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RESUMO

O contexto da Doenga de Chagas (DC), envolve diversos cenarios e impde grandes desafios para os profissionais de
salde, educadores, pesquisadores de mlltiplas areas, elaboradores de politicas publicas, entre outros. O agravo
acomete majoritariamente uma populacao marginalizada e é inclusa no grupo das doengas negligenciadas. O objetivo
deste trabalho € descrever o processo de criagdo e aplicacao do jogo virtual “A nossa memodria de Chagas” criado a
partir das narrativas de vida de pessoas afetadas pela DC e avaliar as impressdes de estudantes de licenciatura em
ciéncias bioldgicas apds a aplicacdo do jogo em uma oficina dialdgica formativa. Trata-se de pesquisa qualiquantitativa
com andlises realizadas utilizando-se a escala de Likert e andlise interpretativa. Os dados foram coletados a partir de
questionario com perguntas fechadas aplicadas em google forms e das falas dos estudantes sobre o jogo. E preciso
divulgar e multiplicar o tema e as questGes envolvendo a problematica, tanto para quem vive na exclusdo social, em um
cenario de injusticas e discriminagdes (pessoas que vivem com a DC) quanto para educadores e educandos.

PALAVRAS-CHAVE: Trypanosoma cruzi; jogos educativos; educagdo em saude.
ABSTRACT

The context of Chagas Disease (CD) involves several scenarios and poses great challenges for health professionals,
educators, researchers from multiple areas, public policy makers, among others. The disease mainly affects a
marginalized population and is included in the group of neglected diseases. The objective of this study is to describe the
process of creating and implementing the virtual game "Our Memory of Chagas,” created from the life stories of people
affected by CD, and to evaluate the impressions of undergraduate students in biological sciences after the game was
implemented in a formative dialogic workshop. This is a qualitative and quantitative study with analyses performed using
the Likert scale and interpretative analysis. Data were collected from a questionnaire with closed questions applied in
Google Forms and from the students’ statements about the game. It is necessary to disseminate and multiply the topic
and the issues surrounding the problem, both for those who live in social exclusion, in a scenario of injustice and
discrimination (people living with CD), as well as for educators and students.

KEYWORDS: Trypanosoma cruzi; educational games; health education.

RESUMEN

El contexto de la Enfermedad de Chagas (EC) involucra diversos escenarios y plantea grandes desafios para
profesionales de la salud, educadores, investigadores de multiples dreas, formuladores de politicas publicas, entre otros.
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La enfermedad afecta principalmente a una poblacion marginada y esta incluida en el grupo de enfermedades
desatendidas. El objetivo de este trabajo es describir el proceso de creacion y aplicacion del juego virtual “"Nuestra
memoria de Chagas” creado a partir de las narrativas de vida de personas afectadas por EC y evaluar las impresiones de
estudiantes de pregrado en ciencias biologicas luego de la aplicacion del juego en un taller dialogico formativo. Se trata
de una investigacion cualitativa y cuantitativa con analisis realizados mediante la escala Likert y andlisis interpretativo.
Los datos fueron recolectados de un cuestionario con preguntas cerradas aplicado en Google Forms y de las
declaraciones de los estudiantes sobre el juego. Es necesario dar a conocer y multiplicar la tematica y las cuestiones que
involucran la problemadtica, tanto para quienes viven en exclusion social, en un escenario de injusticia y discriminacion
(personas que viven con EC) como para educadores y estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Trypanosoma cruzi; juegos educativos; educacion en salud.

INTRODUGCAO

Os recursos digitais tecnoldgicos estao cada vez mais presentes no cotidiano e notavelmente
durante a pandemia da doenca causada pelo SARS-CoV-2 (Covid-19), a presenca desses tornou-se
cada vez mais proeminente. No campo da educacao em salde, essa ascendéncia convergiu para
uma integracao dos meios digitais, incluindo os materiais educacionais, sob o conjunto de agdes
de Informacdo, Educacdo e Comunicacdo (IEC), explorando seu potencial nas praticas de
educacao em saude (Santos; Ribeiro; Monteiro, 2012).

Diversos termos, como Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs) e Novas
Tecnologias da Informacao e Comunicacao (NTICs), sao utilizados para descrever esses recursos
tecnoldgicos, apontando para a finalidade integradora de um processo de ensino e aprendizagem
flexivel e inovador (Moran, 2013). A terminologia adotada neste trabalho sera "tecnologias
educacionais" sem se aprofundar na discussao sobre os diferentes termos. A partir do seu
desenvolvimento, apresentamos um jogo da memoria online na perspectiva de um recurso digital
que pode ser utilizado no contexto da educacdo em salde. As tecnologias ao serem empregadas
como recursos educacionais podem contribuir a ampliacdo do acesso a informagao (Vasconcellos-
Silva; Castiel, 2009). Quando seu uso estd baseado numa perspectiva critica, criativa e
transformadora, torna-se um o6timo instrumento que facilita a construcdo do conhecimento e
envolve a participagao de todos no processo educativo, a favor do desenvolvimento da autonomia
e cidadania dos envolvidos (Martins et a/., 2011).

O aprendizado pode ser potencializado por meio de jogos e ludicidade, que combinam prazer
e entretenimento as atividades educacionais (Massa, 2017). Mais especificamente, os jogos digitais
ganharam espaco com a popularidade dos dispositivos mdveis que crescem na sociedade e
adicionam um espaco de possibilidade para esses jogos. Eles possuem uma relevancia educativa
pela contribuicao do lado social, uma vez que hoje em dia sao desenvolvidos pensando no jogo
coletivo, seja de forma competitiva ou cooperativa (Vasconcellos et al, 2017; Vasconcellos;
Carvalho; Araujo, 2018). Os jogos digitais auxiliam na aprendizagem, promovendo criatividade,
concentragdo e ampliagdao do conhecimento, além de favorecer a inclusdao de diferentes sujeitos
(Rocha; Correia; Santos, 2021).

A DC, também conhecida como Tripanossomiase Americana, € causada pelo parasita
Trypanosoma cruzi e representa um desafio significativo a salde global. Atualmente, esta
patologia deixou de ser vista apenas como uma doenca infecciosa para ser considerada emergente
de grave problema mundial, econémico e de salde publica, podendo ser caracterizada como um
problema complexo (Marti et al., 2015). Tal complexidade transcende as fronteiras geograficas,
afetando ndo apenas regides endémicas, mas também areas urbanas e ndo endémicas. De acordo
com os dados epidemioldgicos do Ministério da satide do Brasil, os casos de DC agudo estdo cada
vez mais latente e tornam-se preocupagdes contantes de saude publica (Brasil, 2022).

O enfoque predominante nos aspectos biomédicos da DC revela uma abordagem
unidimensional, restringindo as intervengdes a curtos alcances. Diante disso, a promogao de
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abordagens multidimensionais, alinhadas as experiéncias dos afetados, emerge como uma
ferramenta potente para intervengoes de longo prazo (Ventura-Garcia et al, 2013). Durante as
Ultimas décadas, as reflexdes tedricas e metodoldgicas no campo da educacao em saude
testemunharam mudancgas, apontando para uma reorientagdo progressiva. No entanto, essa
evolucao muitas vezes ndo se reflete plenamente nas praticas educativas reais. Nesse contexto é
fundamental que estratégias educativas contemplem as falas daqueles que sao acometidos pela
doenca e que refletem os aspectos multidimensionais da DC (Pereira-Silva; Mello; Araujo-Jorge,
2022).

A pergunta de pesquisa é: Qual a percepcao de estudantes de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas sobre uma estratégia educativa em forma de jogo online no contexto do
desenvolvimento de conteldo educativo sobre a DC construido a partir das histéria de vida de
pessoas afetadas e ilustragdes artisticas sobre o tema.

Para responder a pergunta de pesquisa, o objetivo deste trabalho é descrever o processo de
criacao e aplicagao do jogo virtual “A nossa memodria de Chagas” criado a partir das narrativas de
vida de pessoas afetadas pela DC e avaliar a percepgao de estudantes de licenciatura em ciéncias
bioldgicas apds a aplicacdo do jogo em uma oficina dialdgica formativa. A criacdo do jogo busca
transcender os aspectos meramente biomédicos da doenca, oferecendo uma ferramenta
educacional, com potencial de aplicacdo em diversos contextos e para diferentes publicos.

A construcao do jogo considera ndo apenas os fatores bioldgicos, mas também os aspectos
sociais, culturais, ambientais, educacionais, psicoldgicos e epidemioldgicos que permeiam a
dindmica salde-doencga. Tal abordagem transcende os limites puramente biomédicos, alinhando-se
com a concepgao dos fatores determinantes de salde da populacdo. Dessa maneira, propde-se
uma reflexao acerca da participacao ativa e do empoderamento dos sujeitos no processo de
promocao da saude (Venturi; Mohr; 2021; Oliveira; Cota; 2018).

CONSTRUINDO CONHECIMENTO E SENSIBILI}ACAO: A CONTRIBUIGCAO DOS
JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO E COMUNICAGCAO EM SAUDE

Os jogos digitais apresentam potencial promissor para a facilitacdo da aprendizagem de
conceitos, como destacado por Costa e Veloso (2016). Os jogos nao sao apenas recursos de
aprendizado, mas também formas de comunicacdao que se enraizam em contextos culturais
especificos, disseminando-se entre individuos e grupos que compartilham essas culturas
(Vasconcellos; Carvalho; Aratjo, 2018). De certa forma, Huizinga (1999) aponta que o jogo é uma
atividade mais antiga que a prdpria cultura, pois, mesmo nas definicdes mais rigorosas de cultura,
esta atividade sempre depende da existéncia da sociedade humana. No entanto, os animais ja
praticavam atividades ludicas antes mesmo de qualquer influéncia humana. Desse modo, em um
pais intercultural, onde a troca de saberes em salde muitas vezes é centralizada, a mensagem
veiculada, frequentemente, adota uma abordagem genérica, subestimando o cidadao a um papel
passivo (Vasconcellos; Carvalho; Araujo, 2018).

No contexto das tecnologias em constante avanco, € imprescindivel que as pesquisas
busquem novas possibilidades além dos meios de transmissao de informacOes tradicionais. A
compreensao dos jogos digitais como meio de expressao requer o reconhecimento de seus valores
simbdlicos, especialmente relacionados as diversas concepgdes de salde e doenca (Vasconcellos;
Carvalho; Araujo, 2018).

Antes mesmo do advento dos jogos digitais, a interconexdao entre brincar/jogar e
aprendizado ja era evidente, e a incorporacdo de elementos lidicos no processo educativo
demonstrou resultados positivos (Vasconcellos et al, 2017). Em sintonia com a corrente
pedagdgica construtivista, que enfatiza a construcdo ativa do conhecimento pelo estudante, os

Revista Ciéncias & Ideias, ISSN 2176-1477 Rev. Ciénc. & Ideias



4| VOLUME 16 - JANEIRO/DEZEMBRO - 2025
JOGO DA MEMORIA ONLINE: UMA PROPOSTA DE EDUCAC/&O... p. e25162661

jogos tornam-se ferramentas valiosas em sala de aula, centrando o estudante no processo de
aprendizagem (Cunha, 2012).

Nessa perspectiva, 0 jogo "A nossa memdria de Chagas" exemplifica como a mensagem
pode ser disseminada de maneira dindmica e participativa. Ao explorar a perspectiva das pessoas
que vivem com a DC, o jogo ndo apenas lancga luz sobre a condicao, mas também destaca a
colaboracao direta desses individuos em sua criacao, tornando-os protagonistas do processo de
desenvolvimento de ensino e aprendizagem (Silva, 2019). Essa abordagem proporciona a
oportunidade de abordar a DC de maneira contextualizada, dialégica e autonoma, refletindo sobre
a viabilidade de iniciativas que, por meio da ludicidade, se tornem ferramentas eficazes de
educacao, comunicacao e sensibilizacdo.

PERCURSO METODOLOGICO

Este artigo descreve o processo de construcdo de um jogo da memdria online como
proposta educativa para diferentes publicos, podendo ser aplicado tanto no ensino formal quanto
no nao formal, de maneira auténoma ou mediada. Além disso, a analise do jogo foi realizada em
uma oficina dialdgica com estudantes da Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal
do Norte de Minas Gerais (IFNMG), permitindo avaliar sua aplicabilidade.

Adotamos uma abordagem qualiquantitativa (Minayo, 2014), e as analises de percepcao foram
feitas com base na Escala de Likert (Lee; Joo; Lee, 2019) e na andlise interpretativa
(Schleiermacher, 2000). Os dados foram coletados por meio de um questionario com perguntas
fechadas, aplicado via Google Forms, e das falas dos estudantes sobre o jogo.

Aspectos éticos

A pesquisa teve as licengas do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Instituto Oswaldo Cruz
(IOC/Fiocruz) aprovadas em dezembro de 2017 sob o nimero: 2.453.595, atendendo as questdes
éticas da resolucao 466/2012, com resultados ja publicados (Pereira-Silva; Mello; Araujo-Jorge;
2022) e em abril de 2022 sob o nimero: 5.367.153.

Desenvolvimento do jogo

Das Narrativas de Vidas a Criacao do Jogo da Memoria Online

O desenvolvimento do jogo da memdria online foi influenciado pelas narrativas de vida de
individuos que enfrentam a DC. Essas historias foram previamente discutidas em uma publicacdao
anterior (Pereira-Silva; Mello; Araudjo-Jorge, 2022) e seu prototipo fisico foi apresentado na
dissertacao de mestrado disponivel on/ine (Silva, 2019) e utilizado intensamente nas atividades
realizadas pelos pacientes com DC que vém atuando na exposicao interativa do “Expresso Chagas
XXI"” (Araujo-Jorge et al., 2021). A técnica de histdrias de vida busca ser uma ponte entre o social
e o individual, valorizando as interpretacbes das pessoas sobre suas experiéncias como explicagao
para o comportamento social (Miranda et al, 2014; Becker, 1994). O jogo foi concebido com o
propodsito de promover o protagonismo dessas histérias de vida de forma ludica. Desse modo,
organizou-se essa tecnologia digital em forma de jogo da memoria online. As ilustracdes foram
produzidas a partir da visao artistica de uma artista visual como resultado de intensa pesquisa
visual e tedrica, dos aspectos da vida dessas pessoas.

A estrutura do jogo é apresentada a partir de uma interface simples, onde sdo exibidas em
cada jogada 12 cartas, compostas por ilustracdo e trechos das histérias de vida. Contudo, o jogo
possui 21 cartas que sao embaralhadas a cada nova partida, possibilitando que novas cartas sejam
exibidas em cada rodada. Ao final de cada partida o jogador é convidado a conhecer a galeria com
a exibicdao das 21 cartas do jogo. O /ayout do jogo pode ser visto a partir da Figura 2 e Figura 3.
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Figura 2: Interface do jogo da memodria
Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

%

45 9=

# “Deus, me da forcal “Eu nunca carreguei essa doenca “Bonequinhas de sabugo de milho [-]
Trabalhava na roca [—]" lesus, eu quero viver!” como um peso dos maiores ndo.” isso era vida boa”

a-'?

Oficina e aplicacao do jogo

Figura 3: Apresentacdo da galeria do jogo
Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

A aplicacdo e analise do jogo foram realizadas na oficina do curso “Conversando sobre a DC
com estudantes do IFNMG”. Nosso campo de estudo foi o IFNMG, especificamente o campus de
Salinas. A regiao de Salinas pertence a microrregido do Norte de Minas com 39.969 habitantes de
acordo com o ultimo censo (IBGE, 2022), e apresenta o indice de vulnerabilidade para a DC em
0,125 segundo as informacdes disponibilizadas pelo Boletim Epidemioldgico do Ministério da Saude
(Brasil, 2023), no qual o valor maximo encontrado foi 0,742 no estado das Alagoas. O curso foi
oferecido aos estudantes da Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do campus Salinas do IFNMG.
Foram disponibilizadas 15 vagas, uma amostra pequena, ja que a proposta da formagdo se
baseava na dialogia, participacao e interagao entre cursistas e mediadores. A convocacao dos
participantes ocorreu por meio dos canais oficiais de comunicacdo da instituicao. A selecao dos
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licenciandos considerou o fato de serem futuros professores e moradores de uma regido
endémica, de relevancia historica para a DC no contexto de Minas Gerais. O curso foi realizado em
formato online, com quatro encontros de duas horas cada, totalizando oito horas de atividades.

A apresentacao do jogo foi conduzida em quatro etapas distintas: 1°) Uma exposicao
elucidativa sobre a construgao do material; 2°) A apresentacao do recurso educacional; 3°) Uma
explicacdo detalhada sobre a ficha de analise do material; e 4°) Uma discussao final baseada na
pergunta norteadora "Qual a percepcao sobre esse tipo de estratégia didatica para abordagem de
temas ligados a saude?". Os estudantes foram instruidos a preencher a ficha de analise de forma
online, por meio de um link do Google Forms. A participagcao envolveu 13 estudantes, os quais,
tiveram a oportunidade de analisar o jogo, jogar e compartilhar suas percepcoes respondendo a
pergunta apresentada. Essa dindmica proporcionou uma abordagem interligada, permitindo que os
cursistas conhecessem 0 jogo, participassem da experiéncia pratica e expressassem suas
avaliacdes em relacdo ao material apresentado, a ficha de analise pode ser vista no Quadro 1.

Quadro 1: Ficha de analise do jogo da memdria online.
CONTEUDO 0| 1]2]3
1. Contempla tema proposto
2. O recurso serve para complementar o processo de ensino-
aprendizagem
Estimula o aprendizado
Esclarece duvidas sobre o tema abordado
. Proporciona reflexao sobre o tema
ESTRUTURA E LINGUAGEM
6. Linguagem adequada ao publico-geral
7. Adequado para todas as idades
8. Linguagem apropriada para um recurso educacional
9. Linguagem interativa
10. Informacgdes Obijetivas
USABILIDADE
11. De facil manuseio por qualgquer pessoa
RELEVANCIA
12. Contribui para o conhecimento na area
13. Desperta interesse pelo tema
COMPREENSAO
14. As informacdes sdo multiplicaveis
APLICACAO
15. Adequado para uso em sala de aula
16. Adequado para o ensino formal
ESTETICA/LEGIBILIDADE
17. Interface do jogo
18. Visibilidade das imagens e do texto
19. As imagens remetem ao contexto da doenca de Chagas
20. Texto e imagem adequados para a proposta

Fonte: Desenvolvido pelos autores!.

afs]w

A ficha de analise do jogo online foi elaborada com base em varidveis que contemplam a
ferramenta de avaliacdo de conteldo educativo em saude (Leite et al., 2018), a compreensao e
aplicacao no ensino e aprendizagem, fundamentadas na Taxonomia de Bloom (Masia, 1964), e,
por fim, aspectos de usabilidade, estética e legibilidade (Pimenta et a/, 2008; Pimenta, 2008). A
ficha foi estruturada em sete blocos, contendo 20 perguntas, respondidas por meio de uma escala

! Variaveis definidas com base em referéncias sobre desenvolvimento de contelido educativo (Leite et a/,, 2018; Masia, 1964; Pimenta
et al., 2008; Pimenta, 2008) e andlise utilizando a escala de Likert.
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numérica de 0 a 3, baseada na Escala de Likert, para captar percepcdes sobre variaveis
qualitativas (Lee; Joo; Lee, 2019). A escala representou o nivel de satisfacdo, com as seguintes
pontuagdes: 0 = Ruim; 1 = Regular; 2 = Bom; 3 = Excelente.

As informag0es referentes ao questionario de andlise foram automaticamente geradas pelo
sistema de gestdo de pesquisas, Google Forms. O sistema analisou as varidveis a saber: i)
conteudo; ii) estrutura e linguagem; iii) usabilidade; relevancia; iv) compreensao; v) aplicagdo; vi)
estética/legibilidade gerando graficos com os dados quantitativos. Para a avaliacdo quanto a
estratégia didatica e o jogo da memodria, foram analisadas seis falas daqueles estudantes que se
dispuseram a comentar. Para a composi¢ao das analises, as falas foram transcritas, relidas e por
fim submetidas a técnica de andlise interpretativa (Schleiermacher, 2000; Minayo, 2014).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Analise do Jogo da memoria online

A analise do jogo ocorreu no ambito do curso organizado para os estudantes de licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas de uma regiao de Minas Gerais. Com base na Escala de Likert, as
informagdes coletadas por meio da ficha de andlise foram automaticamente processadas,
totalizando 13 respostas nos sete blocos. Esses dados foram organizados conforme as perguntas
de cada bloco. O Grafico 1 apresenta os resultados relacionados ao eixo tematico "conteudo". A
maior parte das respostas de todas as variaveis contemplou a categoria "excelente". No bloco de
analise, foram avaliadas cinco variaveis. Para a variavel "contempla o tema proposto?", todas as
13 respostas ficaram na categoria "excelente". Para a varidavel "O recurso serve para
complementar o processo de ensino e aprendizagem?", 10 respostas foram classificadas como
"excelente" e trés como "bom". Ja a variavel "Estimula o aprendizado?" obteve 11 respostas na
categoria "excelente" e 2 na categoria "bom". Na variavel "Esclarece duvidas sobre o tema
abordado?", 11 respostas foram "excelente", 2 "bom" e um "regular". Por fim, na variavel
"Proporciona reflexao sobre o tema?", 12 respostas contemplaram a categoria "excelente" e um a
categoria "bom".

Grafico 1: Andlise das variaveis relacionadas ao bloco “Contetdo”

1° Bloco: Contetido - N=13

11

1) CONTEMPLA 2) O RECURSO 3) ESTIMULA O 4) ESCLARECE 5) PROPORCIONA
TEMA PROPOSTO? SERVE PARA APRENDIZADO? DUVIDASSOBREO REFLEXAO SOBREO
COMPLEMENTAR O TEMA ABORDADO? TEMA?
PROCESSO DE
ENSINO-
APRENDIZAGEM?

® Ruim ®=Regular = Bom ™ Excelente
Fonte: Desenvolvidos pelos autores (2024).
Destaca-se uma resposta "Regular" na variavel “Esclarece duvidas sobre o tema abordado”,

porém a falta de justificativa na ficha de analise impede uma interpretacao definitiva. Uma vez que
0 jogo traz imagens e frases do contexto da doenga de Chagas a partir das falas de pessoas que
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vivem com a DC e ndo de definicdes conceituais, a estratégia educacional promove reflexao e
curiosidade que podem ndo ocorrer em alguns participantes do jogo. Além disso, a resposta
sugere, possivelmente, uma expectativa do participante em relagao ao recurso interativo, cuja
finalidade é o estimulo a autonomia na construgdo do conhecimento (Freire, 1983; Marti et al.,
2015).

E fundamental desenvolver materiais educativos que promovam a democratizacao do
conhecimento, conforme preconizado por Freire (2016). Essa abordagem visa incentivar a
autonomia e a liberdade dos estudantes no decorrer do processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, a ludicidade torna-se relevante, principalmente nos recursos educativos, ao tornar o ensino
motivador e eficaz na promogao do desenvolvimento da cognicao e do raciocinio (Ramos, 2013).
Os jogos educativos podem apoiar a aprendizagem, tanto em ambientes formais quanto informais
(Dondi; Moretti; 2007). Além disso, os jogos educativos tém potencial na area da saude, podendo
estimular discussdes sobre conceitos de salude e serem relevantes para diversas doencas,
fornecendo um contexto realista para a populacdo (Pimentel, et a/, 2021). No entanto, é
fundamental entender que os jogos nao garantem uma comunicagao universal, uma vez que a
interpretagao do conteldo varia de acordo com as experiéncias e influéncias de vida de cada
pessoa (Vasconcellos; Carvalho; Araujo, 2018). Portanto, € importante que essas estratégias nao
se limitem a um Unico campo, como o da comunicacdo, mas sim que sejam articuladas de forma a
dialogar com outras areas, como a informacdo, e a educagdo, para garantir uma abordagem
abrangente.

O Grafico 2 apresenta os resultados referentes ao eixo tematico “Estrutura e Linguagem”,
revelando que a maioria das respostas, em todas as variaveis analisadas, classificou o material
como “excelente”. Esse bloco incluiu cinco varidveis, avaliadas por 13 respondentes. A variavel
“Contempla o tema proposto?” obteve todas as 13 respostas na categoria “excelente”. Na variavel
“A linguagem ¢é adequada ao publico-geral”, 11 respondentes atribuiram a classificacao
“excelente”, enquanto dois avaliaram como “bom”. Para a varidvel “Adequado para todas as
idades”, houve dez respostas “excelente”, duas “bom” e uma “regular”. A variavel “Linguagem
apropriada para um recurso educacional” recebeu 11 respostas “excelente” e duas “bom”. Na
variavel “Linguagem interativa”, nove respondentes classificaram como “excelente” e quatro como
“bom”. Por fim, na variavel “InformagOes objetivas”, dez participantes atribuiram a classificacdo
“excelente”, enquanto trés avaliaram como “bom”.

Grafico 2: Andlise das varidveis relacionadas ao bloco “Estrutura e Linguagem”

2° BLOCO: ESTRUTURAE LINGUAGEM - N=13

11

1111

1) LINGUAGEM 2) ADEQUADO PARA 3) LINGUAGEM 4) LINGUAGEM 5) INFORMACOES
ADEQUADAAO TODAS AS IDADES? APROPRIADA PARA INTERATIVA? OBJETIVAS?
PUBLICO-GERAL? UM RECURSO

EDUCACIONAL?

= Ruim ®™Regular = Bom ®Excelente

Fonte: Desenvolvidos pelos autores (2024).
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Esses resultados sugerem uma tendéncia positiva em relacao a linguagem e a adequacao do
material avaliado, com a maioria dos participantes expressando satisfacao em relacdao a esses
aspectos. Os jogos sao caracterizados como dispositivos que promovem a criatividade, a atencao e
0 conhecimento, ao mesmo tempo, em que promovem a inclusdo. (Rocha; Correia; Santos, 2021).
E essencial que recursos como esse apresentem informacdes acessiveis a todos os publicos,
especialmente através de uma linguagem simples. Os jogos interativos, principalmente os digitais,
estdo ganhando destaque devido a crescente popularidade dos dispositivos méveis na sociedade,
0 que abre um amplo campo de oportunidades para o seu desenvolvimento. A relevancia
educacional dos jogos digitais € amplamente atribuida a sua influéncia no aspecto social, uma vez
que muitos deles sdo projetados para promover experiéncias coletivas, seja de forma competitiva
ou cooperativa (Vasconcellos et al,, 2017; Vasconcellos; Carvalho; Araljo, 2018).

O texto retirado do artigo de Pereira-Silva, Mello e Araljo-Jorge (2022) “So Deus é guem
sabe, so que é uma doenca que ela ndo tem cura, é uma doenca que vocé vai conviver com €la
uma vida inteira’; ilustra a perspectiva de viver com a DC, muitas vezes moldada pela informagdo
construida com base em conhecimentos pessoais. E notavel a caréncia de informacdes entre as
pessoas afetadas pela doenca, especialmente nos centros de saude que frequentam, onde a
maioria dos pacientes carece de compreensao adequada sobre tratamentos, possibilidades de
cura, e procedimentos de diagndstico (MSF, 2017).

A perspectiva exclusivamente biomédica revela-se insuficiente para abarcar e abordar a
complexidade da enfermidade. A consideracao do contexto cultural das narrativas permite a
integracao de elementos histdéricos da doenca no didlogo, desafiando discursos estritamente
médicos ou biologicos e reconhecendo as limitages inerentes a uma compreensdo abrangente da
problematica de Chagas (Sanmartino; Saavedra; De La Torre Avila, 2020). Em uma sociedade
plural e multicultural, é essencial que as estratégias estejam consonantes com essa diversidade,
conectando-se a promogao da inclusdao na educacao em saude. Nesse contexto, os jogos facilitam
a aprendizagem, a troca de experiéncias, a socializagdo e a reflexao sobre cultura, bem como
sublinhando a importancia dos cuidados com a salde e a prevencao de doencas. Ademais,
propiciam discussdes em grupo acerca de temas pertinentes (Carvalho et a/, 2021).

Nesse sentido, € de grande importancia considerar os aspectos culturais associados ao tema,
respeitando as diversas realidades. A abordagem intercultural ndo implica na imposicao de uma
cultura sobre a outra, mas sim na promocao de um didlogo entre elas (Freire, 1967; 1983; Fornet-
Betancourt, 2007).

O Grafico 3 apresenta os resultados dos blocos tematicos "Usabilidade" e "Relevancia", com
predominancia de respostas na categoria "excelente" entre as varidveis analisadas. Esses blocos
foram compostos por trés variaveis, avaliadas por 13 participantes. Na variavel "De facil manuseio
por qualquer pessoa", oito respostas foram classificadas como "excelente" e cinco como "bom". A
variavel "Contribui para o conhecimento na area" recebeu nove avaliagdes como "excelente" e
quatro como "bom". Por fim, 11 participantes classificaram a variavel "Desperta interesse pelo
tema" como "excelente", e dois como "bom".

O jogo da memodria, conforme avaliado nos blocos tematicos de usabilidade e relevancia,
obteve predominancia de classificacdes "Excelente" na usabilidade e "Bom" a "Excelente" na
relevancia. Esta avaliacdo indicou que o jogo é adaptavel a diferentes publicos, especialmente para
os afetados, evidenciando compreensibilidade, consisténcia e eficiéncia, fundamentados nos
pilares de usabilidade propostos por Novak (2010) e Pimenta et al. (2008).

A usabilidade é essencial em recursos educacionais ao proporcionar uma experiéncia positiva
ao usuario, propicios a aprendizagem, conforme observado por Lima, Bueno e Perry (2017).
Envolvendo uma série de fatores, a usabilidade e a relevancia garantem a facilidade de manuseio,
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eficiéncia e satisfacdo do usuario, como destacado por Pimenta et a/. (2008). Esses elementos sdo
essenciais para a concepgao de objetos educacionais que promovam a efetividade na transmissao
do conhecimento. A aplicagdo de recursos tecnoldgicos € significativo no processo de
desenvolvimento autbnomo do conhecimento, especialmente no contexto da educagao em saude,
promovendo uma abordagem critica e emancipadora no processo de aprendizagem, conforme
preconizado por Freire (1983).

Grafico 3. Analise das variaveis relacionadas aos blocos “Usabilidade e Relevancia”

3° BLOCO: USABILIDADE e 4° BLOCO: RELEVANCIA - N=13

1) DE FACIL MANUSEIO 2) CONTRIBUI PARA O 3) DESPERTAINTERESSE
POR QUALQUER PESSOA? CONHECIMENTO NA AREA? PELO TEMA?

= Ruim ®™Regular = Bom ™ Excelente

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

E importante observar também que, embora a tecnologia ofereca novas oportunidades e
experiéncias, ela pode representar uma barreira para aqueles que nao possuem familiaridade com
ela. Portanto, deve-se considerar os diferentes cendrios e publicos para os quais 0 recurso
educacional esta direcionado, garantindo que seja acessivel e util para todos os envolvidos (Lima;
Bueno; Perry, 2017).

O Grafico 4 relne os dados do bloco tematico “Compreensdo” e “Aplicacao”, ao todo, 13
pessoas responderam a este bloco. A totalidade dos participantes avaliou como “excelente” a
variavel. No que diz respeito a variavel “As informagdes sao multiplicaveis” oito responderam
como “excelente”, quatro como “bom” e um como “regular”. Ja a compreens3ao do conteudo
referente a varidvel “Adequado para uso em sala de aula” 12 consideraram como “excelente” e um
como “bom”. Por fim, no item “Adequado para o ensino formal”, dez participantes indicaram a
opcao “excelente” e apenas trés sinalizou como “bom”, reforcando o carater formativo e reflexivo
da atividade avaliada. Dessa forma e seguindo a tendéncia positiva das respostas, o quinto e sexto
bloco receberam avaliacdes que oscilaram entre "Bom" e "Excelente". E interessante notar que, na
pergunta 14, que indaga sobre a multiplicabilidade das informagdes, uma resposta foi classificada
como "Regular".

Vale ressaltar que esta analise depende do contexto e da perspectiva em que o material esta
sendo utilizado. De maneira independente, o material pode ser considerado multiplicavel, e,
principalmente, quando se trata de transmitir conhecimento de forma sensibilizadora, a
dinamicidade da proposta se torna eficiente (Freire, 1983; Sanmartino; Saavedra; De La Torre
Avila, 2020).
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Grafico 4: Conjunto de perguntas do quinto e sexto bloco da ficha de analise

5° BLOCO: COMPREENSAO e 6° BLOCO: APLICAGAO - N=13

12

14) AS INFORMAGOES SAO 15) ADEQUADOPARAUSO  16) ADEQUADO PARA O
MULTIPLICAVEIS? EM SALA DE AULA? ENSINO FORMAL?

® Ruim ™ Regular Bom ® Excelente

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

No desenvolvimento do jogo da memoria a sensibilidade foi fundamental na selecdo dos
trechos destacados no jogo e na criacdo das ilustracdes que os acompanham. As ilustracdes foram
concebidas nao apenas para complementar os textos, mas também como uma maneira de se
conectar com os usuarios por meio da linguagem ndo-verbal, transmitindo conhecimento e
emogao. Com as histdrias de vida os usuarios reconhecem as identidades individuais por meio de
cada narrativa (Almeida; Marchi; Purificagao, 2022).

A eficacia na compreensdo e aplicacdo de estratégias educacionais, especialmente no
contexto da DC, demanda uma abordagem intercultural. Essa perspectiva, respaldada por tedricos
como Freire (1967; 1983) e Moreira (2001), preconiza um ensino critico que favorece a
contextualizagao no processo de ensino € aprendizagem. A democratizacdo do conhecimento,
segundo Freire (1983), confere autonomia para construir seu proprio processo de aprendizagem.
Dada a vulnerabilidade social das pessoas afetadas pela DC, Sanmartino; Saavedra e De La Torre
Avila, (2020) propdem estratégias que abordem os diferentes cenarios, utilizando metodologias
ativas.

O Grafico 5 apresenta os resultados do bloco tematico “Estética e legibilidade”, evidenciando
uma avaliacdo amplamente positiva por parte dos participantes. Observa-se a predominancia da
categoria “excelente” nas cinco variaveis analisadas, o que demonstra muita satisfacao. Ao todo,
13 pessoas responderam a este bloco. Nove participantes atribuiram a nota “excelente” a variavel
“Interface do jogo” com quatro considerando como “bom”. Quanto a variavel “Visibilidade das
imagens e do texto” dez consideraram como “excelente” enquanto trés consideraram como “bom”.
Ja a variavel “as imagens remetem ao contexto da doenca de Chagas”, 11 consideraram como
“excelente” e dois como “bom”. E por fim, a varidvel “Texto e imagem adequados para a
proposta”, indicou unanimidade quanto a adequagdo e pertinéncia do contetdo, considerando 13
respostas como “excelente”, reforcando o carater formativo e reflexivo da atividade. Deste modo,
encerrando o Ultimo eixo tematico, estética e legibilidade, observamos também neste eixo,
avaliagOes predominantemente positivas.

Os 13 estudantes consideraram as quatro perguntas entre “"Bom” e “Excelente” considerando
a interface, a visibilidade e a adequacao da proposta. Em sintese, os dados apresentados nos
Graficos evidenciaram uma avaliagdo positiva dos blocos tematicos, com predominancia da
categoria “excelente” em todas as varidveis analisadas. Os resultados indicam que a abordagem
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adotada foi percebida como adequada, relevante e eficaz para 0 processo de ensino e
aprendizagem, além de favorecer a compreensao dos conteldos e a reflexao critica dos
participantes. Tais achados reforcam a qualidade da atividade desenvolvida e sua contribuicao
para a formacao dos envolvidos.

Grafico 5: Conjunto de perguntas do sétimo bloco da ficha de andlise

7° BLOCO: ESTETICA/LEGIBILIDADE - N=13

11
I

17) INTERFACEDOJOGO?  18) VISIBILIDADE DAS 19 )AS IMAGENS REMETEM  20) TEXTO E IMAGEM
IMAGENS E DO TEXTO? AO CONTEXTO DA DOENCA  ADEQUADOS PARA A
DE CHAGAS? PROPOSTA?

®mRuim ™ Regular = Bom = Excelente

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

Na elaboracdo de jogos educativos, a importancia das imagens e do design para a
legibilidade do objeto é fundamental. A integracdo das artes visuais e da ludicidade pode
estabelecer uma interacdo Unica entre arte e ciéncia, contribuindo para potencializar as estratégias
(Fonseca; Santos; Coutinho, 2023).

No contexto da saude, é imprescindivel que a mensagem contenha valor informativo. Essa
abordagem deve considerar as percepgoes do publico-alvo, especialmente daqueles afetados, para
construir novos conhecimentos alinhados tanto com saberes cientificos quanto cotidianos (Freire,
1983; Jorente; Padua; Nakano; 2020). Nessa perspectiva, é relevante também considerar as
caracteristicas culturais e demograficas da populacdo que recebera o material, uma vez que esses
elementos impactam a recepcgao das informagbes em salde (Pimenta, 2008). E uma das formas de
comunicar em saude ocorre através de materiais informativos, sendo importantes ferramentas
para educacdo em saude (Medina; Domiciano; Medola, 2018). A comunicacao de materiais
educacionais muitas vezes é prejudicada por problemas de legibilidade e usabilidade (Medina;
Domiciano; Medola, 2018) apontadas em investigacOes realizadas ha bastante tempo, segundo Gal
e Prigat (2005). Nesse sentido, considerando o contexto do publico-alvo, a atencdo a legibilidade,
usabilidade e qualidade das imagens sao fundamentais.

Analise interpretativa sobre o material apresentado

Para validar os dados obtidos com a ficha, realizou-se andlises interpretativas com base nas
observacOes dos participantes em relagdo as suas percepgdes sobre o material. Os trechos podem
ser lidos abaixo e contextualizados posteriormente.

“Acho extremamente importante! Visto que € um tema onde muitas pessoas
desconhecem, é um tema complexo [...] imagina trabalhar com idosos ou criangas.
Entdo, essas estratégias didaticas auxiliam bastante a compreensdo de temas
ligados a salde, para que eles ndo sofram com mitos ou pequenos conhecimentos.
Para assim, ndao terem medo ou viverem com tabus [...] a forma ludica traz uma
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visdo mais simples, criativa [...] inclusive no estagio a gente tanta adaptar esse
tipo de estratégia. Trazer o ludico ajuda!” (Estudante 1).

“Gostei bastante da estratégia! [...] Trazer a fala deles para o jogo, achei muito
interessante! Além disso, [...] a ilustragdo como forma de ilustrar a fala deles,
cumpre com o papel de ilustrar a linguagem verbal. [...] ajuda na comunicacao
cientifica” (Estudante 2).

“A maneira mais ludica, didatica, faz com que o tema seja discutido de forma mais
leve [...] faz com que eles se familiarizem mais com o que estdo aprendendo e
podem aplicar na realidade. A maneira como falamos, devemos adequar a faixa
etaria para quem falamos. Se ndo, ndo absorvem o contetdo!” (Estudante 3).

“Acho o tipo de estratégia super valida! Os alunos tendem a se ‘interessar” mais
pelo novo” (Estudante 4).

"Os alunos se interessam bem mais em coisas novas, do que por exemplo: uma
palestra, onde a maioria dos alunos nem prestam muita atencao” (Estudante 5).

“Com a percepcdo ludica, os alunos saem da rotina da sala de aula, eles ficam
mais entusiasmados, entdo a gente percebe que fica uma forma mais leve para
eles aprenderem” (Estudante 6).

O estudo destaca que as percepcdes sobre o material educativo estdao intrinsecamente
ligadas a representacdo do contexto de ensino e aprendizagem que este material é capaz de
oferecer. A ludicidade se revela como uma estratégia flexivel, capaz de se adaptar a diferentes
publicos, conforme defendido por Ramos (2013), que ressalta o papel facilitador e dinamizador
dos recursos educativos no processo de ensino e aprendizagem. Especificamente, 0s jogos
educativos, como o jogo da memoria proposto, sdo abordados como ferramentas didaticas
passiveis de serem adaptados para diferentes publicos.

No cenario especifico da DC, onde a compreensdo sobre a doenga é geralmente limitada em
regioes endémicas, as intervencbes educativas sao consideradas essenciais. Diversas pesquisas,
como as conduzidas por Vera Cabral et al (2020) e Suecun Carrero et al. (2020), indicam um
conhecimento basico sobre a enfermidade nessas populagdes, evidenciando a necessidade de mais
acoes educativas. O estudo de Oliveira et al (2023), realizado em escolas de Minas Gerais,
corrobora essa constatacao, destacando a limitagao do conhecimento a aspectos gerais da doenga.
A urgéncia de iniciativas de educacao em saude é enfatizada, especialmente entre as geracdes
nascidas apos a eliminagao da transmissdo vetorial causada pelo 7riatoma infestans (Dias, 2006).

A integracao das falas daqueles que vivem com DC e os aspectos da doenca, exemplificada
pelo jogo da memoria online, pode se configurar como uma estratégia inovadora e oportuna para
complementar agdes de conhecimento e sensibilizacao sobre o tema no ambiente escolar ou fora
dele, reforcando as praticas de educacao em salde. Essa perspectiva interconecta-se com conceito
mencionados, sugerindo que estratégias lidicas, como o jogo da memdria online, podem exercer
uma importante funcao na disseminacao de informacdes e na promocao de empatia em relacao a
DC, especialmente entre as geragdes mais jovens.

A proposta deste recurso, ao integrar as vivéncias dos afetados e aspectos informativos,
podem complementar acoes de conhecimento e sensibilizagdo no ambiente escolar. A utilizagao de
recursos tecnoldgicos, de maneira ludica e informativa, visa alcangar objetivos fundamentais na
promocao da compreensao e visibilidade sobre a DC, convergindo com a abordagem critica e
emancipadora proposta por Freire (2016) no contexto da educagao em saude.

Em sintese, a proposta do jogo da memoria online surge como uma iniciativa promissora
para abordar as lacunas de conhecimento sobre Chagas, integrando aspectos Iudicos, educativos e
tecnoldgicos de maneira articulada.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo apresentar o processo de criagao do jogo da meméria online
e analisar a percepcao dos estudantes sobre o material apds a participacdo em uma oficina
formativa, visando explorar sua pertinéncia como recurso educacional na abordagem da DC.
Considerando as andlises e reflexdes provenientes deste estudo, € evidente que este tipo de
ferramenta se destaca como uma eficaz estratégia para elucidar conceitos, percepcoes e
conhecimentos relacionados a doenca de Chagas. A esséncia do jogo esta intrinsecamente ligada
as narrativas das pessoas afetadas, contribuindo assim para a desconstrucdo da invisibilidade em
torno dessa problematica.

O processo de criacdo do jogo foi fundamental para explorar suas potencialidades
educacionais. Apds a participagdo dos estudantes em uma oficina formativa, as impressoes
coletadas destacaram o valor desse recurso lidico na promocao da compreensdo critica sobre
Chagas. A integragao das artes visuais e da ludicidade emerge como uma maneira excelente de
unir ciéncia e arte na construcao de estratégias potenciais para fomentar reflexdes criticas,
fortalecimento individual e coletivo, além de despertar a empatia.

Diante do cenario desafiador desta patologia, é fundamental que as pesquisas contemplem
nao apenas os afetados, mas também os profissionais de salde, estudantes e professores. Embora
0 jogo tenha recebido classificacdes positivas dos participantes por meio da escala de satisfagao
utilizada durante o estudo, reconhece-se as limitagdes a analise subjetiva. Recomenda-se
complementar essa analise com métodos mais diversificados para obter uma compreensdao mais
completa da potencialidade do material como recurso educacional em salde.

A colaboracao entre distintas areas permite enriquecer o entendimento sobre essa
enfermidade. Integrando multiplos campos através da informagdo e comunicacdo no ambito da
educacao em saude revela-se vidvel desenvolver estratégias IUdicas e afetivas capazes de
informar, educar, comunicar e sensibilizar sobre questdes relacionadas a saude. Essa abordagem
inovadora nos conduz a repensar formas eficazes de disseminacdao das informacgdes sobre saude
por meio da interdisciplinaridade e da empatia.
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