei as telas do jogo claras e de facil entendimento.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

12. As cores utilizadas no jogo estavam adequadas.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 Concordo totalmente

6. Feedback

1. Como vocé acha que este jogo pode ser melhorado?

2. De forma livre, escreva seus comentarios, sugestdes ou opinides sobre 0 jogo.




3. Vocé tem algum comentario sobre a facilidade de utilizacao do jogo?

Espaco para anotacdes do pesquisador




