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RESUMO

INTRODUCAQ: O consumo abusivo e problemético de drogas pode influenciar de forma decisiva
no processo de saude-doenca mental dos usuérios e de suas familias. Diante desse contexto, inserem-
se também 0s aspectos relacionados ao suicidio que, por sua vez, se caracteriza como o ato intencional
de um individuo para extinguir sua propria vida. OBJETIVO: construir e validar um jogo interativo
para dispositivos moveis, como tecnologia educativa para prevencdo ao uso de drogas e suicidio.
METODOS: Trata-se de um estudo de desenvolvimento tecnologico, desenvolvido em duas etapas:
construcdo e validagdo, no periodo de setembro de 2019 a mar¢o de 2021. Utilizou-se de oficinas e
reunides sistematicas mediadas pela metodologia do Designer Instrucional Contextualizado para
construcdo do jogo SerTdo Bom. Para a segunda etapa utilizou-se do Indice de Validagdo de
Contetdo (IVC) para validacdo do contelido e aparéncia junto aos especialistas em salde mental e
em informética, com organizacdo dos dados em planilhas no Excel. RESULTADOS: Definiu-se o
nome do jogo correspondente a “SerTao Bom”. Trata-se, portanto, de um jogo estilo quiz, com total
de 196 perguntas, disponivel off-line para sistema Android, desenvolvido por meio do programa
Unity em formato 2D. CONCLUSAO: O jogo interativo SerTdo Bom tem contribuido com a
promogdo e cuidado emsaude mental j& que é uma ferramenta que leva conhecimento sobre as drogas,
reducdo de danos e risco de suicidio.
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1 INTRODUCAO

Diante do contexto atual, no qual o mundo vivencia a pandemia em decorréncia da COVID-
19, associado aos impactos sociais e econdémicos, evidencia-se a importancia do uso das Tecnologias
de Informagdo e Comunicagdo (TIC) em diversos aspectos do cotidiano da populagéo. Tais avangos
tém permitido mudangas constantes em diversas areas do conhecimento, com destaque para o ambito
dos cuidados e da promogdo da salde. Portanto, observa-se que esse campo esta articulado também
a um relevante movimento do qual vem promovendo uma visdo integral, participativa e
empoderamento do individuo na constituicdo do seu autocuidado em saude (NIC.BR, 2019).

Sendo assim, a apropriacdo da informacdo, principalmente no que se refere a saude e suas
praticas, de maneira individual, em grupos ou de forma institucional, promove mudancas e acfes que
culminam com a evolucdo e o fortalecimento de acBes capazes de enriquecer conhecimentos dos
envolvidos no processo. Esse enriqguecimento torna os envolvidos multiplicadores do conhecimento
ao tempo em que influencia a relacdo ensino aprendizado e promove a educacdo em saude (ROCHA
et al., 2017).

Ressalta-se, portanto, a relevancia da pesquisa, tendo em vista que a construcdo e validagao
do jogo SerTdao Bom traz importantes reflexdes sobre o uso abusivo/problematico de drogas,
estratégia de reducdo de danos e o risco de suicidio, na perspectiva de apresentar solu¢fes para
minimizar questdes sociais, enquanto proposta de atuacdo transformadora da realidade sécio-politica

no ambito das temdticas abordadas.

2 METODO

Trata-se de um estudo de desenvolvimento tecnoldgico que consistiu em construir e validar
um aplicativo mdvel (jogo interativo em estilo de quiz) para populacdo em geral (POLIT; BECK,
2011). Destaca-se que este projeto fez parte de uma pesquisa mais ampla intitulada: Saude Mental e
Risco de Suicidio em Usuérios de Drogas do projeto BPI, financiada pela FUNCAP (Fundo Cearense
de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico), Ceara. Na segunda fase deste estudo, foi
feita a construcdo e validagdo de um jogo interativo para dispositivos moveis como tecnologia
educativa para prevencdo ao uso de drogas e suicidio, objeto desta dissertacdo. O estudo foi

desenvolvido no periodo entre setembro de 2019 e marco de 2021, sendo consideradas todas as

=~

integrativa da tematica; elaboracdo do projeto, construcdo do jogo interativo,
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validacdo pela amostra selecionada e pelos especialistas em conteudo e em informatica, assim como
a sistematizacdo dos resultados encontrados. A Universidade Estadual do Vale do Acarad (UEVA) e
Universidade Federal do Ceara (UFC), com seus respectivos Cursos de Enfermagem e Engenharia da
Computacdo, foram parceiras neste processo liderado pelo GESAM.

Para analisar 0 conteldo e aspectos técnicos do jogo interativo, utilizou-se o Indice de
Validade do Contetdo (IVC), que é usado para quantificar a extensdo da concordancia entre 0s
especialistas. Para se chegar ao IVC, utilizard trés equacGes matematicas: S-CVI/Ave (média dos
indices de validacdo de contelido para todos os indices de escala); S-CVI/UA (proporcdo de uma
escala que atinge escores: 3 — relevante e 4 — muito relevante, por todos os especialistas) e o I-CVI
(validade de contetido dos itens individuais) (POLIT; BECK, 2011).

O IVC varia de -1 a1 e considera-se valido quando seu item apresenta concordancia entre 0s
juizes, seja igual ou maior que 0,80, sendo o IVC igual a 1 indicativo de concordancia plena. No
entanto, isso ndo quer dizer que os especialistas irdo atribuir 0s mesmos escores em suas avaliagdes,
mas sim que ha uma relativa harmonia entre os escores de um especialista em relacdo aos escores dos

demais.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo interativo (SerTao Bom) foi elaborado a partir dos pressupostos do modelo ADDIE
referente  a sigla Analyze, Design, Develop, Implement e Evaluate (Analise, Projeto,
Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo), conhecido tambeém como Designer Instrucional
Contextualizado (DIC), metodologia proposta por Filatro (2008) para construgdo e validacdo de jogos
educativos, as quais foram seguidas nesse estudo, sendo adaptado para aplicagdo para com a
comunidade em geral.

Pensou-se em um nome para o jogo correspondente a “SerTao Bom”, uma vez que remete a
regido nordeste, para valorizacdo da mesma, com a palavra sertdo, ao mesmo tempo que tem fungdo
conotativa em “ser tdo “bom”, termo referente a pessoa conhecedora de algum assunto, objetivo

almejado na construgdo do aplicativo. A logomarca do jogo estd em processo de registro no Instituto

Nacional da Propriedade Industrial — INPI, com o seguinte n° de processo: 92080614 como
“JOGO INTERATIVO NA AREA DE SAUDE MENTAL”
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Figura 1 - Logomarca Jogo SerTao Bom, 2021.

GERTAD

Trata-se, portanto, de um jogo estilo quis com 195 questdes, disponivel off-line para sistema
Android, desenvolvido por meio do programa Unity em formato 2D, caracterizado como um motor
de jogo (Game engine) em um ambiente de desenvolvimento integrado o qual possui a finalidade de
facilitar a construcdo de jogos, de tal forma que o desenvolvimento ocorra de uma forma simplificada
para pessoas de diversas areas como programadores ou artistas. Destaca-se que um motor de jogo é
um programa ou um conjunto de bibliotecas que tém a capacidade de agrupar e produzir com
totalidade os elementos de um jogo em tempo real, ou seja, redine recursos de renderizacdo, animacao,
sons, dindmicas, fisica, etc. (AGUILAR, 2017).

Figura 2 — Principais Telas das Interface do Jogo SerTéo Bom, 2021.

®230

EERT“U Tema da pergunta e' No trénsito, qual o grau de infragao

ao dirigir sob uso de bebida
No trénsito, qual o grau de infragic alcodlica?
bid:

ao dirigir sob uso de bebida
alcoblica?

Progas

Infragdo moderada _
Art. 165. Dirigir sob ainfluénci

[ Ronking | 2 de alcool ou de qualquer outr:
Infragdo grave
g ¥

substancia psicoativa qu
determine  dependéncia

= Infragdo gravissima infracdo- gravissima; (Redaca
: Continuar dada pela Lei n° 11.705, d
. I 2008)

No menu principal, h4 comandos nos quais se tem a opgdo de “Iniciar” (inicia o jogo),

-

“Opg¢des” (Configuragdes do jogo) e “Sobre” (informagdes sobre o jogo) e a op¢ao de “Ranking” a
fim de se promover interacdo entre os jogadores, e por Utimo o icone para sair.

Ao iniciar o jogo, ha uma roleta, a qual aborda trés categorias principais: Drogas, Suicidio e
Reducdo de Danos, e hd perguntas relacionadas a cada uma delas. Dessa forma, definiu-se que




i

SOCEPIS

seguiria o padrdo de perguntas de multipla escolha com itens de A, B, C e D, respondidas no tempo
de 30 segundos. As categorias sdo escolhidas de forma aleatoria através da roleta, em que o jogador
decide quando iniciar e quando parar. Em caso de dificuldades, o jogador pode recorrer a trés auxilios
que sdo: eliminar dois itens incorretos (50%), acrescentar mais 30 segundos ou pular pergunta. Para
tanto, cada auxilio tem o custo de algumas moedas, as quais s@o recebidas para cada rodada a medida
que o jogador acerta alguma pergunta. Ressalta-se que o nivel de dificuldade das perguntas vai
aumentando a medida que o jogo vai avancando.

Ao clicar em “Opgdes”, o jogador tem a possibilidade de Reiniciar o jogo e acessar um
pequeno tutorial. No botdo “Sobre” ha uma explicacdo geral sobre o que ¢ o jogo “SerTao Bom”,
além dos créditos, em que se tem os colaboradores envolvidos na constru¢do do app. Criou-se também
a opgdo “Ranking” com a proposta de que fosse estimulada a competigdo entre os jogadores do app,

por meio de uma interlocucdo com a rede social “Facebook”.

4 CONCLUSAO

O jogo interativo SerTao Bom tem contribuido com a promoc¢éo e cuidado em saude mental
jaque é uma ferramenta que leva conhecimento sobre as drogas, reducdo de danos e risco de suicid io.
Desde 2020 o jogo ja esta disponivel na Play Store para baixar gratutamente. Desde de 2021 o jogo
SerTdo Bom vem sendo utilizada nas acdes de promogéo de salde mental em escola do ensino médio
em Sobral, Ceara. Seu formato criativo e desafiador de apreender mais sobre os temas chamam
atencdo dos jovens que ao conhecer a ferramenta dedicam algum tempo para aprendizagem de forma
ludica. Em agosto de 2022 o jogo possui avaliagdo de 05 estrelas pelos usuarios, com 241 instalagGes/
download. Aqui o link do jogo na Play store:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.DuMi.SertaoBom&hl=pt BR&gI=US



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.DuMi.SertaoBom&hl=pt_BR&gl=US
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