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Resumo - A doenca renal cronica é a perda lenta e gradual
das funcgdes renais. Em casos extremos da doenca, 0O
transplante renal torna-se a melhor alternativa para o
tratamento da mesma. Apods a realizagdo do transplante, o
paciente transplantado renal é compelido a um estilo de vida
totalmente diferente. A adesdo a esses novos habitos é de
extrema importancia pois impacta no sucesso da manutencao
do novo 6rgdo e consequentemente na salde do paciente.
Quando o transplantado faz parte da populagéo adolescente,
a taxa de adesdo é ainda mais baixa que a média, o que
caracteriza um fator de risco importante. Tendo em vista esse
cenario, viu-se a oportunidade de criar uma ferramenta
direcionada para o publico em questdo, baseada em conceitos
como mHealth, Jogos Sérios e Engenharia Semidtica que
apoie na educacdo, conscientizagdo e mudanca de
comportamento quanto aos cuidados po6s transplante. Para
tal, foi concebido o aplicativo Teen Tx, um jogo sério, para
educacdo em saude, que apresenta uma proposta onde o
usudrio vive o papel de um paciente renal transplantado que
tem que sobreviver tomando decisGes, que levardo o jogador
a refletir sobre as relacdes de causa e efeito de suas decisdes
cotidianas. A partir dos resultados de uma avaliacdo de
usabilidade e do contetido por juizes, foi possivel inferir que o
Teen Tx apresenta indicios positivos quanto a sua viabilidade
enquanto ferramenta educativa.

Palavras-chave - Transplante Renal, Jogos Sérios,
Educacao em Salde, Tecnologia, Inovacédo

I.  INTRODUCAO
A doenca renal cronica é a perda lenta e gradual das
funcbes renais. Dependendo do estagio da doenca, o
tratamento através de medicacdo e dietas sdo suficiente,
porém em casos extremos o transplante renal torna-se a
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melhor alternativa para o tratamento da doenca. O
transplante é tido como a primeira op¢do em pacientes
pediatricos com tal condicdo [1]. Entre as vantagens do
transplante renal, estdo a melhoria da qualidade de vidae o
fim das restriges alimentares [2]. Porém, apds a realizacéo
do transplante, o paciente transplantado renal é compelido
a um estilo de vida totalmente diferente, pois ha uma série
de limitagbes que permeiam vérias areas da vida do
paciente [3]. A adesédo desses novos habitos, que védo desde
0s mais simples aos mais complexos, é de extrema
importancia pois a ndo adesao inclui severas consequéncias
a saude do paciente. populacdo jovem, se destaca na nao
adesdo do novo estilo de vida, o que caracteriza um fator
de risco importante [4].

Outro fato é que os mecanismos de comunicagdo
tradicionais (e.g. midia televisiva, materiais graficos
impressos como panfletos ou cartilhas) utilizados pelo
governo para educacdo em salde, inclusive para a
conscientizagdo de pessoas transplantadas, ndo tem
atingido o publico jovem, publico esse que contempla
principalmente a geracdo Y, ou nativos digitais, em parte
por ja nao serem midias por eles consumidas [5].

Baseado em uma andlise da teoria da Engenharia
Semidtica que postula que a interagdo entre usuario e
sistema é um ato de comunicacdo mediada pelo
computador [6], e a busca da adequacdo de cada
componente do sistema de comunicagdo na visdo de
Jackobson [7], tendo como foco o perfil da geragdo Z,
publico alvo da presente proposta, identificou-se como
hipdtese que um jogo serio (cédigo) para educacdo em
salde [8], desenvolvido para dispositivos mdveis (canal)

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020 1014



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

gue tem como objetivo educar e conscientizar adolescentes
transplantados renais (receptores da mensagem) sobre a
importancia da adesdo dos novos habitos (mensagem) apds
a cirurgia poderia atender de forma diferenciada o
propdsito de educacdo em salde e apoio a adesdo ao
tratamento para o publico alvo.

Ap0s breve pesquisa realizada nas lojas de dispositivos
moéveis (App Store e Google Play), utilizando os
descritores em portugués e inglés jogo, doenca renal,
educacdo, constatou-se a auséncia de propostas de
aplicativos que tivessem como objetivo atender ao
problema apresentado. Tendo em vista a importancia da
adesdo ao tratamento apds o transplante e a ndo adesao
desses novos habitos entre a populagdo jovem, viu-se a
oportunidade de criar uma ferramenta que ajudasse na
educacdo e conscientizacdo da importancia de tais cuidados
entre o0 publico jovem, mais especificamente 0s
adolescentes.

O objetivo desse artigo é apresentar o processo de
concepcéo e avaliagdo da usabilidade do jogo Sério Teen
TX.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Engenharia Semidtica (ES) é uma teoria que
caracteriza a interacdo humano-computador como um caso
particular de comunicagdo humana mediada por sistemas
computacionais [6]. Na visdo da ES, a interface dos
sistemas compreende a mensagem do designer (ou de quem
construiu a interface) para o usuario sobre como ele pode
interagir com o sistema.

Segundo a teoria de Roman Jakobson [7], a
comunicacdo pressupfe a interacdo dos seguintes
componente de um sistema de comunicacéo: 1) remetente,
aquele que emite a mensagem, seja pela palavra oral ou
escrita, desenhos, gestos, expressfes, sistema interativo,
etc; 2) mensagem, o objeto da comunicacdo, é constituida
pelo conteldo das informacBes transmitidas; 3)
destinatario, a quem se destina a mensagem, seja grupo,
pessoa ou interlocutor apto a recebé-la; 4) contexto,
representa o assunto contido na mensagem (ao qual se faz
referéncia durante a comunicagdo e deve ser de possivel
compreensdo do destinatario); 5) codigo (deve ser parcial
ou totalmente comum ao remetente e ao destinatario); e, 6)
canal, meio a partir do qual se estabelece a comunicacéo.
Conforme explica Jakobson, “cada um desses seis fatores
determina uma diferente funcdo da linguagem” [7]. Ao
integrar as duas teorias, sendo a comunicacdo mediada
pelos sistemas computacionais, 0 emissor é compreendido
como o designer da aplicacdo, o receptor é o usuério, a
mensagem € incorporada pela interface do sistema, o
contexto contempla o assunto tratado na interface, o codigo
¢ a linguagem do sistema e o canal é o dispositivo ou
sistema computacional utilizado (vide Fig.1).
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Fig.1. Componentes do sistema de comunicagao de Jakobson (em azul) e
a visdo desses elementos pela Engenharia Semidtica (em vermelho).

A interatividade e imersdo que o0s jogos digitais
proporcionam, permitem um envolvimento muito mais
intenso dos usuarios quando comparado com as midias
tradicionais. Ademais, os jogos digitais sdo capazes de
oferecer realidades alternativas ou virtuais, estimulando
adultos, jovens e criangas a realizarem atividades, que por
vezes, podem ser, em seu contexto real, entediantes,
cansativas, demoradas ou impactarem em custos ou riscos
elevados. Desta forma, surgiu uma ramificacdo dos jogos
digitais, denominada jogos sérios, ou serious games, que
ndo tem como proposito “primario” o entretenimento, mas
sim que o usuario aprenda algo enquanto esta interagindo
com o0 jogo, e se possivel, se divirta no processo,
favorecendo a adesdo [9]. Os jogos sérios vém sendo
adotados em diversos campos como a educacéo, a salde, 0
treinamento, a area militar, de seguranca, a comunicagéo e
a publicidade. Especificamente na salde, 0 uso de jogos
sérios tem se tornado uma forte tendéncia e o seu impacto
pode abrir formas de tratamento sem precedentes [10].

Quando aplicados a &rea da saude, a utilizagdo de jogos
sérios ajudam nao apenas na adesdo dos novos habitos, mas
também, como consequéncia, na melhoria da salde dos
pacientes, um maior conhecimento acerca da doenca e um
melhor autogerenciamento em relagdo aos seu habitos que
séo advindos da doenca [9].

A adocdo de aplicacdes (e.g. jogos sérios) voltadas a
dispositivos moveis para fins de promog¢do da salde é
contemplada pela area de mHealth, que de acordo com a
Organizagdo Mundial da Saide é uso de dispositivos
moveis, como smartphones e tablets para promocéo da
salde ou de préaticas aplicadas a saude publica [11].
IntervengBes mHealth em jovens de 18 anos ou menos
podem ser efetivas em promover melhorias significativas
na salde dessa populagdo [12]. Integrando os saberes das
areas e teorias brevemente apresentados foi concebido por
uma equipe interdisciplinar (emissores) o aplicativo Teen
TX, um jogo sério (cddigo), para dispositivos maveis
(canal) que tem como objetivo educar e conscientizar
adolescentes transplantados (receptores) renais sobre a
importancia da adesdo dos novos habitos apds a cirurgia
(mensagem).

. METODO
Tratou-se de um estudo de desenvolvimento
metodoldgico, caracterizado como aplicado [13], para
construcdo e validagdo de um jogo sério para dispositivos
moéveis, mHealth, para promocao da satde do adolescente
transplantado renal apos a alta hospitalar.

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020 1015



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

O aplicativo Teen Tx foi desenvolvido no Laboratério
de Formacdo e Integracdo do Nucleo de Aplicacdo em
Tecnologia da Informacdo (NATI), na Universidade de
Fortaleza, a partir de uma equipe interdisciplinar que conta
com pesquisadores e alunos das éareas da salde,
comunicacdo e ciéncia da computacéo.

Como abordagem de concepcéo e desenvolvimento do
jogo, adotou-se o Design de Interacdo Centrado no usuario
[14] que consiste na concepgdo de produtos interativos,
centrados nas necessidades do usuario. O processo adotado
contempla 4 etapas iterativas, sendo elas: 1) identificar as
necessidades do usuario e estabelecer requisitos para o
sistemas;  2) propor design de alternativas para oS
requisitos; 3) desenvolver uma versao funcional (prot6tipo)
e; 4) avaliar o protétipo desenvolvido.

Na primeira etapa, foi realizada a imersdo pela equipe
interdisciplinar (equipes de TI, salde e comunicagdo) no
problema, tendo como foco a dificuldade adesdo de habitos
importantes ap0s a realizagdo do transplante renal em
adolescentes. Através de varias reunides de brainstorming?®
a equipe discutiu e identificou as necessidades e
estabeleceu um conjunto de requisitos como proposta de
solucdo para o problema. Na segunda etapa, em um
processo de design thinking?, foram concebidas e validadas
junto a equipe de saude e representantes do publico alvo,
propostas conceituais sendo definido um jogo sério para,
dispositivos méveis como opg¢do mais impactante para
atender ao problema no contexto e para puablico alvo em
questdo. Foram propostos o estilo, 0 enredo e 0s desenhos
das telas da solucdo de baixa fidelidade (rascunho, com
leiaute e elementos de interface como botdes inseridos de
forma baésica) e apds a aprovacdo, o desenho em alta
fidelidade (j& incorporando paleta de cores, iconografia e
tipografia, representando a versdo final da cara do jogo).
Apls essa etapa e em paralelo ao processo de
desenvolvimento do aplicativo em si, foi criado na
plataforma Marvel App® um protétipo interativo a partir da
telas aprovadas da etapa anterior (vide Fig.2 para ver
exemplo dos resultados da fase de design e de
prototipac&o).

pais e5t30 sempre pegando no
v seu pé por esquecer de tomar s
949 e el bal remédios em seus devidos hordrios.

Fi:q.z. Da esquerda para a direita, exemplos de desenhos de tela de baixa
fidelidade, de alta fidelidade e tela do protétipo funcional.

1 Técnica de dinamica de grupo com o objetivo achar solugdes criativas
para determinado problema.

2 Abordagem para compreender, projetar e sistematizar solugdes
criativas para problemas ou necessidades.
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Na quarta e Ultima etapa, foram realizados avaliages
quanto a usabilidade e a validacdo de contedo, onde
profissionais da area de Transplante Renal (Juizes)
utilizaram o protétipo funcional e avaliaram o contedo do
jogo mediante analise de todo o material e sem seguida o
preenchimento de formuldrio de avaliacdo. Todos 0s
envolvidos na avaliacdo de usabilidade e contetdo
assinaram Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
obedecendo os principios éticos da pesquisa.

A anélise de conteddo envolvendo um grupo de
especialistas é uma técnica consolidada nos estudos de
validacgdo, visto que ajuizam a extensdo com que cada item
do instrumento representa o fendbmeno de interesse [15].

Para a selecdo dos juizes foram utilizados os critérios
propostos por Jasper [16] ter experiéncia clinica, publicar
e pesquisar sobre o tema, ser perito na estrutura conceitual
envolvida e ter conhecimento metodol6gico sobre a
construcdo de questionarios e escalas [17].

Quanto ao nimero amostral de especialistas,uma média
de seis é recomendada para o processo de validagdo [18].
Sendo assim, a amostra foi composta por 10 juizes que
validaram a usabilidade (sendo 6 formados em Ciéncias da
Computacdo, 2 formados em Publicidade e Propaganda e 2
em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas) e 11 que
validaram o contetdo (sendo 5 médicos e 6 enfermeiros).

O processo de validacdo de conteldo do jogo foi
realizado por meio de um questionario construido
conforme a escala de Likert contendo cinco graus de
valoracdo, sendo eles: discordo totalmente, discordo
parcialmente, ndo concordo nem discordo, concordo
parcialmente, concordo totalmente. A escala de Likert é
uma escala de medida onde os respondentes expressam seu
ponto de vista de concordancia a um determinado item.
Neste método presume-se que todos os itens medem com a
mesma intensidade a atitude a ser medida e o entrevistado
é o0 que lhe da uma pontuacao dependendo da sua posicéo
em oposicdo a afirmacdo sugerida pelo item. A atitude final
que ¢ atribuida ao entrevistado serd a média da pontuagdo
gue d& a cada um dos itens do questionario [19].

Os questionarios semiestruturados de usabilidade e de
validacdo de conteldo foram disponibilizados para o0s
juizes através do google forms. Os itens do questionario de
validagcdo de conteldo foram organizados em quatro
dominios: objetivos, conceito de ideia, estrutura e
apresentacdo, relevancia. Ja os itens do questionario de
usabilidade foram organizados quanto aos objetivos, a
estrutura e apresentagdo, a motivacdo e adesdo. Os
objetivos estdo relacionados aos propdsitos e metas que se
deseja atingir com a tecnologia educativa. O conceito de
ideia refere-se a promocdo da adesdo do paciente
transplantado renal ao tratamento para prevencdo de
complicagBes. A estrutura e apresentacdo diz respeito a
forma de apresentar as orientacfes, ou seja, organizacao e

3 plataforma de design e prototipacéo de produtos digitais, disponivel
em https://marvelapp.com/
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estratégia de apresentacdo. A relevancia refere-se ao grau
de significancia do contetido apresentado.

Dessa forma, ap6s 0 acesso a0 jogo 0S juizes
responderam ao questionario de avaliacdo, inicialmente
analisando o construto como um todo em relacdo a sua
abrangéncia, clareza e pertinéncia. Ao final de cada
dominio deixou-se um espaco para que 0s juizes pudessem
redigir comentarios ou sugestdes de melhoria do jogo.

Visando a objetividade da validade de conteldo,
calculou-se o Indice de Validade de Contetdo (IVC). O
IVC é calculado para medir a propor¢do ou porcentagem
de concordancia entre 0s juizes sobre os itens, cuja taxa de
escore encontrado em cada item ndo deve ser inferior a
0,78. [17] [20] Considerou-se excelente o IVC dos itens
(IVCi) maior ou igual a 0,78 e, média de 1VC total de 0,90
ou superior. Adotou-se 0 seguinte padrdo de avaliacdo:
IVCi > 0,78 excelente, IVCi entre 0,60 € 0,71 bom, e IVCi
< 0,59 ruim. [20]

Para a andlise dos itens de avaliagdo da tecnologia
criada, foi realizado o teste exato de distribuicdo binomial,
indicado para pequenas amostras, sendo considerados nivel
de significAncia p>0,05 e proporcdo de 0,95 de
concordancia para estimar a confiabilidade estatistica dos
IVC.

Os questionamentos subjetivos, bem como as
sugestdes, foram expressos em quadros para melhor
visualizagdo. Foi respeitado o anonimato dos juizes de
contelido e juizes de usabilidade, sendo adotados a letra J
para o primeiro grupo e as letras JU para o segundo grupo.

O estudo foi encaminhado ao Comité de Etica em
Pesquisa do Hospital Geral de Fortaleza respeitando 0s
principios da bioética preconizados na Resolucdo 466/12
do Conselho Nacional de Saude (CNS), que regulamenta
as normas e diretrizes para pesquisas envolvendo seres
humanos [21]. Aos sujeitos da pesquisa foram garantidos
seus direitos, considerando os principios da bioética como
autonomia, ndo maleficéncia, beneficéncia, justica e
equidade, dentre outros. Recebeu parecer favoravel com
nimero: 2.435.893.

V. TEEN TX

O nome Teen Tx vem do publico alvo, Teen (jovem em
inglés) e TX que na &rea de saude representa o transplante
ou transplantado.

Podemos caracterizar Teen Tx como um jogo Sério
digital [9] [22], de estratégia, com cartas, com elementos
de RPG* (Role-Playing Game) para dispositivos moéveis. A
mecanica do jogo é pautada na tomada decisdes sobre
questBes com opcdes de resposta binarias (e.g. sim ou nao)
a partir de uma carta que apresenta um personagem e uma
situacdo de decisdo sorteada a partir de um deck de cartas.

O jogo adota um modelo de interacdo (swipe) bastante
simple, e amplamente utilizado de forma exitosa em
dispositivos moveis, onde o usurio apenas arrasta a carta

4Um tipo de jogo onde os jogadores assumem papéis de personagens
em um situacgdo ficcional.
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para um lado ou para o0 outro para tomar a decisdo quanto
a opcdo selecionada (vide Fig.3).

ﬁ%berto "ﬁ"&berto

Que
chatos!

Tenho que
memorizar.

sempre pegando .
Yopvl esquecer de tomar os
remédios em seus devidos horérios.

Fig.3. Interacéo por swipe estilo Tinder.

No enredo do jogo, a historia se inicia com a saida do
jovem do hospital pés transplante renal e o usuério tem que
interagir a cada nova jogada com as situagdes apresentadas
pelos personagens que influenciam direta ou indiretamente
a adesdo ao tratamento e na vida do transplantado, em
contextos cotidianos. O jogo contempla um deck de cartas
digitais. Cada carta, sorteada do deck, somard um ano de
vida poés transplante ao personagem do jogador.

O objetivo do jogo é que o jogador consiga tomar
decisdes acertadas e consiga “sobreviver” durante vinte
anos (vinte cartas). Cada carta do jogo apresenta um
cendrio composto por um personagem fazendo propostas
ou apresentando situagdes do dia a dia, comuns a vida do
adolescente transplantado. O cenario apresentado na carta,
exige do jogador uma tomada de decisdo que deve aceitar
ou rejeitar as proposicdes, gerando consequéncias positivas
ou negativas em diferentes aspectos de sua vida. Os
aspectos da vida sdo representados por variaveis que o
jogador tem que administrar para continuar (vivo) no jogo,
sendo elas: satisfacdo, salde renal, relacionamentos
interpessoais e desenvolvimento pessoal.
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NOME

Nome do Tempo de
jogador Ro be rto transplante

Carta com o

personagem

e a situagao
problema

Seus pais estdo sempre pegando no
seu pé por esquecer de tomar os
remédios em seus devidos horarios.

Variaveis

o = & .

Fig.4. Interface do jogo e suas areas.

O jogo acaba quando uma das varidveis atingir o seu
maximo ou seu minimo, acarretando na morte do
transplantado, ou quando o jogador conseguir atingir o
méaximo de anos de transplante, que é 20, vencendo 0 jogo.

Foram definidos um total de 7 “personagens”, que
podem aparecer durante o jogo. Os personagens e situacdes
foram concebidos visando aproximar-se da realidade e da
linguagem de um adolescente transplantado sendo
identificados a partir de entrevistas e da experiéncia das
pesquisadoras de enfermagem durante anos de anamneses
e entrevista com os jovens transplantados em atendimento.
Os personagens propostos sdo:

e Profissional de saude: procura sempre orientar da
melhor forma o paciente e manter o monitoramento
e controle do tratamento;

e Pais: querem o melhor para o filho, mas nem sempre
agem da forma mais adequada ou considerando os
interesses do filho;

e Crush: interesse roméantico do paciente, pode trazer
ao jogador propostas e situacdes boas ou ruins;

e Colega do TX: colega que participa do programa de
transplante, suas propostas, geralmente, séo
tratando das necessidades e dificuldades do
transplantado;

e Amigo (a): por ndo entender o novo estilo de vida
do amigo, geralmente o induz a escolhas que sdo
contrarias as recomendadas para o tratamento;

e Redes Sociais: trazem noticias, eventos, festas e
oportunidades nem sempre positivas para o jovem
transplantado;

e Acaso: Ndo contempla especificamente um
personagem, mas sim situacdes aleatdrias que
fogem ao controle das pessoas, como falta de
remédios na rede publica ou surto de uma dada
doenca.

As situagBes que o jogador tera de lidar, e que sdo
apresentadas pelos personagens, vdo desde as mais
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simples, como decidir qual alimento é melhor para o seu
tratamento pés transplante, até as mais dificeis, como a
decisdo de tomar ou ndo os remédios que sdo necessarios
para a manutencdo da sua salde. Para cada situacdo, o
jogador deve escolher uma entre duas opg¢des propostas a
ele. Cada escolha afeta positiva ou negativamente uma ou
mais das 4 variaveis que representam areas especificas da
vida do transplantado, sendo elas: salde, satisfagdo,
relacionamento social e desenvolvimento pessoal. O
objetivo do jogo é alcancar 20 anos de transplante, ou seja
permanecer vivo apos a retirada de 20 cartas, equilibrando
as 4 variaveis que representam a sua vida. Se algumas
dessas varidveis chegar a porcentagem zero, 0 jogador
perde a partida e o jogo acaba.

Além das cartas situagdes, também foram criadas as
cartas informativas. Elas sdo vinculadas a determinadas
cartas situagGes e contém informagdes importantes sobre
o0s cuidados que tem que ser tomados ap0s o transplante.
Ao total, ap6s vérias reuniBes técnicas da equipe
interdisciplinar, foram criadas 73 cartas, sendo 61 cartas
situagbes e 12 cartas informativas. O aplicativo
compreende ainda interfaces gerais do jogo (vide Fig.5)
compreendendo um menu principal onde a partir dele o
jogador pode: iniciar uma partida, ter acesso ao tutorial,
ter acesso a descricdo dos personagens para um melhor
entendimento do jogo, ter acesso ao acompanhamento das
conquistas e ter acesso as informagdes (sobre) do jogo.

== NATIR.
W Cofen

Fig.5. Interfaces gerais do aplicativo

V. RESULTADOS

Entendemos como resultados do projeto aqui
apresentado a concep¢do e criagdo de um protétipo
funcional do jogo, devidamente descrito e com design de
interfaces e modelo de interacdo apresentados
anteriormente na secdo IV deste artigo e o resultado da
avaliagcdo de usabilidade e do conteldo apresentados a
seguir.
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A. Resultado da avaliacdo do contedido por juizes

No processo de validacdo de conteldo da tecnologia
construida, foram selecionados 11 juizes, identificados
individualmente pela letra J e o seu numero de
identificacdo (e.g. J1), dentre 0s quais a maioria era do sexo
feminino (9; 81,8%), com idade média de 38,8 anos A
maioria dos juizes tinham até 54 anos (06; 54,5%).
Verificou-se que seis juizes (54,5%) eram enfermeiros; 0s
juizes eram formados, em sua maioria, h4 mais de 10 anos
(06; 54,5%).

Todos os juizes (11; 100%) tinham experiéncia com
pacientes transplantados renais. O tempo médio de
experiéncia profissional dos juizes foi de 11,3 anos.

Neste estudo, a validac&o de contetido evidenciou todos
os itens dos quatro dominios analisados com excelentes
IVC (= 0,78),e no Teste Binomial, os itens apresentaram
p>0,05, indicando a concordancia entre os juizes.

A validade de conteido do Jogo Teen Tx foi analisada
em quatro dominios. O dominio objetivos apresentou 1VC
=0,98; o dominio conceito de ideia apresentou 1\VC = 0,87;
o dominio estrutura e apresentagdo, 1VC = 1,00 e o dominio
relevancia apresentou IVC = 0,94. Assim, o IVC total foi
de 0,95, garantindo a validade da tecnologia criada.

A Tabela | traz as sugestBes dadas pelos juizes para a
melhoria da tecnologia construida. Com relacdo ao
dominio objetivo, 0 J1 sugeriu a revisdo do contetido sobre
a gravidez no transplante e orientou para a adogdo dos
métodos contraceptivos. Ja o J7 alertou para a revisdo do
material como um todo, por acha-lo muito extenso.

No tocante ao dominio conceito de ideia, 0 J7 expressou
sua preocupagdo quanto ao acesso aos adolescentes de
baixo nivel econdbmico a tecnologia criada, ao mesmo
tempo que afirmou que o jogo possibilita ao profissional
inserir-se no mundo do adolescente. O J11 sugeriu a
revisdo de temas importantes relacionados a alimentacéo,
uso de mascaras € 0 apoio ao cuidador.

TABELA I. SUGESTOES DOS JUIZES PARA 0 JOGO.

Dominio Juiz Sugestdes

Objetivos J1 Rever o conteldo sobre gravidez no
transplante.

Substituir por métodos contraceptivos, pois
0 publico é de adolescentes.

J7 Material extenso

Conceito de J7 Muitos pacientes tém o nivel social baixo,
ideia logo, nem todos terdo acesso a esse tipo de

jogo.

Maior inser¢cdo dos profissionais nesse

mundo do adolescente.

J11 | Alimentos crus devem ser incentivados a
serem consumidos somente em casa.

O uso de mascara s6 € necessario para
transplante recente ou situacOes de queda
maior da imunidade.

Reforgar aimportancia da aceitagdo do apoio
do cuidador e ndo somente o autocuidado.

Games and Health — Full Papers

Estrutura e J3
apresentacéo

Na carta do crush, em relagdo ao convite
para o feriado, modificar para: o que vocé
DEVE levar?

N&o abreviar a palavra transplante (tx);

Na carta da bidpsia, deixar mais claro que a
anestesia é local;

Na casa do acaso sobre a dieta, as op¢des de
escolha, modificar para: preciso de uma dieta
prescrita pela nutricionista do transplante.

J7 Mudar a palavra ‘fragmento’ para
‘pedacinho do rim’.

Nem todos tém habilidades para lidar com
jogos virtuais, mas sera um bom motivo para
0 aprendizado bilateral.

J11 | Gravidez ndo é recomendada no pds-
transplante e ndo somente no primeiro ano.
Se for forte o desejo do paciente, deve ser
orientado o custo x beneficio da gestacéo de
alto risco.

Fonte: elaboragéo propria.

No dominio estrutura e apresentacdo, as sugestées do
J3 versaram sobre a modificacdo de algumas palavras e
sobre orientagdo nutricional. O J7 sugeriu a substitui¢do da
palavra “fragmento” para “pedacinho do rim” e afirmou
acreditar que o Jogo serd um aprendizado tanto para o
adolescente como para os profissionais da satde. O J11
solicitou que acrescentasse informagdes relevantes sobre a
gravidez no pos-transplante.

B. Resultado da avaliacao do usabilidade por juizes

Para a analise da usabilidade da tecnologia
construida, foram selecionados dez juizes com expertise na
area da computacéo e publicidade e propaganda. Os juizes
de usabilidade serdo identificados individualmente pelas
iniciais JU e o seu numero de identificacdo (e.g. JU1).
Observou-se que nove (90%) eram do sexo masculino; em
sua maioria, na faixa etaria até os 25 anos (80%).

Com relagdo a formacgdo académica dos juizes
selecionados, verificou-se que a maioria (06; 60%) eram
formados em Ciéncias da Computacdo; dois (20%) eram
formados em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas e
dois (20%) eram formados em Publicidade e Propaganda.

No tocante a participacdo dos juizes em algum
método de aprendizado que envolvia jogos, seis (60%)
relataram nunca terem participado. Quando questionados
quanto a utilizacdo de jogos ou quiz especificos para area
de cuidados com a salde, apenas dois (20%) afirmaram ja
terem feito uso.

Os juizes avaliaram a usabilidade do jogo quanto a
sua complexidade e fungfes, objetivos, estrutura e
apresentacdo e motivagdo e adesdo. ApOs terem jogado,
foram feitas algumas afirmativas gerais acerca da
jogabilidade (Tabela IlI). Verificou-se que a maioria ndo
considerou o jogo complexo (8; 80%), considerando-o facil
de usar (8; 80%), com as fung¢bes bem integradas (8; 80%),
0 que levard as pessoas a aprenderem a jogar rapidamente
(8; 80%). Os juizes acharam os textos do jogo claros e
objetivos (9; 90%), divertido (10; 100%) e com contelido
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atrativo (9; 90%). Quando indagados se jogariam
novamente, todos (10; 100%) afirmaram positivamente.

No que tange a validacdo da usabilidade quanto aos
dominios a) objetivos, b) estrutura e apresentacdo e c)
motivo e adeséo, observou-se que todos os IVC’s estiveram
acima de 0,68, indicando um bom item. O dominio
objetivos apresentou IVC de 0,82 e, no Teste Binomial,
dois itens apresentaram discordancia entre 0s juizes
(p<0,05). O dominio estrutura e apresentacdo apresentou
IVC igual a 1,00, pontuagdo maxima a ser obtida. O
dominio motivacdo e adesdo apresentou IVC de 0,92, e
dois itens foram discordantes entre os juizes. Desta forma,
o0 IVC total, relativo a usabilidade do jogo, foi de 0,91.

No instrumento de avaliacdo da usabilidade também
foi solicitado aos juizes que tecessem comentarios gerais
sobre 0 jogo, destacando aspectos positivos e como poderia
ser melhorado. Esses comentarios foram organizados nas
Tabelas I e I, respectivamente. Os aspectos positivos
mais destacados do jogo foram sua proposta, aparéncia
atrativa, divertida e as varias possibilidades de escolhas que
traz.

TABELA Il. COMENTARIOS SOBRE ASPECTOS POSITIVOS DO
JOGO.

Juiz Comentarios

Jul As animagOes possuem uma tematica bastante ludica e
leve, dando maior chance de leveza ao se jogar.

Ju2 Aparéncia atrativa e animacoes divertidas.

Ju3 Visualmente atraente.

Ju4 Existéncia da possibilidade de fazer varios caminhos e de
jogar vérias vezes. A curva de aprendizado do jogo é boa e
com poucas cartas ja da para entender como funciona.

JU5 A opgdo de escolha.

JU6 A proposta do jogo.

Ju7 A proposta apresentada pelo jogo.

Jusg Os cards e as opcdes de escolhas, que resultam em finais
diversos.

JU9 Possiveis fluxos diferentes das respostas dadas; O jogo
possibilita o aprendizado por meio da diversao.

JU10 Ter explicacOes sobre as escolhas feitas.

Fonte: elaboracéo propria.

Quanto as sugestdes para melhoria, alguns juizes
solicitaram a descricdo de como o jogo deve ser jogado,
mais opcdes de escolhas e o feedback das respostas, de
forma a guiar para melhores decisGes. A Tabela Il traz
mais algumas sugestfes relevantes.
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TABELA 11l. SUGESTOES PARA MELHORIA DO JOGO.

Juiz Sugestdes

JUul O decaimento da “vida” em qualquer um dos eixos poderia
ser mais visivel.

A diferenca da cor do botdo com a marca do life ndo deixa
muito claro, ou uma animagéo mostrando o quanto a vida
se perdeu saindo daquele eixo.

JU2 Descrever como é 0 jogo e como deve ser jogado;

Corrigir alguns textos;

Em “conquistas” melhorar o modo de visualizagdo das
conquistas realizadas, pois da forma que esta parece que 0
usudrio que vai indicar as conquistas completadas.

Ju3 Maior clareza de onde e quais sdo as opgdes para se
escolher.

Ju4d Desenvolver um tutorial antes de comegar 0 jogo.

JUs Ter mais escolhas.

JU6 Os eixos da vida poderiam aparecer junto as decisdes para
que o usuario possa tomar uma decisdo baseada neles.

Ju7 Maiores opcoes de escolha.

Jus Algo que indique como estd a minha vida, pois quando
morri foi uma surpresa; minha ideia seria de que a pessoa
soubesse da vida dela, pois possivelmente iria afetar as
decisbes de forma positiva.

JU9 Ter feedback de todas as minhas respostas.

JU10 No momento de tomar uma decisédo em uma escolha, s6 fica
claro qual escolha foi tomada apos clicar.

Fonte: elaboragéo propria.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Teen Tx representa uma estratégia diferenciada
para educacdo apOs a alta hospitalar do adolescente
transplantado, pois redne a interatividade e motivacéo de
um jogo sério digital associado ao contexto de salde desse
publico, de uma forma ludica e instigadora de mudangas de
habitos para promocdo a salde de modo que a adesdo ao
esquema terapéutico (representado principalmente pelos
imunossupressores) e aos cuidados gerais em domicilio
seja uma agdo constante.

O desenvolvimento dessa ferramenta educacional e
digital se ampara em um processo que demonstra
possibilidades promissoras para o alcance dos objetivos
propostos, podendo vir a trazer inimeros beneficios tanto
para 0 paciente quanto para a instituicdo de salde
transplantadora, pois espera-se a redu¢do do nimero de
internagBes devido a disfuncdo e/ou rejeicdo do enxerto
pelo ndo cumprimento das orientagbes em salde,
excluindo, também, a hip6tese do retorno do paciente
jovem a hemodiélise.

A validacdo de usabilidade e de contedo do jogo da
indicios positivos de ser uma ferramenta de valia e impacto
para apoio a salde do adolescente transplantado renal, o
gue ndo a caracteriza como Unica, assim sendo, para que
possa ser efetiva deve ser associada a outras estratégias de
intervencéo em salde.
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Sdo trabalhos futuros propostos para o projeto a
implementacdo de uma versdo multiplataforma e um
estudo clinico com a ferramenta de modo a avaliar o
impacto na adesdo de jovens transplantados renais.
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