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Resumo—Esse trabalho objetiva apresentar o processo de
defini¢do do contetdo pedagdgico na criagdo de um serious game.
O jogo foi elaborado para capacitar profissionais de salde na
abordagem a violéncia contra a mulher. Diante da complexidade
deste problema social e do fato de que as praticas profissionais
sdo orientadas por questdes culturais e pessoais, abordar a
violéncia em um jogo exigiu um recorte com foco nas concepgdes
de Género, Direitos Humanos e Salde. Essas categorias foram
definidas e apresentadas em um Mapa Conceitual (MC), a partir
da participacéo de especialistas e da validagdo com um grupo do
publico alvo. O MC orientou o design do jogo que, juntamente
com 0 método de avaliagdo, trabalham aspectos afetivos e
cognitivos do processo de aprendizagem. Associando design a
teoria, o jogo apresenta um elevado teor conceitual em
abordagens adequadas e bem definidas, potentes para
sensibilizar profissionais, mobilizar saberes e melhorar a
assisténcia.

Palavras-chave—serious Games; violéncia contra a mulher;
contetdo pedagbgico

|.  INTRODUGAO

Serious games sdo jogos com propoésito que vao além do
entretenimento [1] e apresentam potencialidades para atuar
nos diferentes dominios do processo de aprendizagem
(cognitivo, psicomotor e afetivo) [2]. Por este motivo, eles tém
despertado o interesse da comunidade cientifica se
apresentando como estratégicos instrumentos educacionais
alinhados as praticas da informatica e da computagdo. Desta
maneira, eles passam por um criterioso processo de
desenvolvimento com foco no potencial pedagdgico que
apresentam.

Os processos de educacdo em alguma éarea do
conhecimento sdo historicamente  reconhecidos como
complexos, 0 que exige 0 uso de uma metodologia apropriada
para cada objetivo. No caso dos serious games, apesar de
serem amplamente produzidos nas Ultimas décadas, o valor
educacional desses jogos ainda precisa ser provado. Isso
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porque o processo de producdo de um jogo com proposito é
longo e criterioso, necessitando da presenca de diversos atores
[3]. Porém, ndo ha nenhum protocolo desenvolvido para
orientar a concepgdo de jogos com proposito, ou seja,
instrumentos técnicos de apoio aos desenvolvedores que
enfatizem a necessidade de associar caracteristicas comuns de
jogos de video a metodologias de ensino [4].

Diante dessa particularidade, cabem aos desenvolvedores
criar metodologias [5] e estratégias para a criagcdo de serious
games preocupando-se com as caracteristicas desses jogos, 0
que requer a definicdo do conteddo e da abordagem
pedagdgica capazes de alcangcar o objetivo do game,
previamente identificado.

Cientes dessa necessidade, o jogo apresentado neste
trabalho foi desenvolvido seguindo um método criterioso de
definicdo do contetdo e da abordagem pedagdgica, para que a
aplicacdo obtivesse potencial pedagdgico validado. O serious
game foi desenvolvido com o objetivo de capacitar
profissionais de salde na abordagem a violéncia contra a
mulher nos servigos de atencdo primaria. O jogo foi elaborado,
considerando a violéncia contra a mulher um problema social
complexo e um grave problema de salde publica em todo
mundo, pela magnitude de sequelas fisicas e mentais que
provocam nas mulheres vitimas [6].

A violéncia contra a mulher é um problema histérico da
humanidade, que tem despertado o interesse das organizagdes
de salde e de defesa dos direitos humanos das mulheres. Ao
longo das dltimas trés décadas, o problema que era
reconhecido exclusivamente como problema de policia,
ganhou destaque nas agendas das areas da Salde, do Direito e
das Ciéncias Sociais, sendo considerada uma violacdo aos
direitos humanos das mulheres, além de grave problema de
Salde [7]. Por esse motivo, a Organizacdo Mundial de Salde
(OMS) recomenda medidas de prevencdo e enfrentamento ao
problema, considerando a prevaléncia e consequéncias desse
agravo [8].
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Neste sentido, diversas estratégias e iniciativas tém sido
promovidas para prevenir e combater o problema. Na area de
jogos o problema também tem sido abordado em serious
games com um enfoque predominantemente voltado para a
prevencdo dos casos, destinado a um publico alvo jovem,
enfatizando a construgdo de relagfes iguais entre meninas e
meninos como uma estratégia de criagdo de uma cultura de

paz [9].

Diferente desta proposta, 0 jogo Caixa de Pandora traz
uma abordagem de enfrentamento ao considerar-se que
medidas que visem a capacitacdo dos profissionais envolvidos
na atengdo em saude as mulheres em situacdo de violéncia sdo
reconhecidas como estratégias de combate ao problema. No
jogo, o objetivo é qualificar as praticas profissionais,
orientando mudancas de atitudes para que os profissionais
reconhecam e atuem sobre os casos identificados no servigo de
saude.

Entretanto, abordar a violéncia contra a mulher ndo é uma
tarefa simples, diante da complexidade do fendbmeno, por se
tratar de um problema multifacetado, interdisciplinar e que
envolve questbes culturais fortemente incorporadas na vida
das pessoas. Portanto, para trabalhar praticas voltadas para
esse tema € necessario abordar valores e concepgdes pessoais
que orientam as atitudes dos profissionais. Dai evidenciou-se a
necessidade em trabalhar os aspectos afetivos do processo de
aprendizagem a partir da identificacdo de categorias e
conceitos tedricos associados a violéncia, expressos em uma
abordagem grafica, na forma de cenas ilustrativas, e com a
implementacdo de um método de avaliagdo, baseado na
Psicometria, que avaliasse, por meio da inteligéncia do jogo, o
desempenho do jogador, considerando suas respostas como
fruto de suas concepgdes pessoais.

Portanto, a associacdo entre conteldo e design grafico
possibilitou essa abordagem, a medida em os elementos do
jogo (uso das cores em mudanga de tons, caracteristicas das
ilustracOes, desafios e didlogos) se somam aos dialogos ricos
em conteddos de Género, Direitos Humanos e questbes
relacionadas a atencdo em Sadde, que contribuem para
informar sobre o problema e sensibilizar sobre a situacdo
vivenciada pela personagem principal na sua busca de
cuidados e ajuda para superar o problema.

Nesse contexto, o processo de desenvolvimento do jogo
exigiu a formacdo de uma equipe multiprofissional, com a
presenca de especialistas das areas pedagdgicas e da violéncia,
além da computacdo, para que o conteldo e a abordagem do
jogo possibilitasse a mobilizacdo de saberes no sentido de
orientar e provocar a reflexdo, a conscientizacdo e a mudanca
de concepcOes, valores pessoais, e consequentemente de
praticas. Esse artigo, objetiva, portanto, apresentar esse
processo, destacando a necessidade desse planejamento e a
importancia da etapa conceitual/pedagdgica na construcdo de
um serious game capaz de trabalhar com aspectos afetivos do
processo de aprendizagem, relacionados as concepgles e
praticas de profissionais envolvidos no atendimento a
mulheres em situacéo de violéncia, no servigo de sadde.

O presente trabalho esta organizado da seguinte maneira:
na sessao de Material e Métodos sdo citadas as etapas
envolvidas na definicdo e na construcdo do conteddo e da
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abordagem pedagdgica; nos Resultados e Discussdes as etapas
citadas anteriormente sdo detalhadamente descritas e situadas
em relacdo a literatura pertinente, enfatizando a relevancia
destas etapas para os objetivos do jogo e a pretensdo de
trabalhar a afetividade e a cognicdo. Por fim, a Concluséo
retoma a importancia da pesquisa, mediante os resultados
alcancgados e aponta reflexdes e trabalhos futuros.

Il. MATERIAL E METODOS

A definicdo do contetdo e da abordagem pedagégica do
jogo ocorreu por meio de um processo criterioso de estudo do
problema da violéncia contra a mulher, para identificar a
melhor abordagem ao tema, com foco nos aspectos afetivos e
cognitivos da aprendizagem. Essa etapa foi antecedida por
uma pesquisa a outras aplicages produzidas com enfoque no
mesmo assunto e com a definicdo dos objetivos do jogo a ser
desenvolvido. Apbs essa etapa a equipe multiprofissional
envolvida iniciou a exploragdo tedrica para definicdo do
conteddo a ser abordado na aplicacao.

Essa fase de definicdo do conteldo pedagdgico é
considerada por muitos autores como o ponto principal da
criagdo de um serious game, pois consiste em definir o
problema, decomp6-lo em partes, especificar os conceitos a
serem atacados e conceber uma abordagem e um cenario que
permitira aos usuarios vivenciar e aprender com as situacdes
ilustradas no jogo [4]. Deste modo, o0 sucesso dessa etapa pode
representar o éxito do jogo, no sentido de motivar
aprendizagem e mudanca de comportamento.

Como parte inicial do trabalho de definicdo do contetdo os
especialistas precisaram delinear o objeto do estudo, por ser a
violéncia contra a mulher um tema amplo e multidisciplinar.
Nesse momento, baseados em estudos anteriores, eles
indicaram trés grandes areas a serem abordadas no jogo. Em
seguida esses conceitos foram expressos em um Mapa
Conceitual, estrutura grafica que permite apresentar,
sistematizar e relacionar conceitos tedricos relacionados a um
problema [10].

Esse Mapa Conceitual foi, no momento seguinte, validado
com profissionais de saude, publico alvo, através de uma
pesquisa de abordagem qualitativa. A abordagem qualitativa
foi utilizada pela necessidade de apreender o significado
cultural e ideol6gico que a violéncia contra a mulher assume
para os profissionais de uma Equipe de Salde da Familia
(ESF).

Em uma oficina de trabalho, profissionais de satde foram
estimulados, diante de casos praticos apresentados, a expor
suas concepgdes a respeito da violéncia contra a mulher e se
posicionar sobre o papel do profissional diante do tema. Todo
o conteddo da oficina foi gravado e posteriormente analisado
segundo a Técnica de Andlise de Discurso, que identifica a
posicdo social presente nos discursos veiculados nos
depoimentos das pessoas [11]. Esse momento teve autorizacéo
do Comité de Etica em pesquisas com Seres Humanos do
Hospital Universitario Lauro Wanderley (HULW), por atender
a Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Salde, que
regulamenta e autoriza pesquisas envolvendo seres humanos.
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Apos definir os temas a serem abordados no jogo, deu-se
inicio a fase de implementagdo da aplicacdo. Para isso foram
usados recursos graficos que possibilitassem abranger todos os
conceitos e trabalhar aspectos afetivos do processo de
aprendizagem. De acordo com esse entendimento, o modelo
de avaliagdo de desempenho do jogador foi implementado
com base na Psicometria, método que buscou identificar as
concepcgoes dos jogadores diante das perguntas do jogo, bem
como categorizar o desempenho do jogador. Todas essas fases
sdo descritas mais detalhnadamente na proxima sessao.

I1l. RESULTADOS E DISCUSSAO

A. Delineando o objeto de trabalho no jogo: a violéncia
contra a mulher

A violéncia contra a mulher é um tema que intersecta
diferentes areas do conhecimento pelas suas origens e
consequéncias. Diante disso, a primeira etapa deste projeto de
desenvolvimento do serious game foi identificar a abordagem
que seria dada ao problema. Para isso foi feito um estudo com
seis serious games encontrados na literatura, que também
abordam a violéncia contra mulheres e meninas. Dentre eles, a
maioria apresenta uma abordagem voltada para prevencao de
relagcBes desiguais entre 0s sexos, baseando-se na premissa de
que sdo essas relagBes desiguais que produzem situacdes
violentas entre homens e mulheres. Apenas duas aplicacdes
apresentavam um teor voltado para o enfrentamento direto do
problema [9].

Prevenir o problema encontra-se em posi¢cdo estratégica
para romper o ciclo da violéncia e contribuir com uma
sociedade mais justa e igualitaria. Porém, entende-se também
que é preciso trabalhar no enfrentamento desse problema téo
incorporado e tido como natural na vida de muitas pessoas.
Enfrentar é fundamental para combater a impunidade. Dai
decorre a importancia de desenvolver jogos com enfoque no
enfrentamento, na capacitacdo e treinamento de agentes
especializados no manejo de casos, para que €sses possam
atuar nos casos de violéncia contra a mulher e combater esse
fendmeno cada vez mais severo. Baseando-se nessas
consideracBes, a abordagem do jogo foi orientada para o
enfrentamento do problema.

A motivagdo para desenvolvimento desse jogo veio de
uma pesquisa de abordagem qualitativa realizada em um
servico de atencdo primaria em salde, localizado na cidade de
Jodo Pessoa, Paraiba, Brasil. Esse estudo buscou analisar as
praticas de profissionais de saide na abordagem a violéncia
contra a mulher. Nas entrevistas, realizadas com profissionais
eles relataram as suas dificuldades em reconhecer e abordar a
violéncia no interior do servigco. A pesquisa concluiu que as
praticas profissionais ndo atendem aos pressupostos das
politicas pablicas de saide da mulher por ndo proporcionarem
uma atencdo integral, resolutiva, livre de estigmas e
preconceitos. Concluiu ainda que a violéncia contra a mulher é
invisibilizada no servigo pela falta de registros e notificacdo
dos casos. Os profissionais se mostraram sensiveis a
problematica, entretanto colocaram a sua preocupacdo pela
falta de capacitacdo e qualificagdo das suas préaticas para
atenderem a mulheres nessa situacdo [7].
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Especialistas destacam que € preciso usar intervencdes e
abordagens especificas para os profissionais, com linguagem e
saberes novos para orientar suas intervencfes [12]. Pensando
assim e diante dos resultados da pesquisa, 0 jogo foi
idealizado para abordar o problema sob o ponto de vista de
sensibilizar e instrumentalizar os profissionais a atuarem com
casos que Ihe aparecem no cotidiano do servico de atengdo em
salde e que sdo muitas vezes desvalorizados pela
complexidade que lhe é atribuida.

B. Definicdo e Avaliagédo do Contelido Pedagdgico

Apos definir os objetivos do serious game o passo seguinte
foi definir exatamente o0s conceitos tedricos que seriam
abordados no jogo para que fosse possivel alcancar o objetivo
determinado. Essa fase de concepgdo do contetdo consiste em
extrair o conhecimento especifico que estd a ser aprendido
pelos usuérios do jogo. Para fazer isso, especialistas trabalham
juntos para extrair e formalizar o conhecimento mais relevante
e as técnicas [2].

Para delimitar o contetdo e objetivo do jogo foi preciso
estabelecer algumas consideragdes sobre a violéncia contra a
mulher. A primeira refere-se a definicdo do problema. Foi
usada como referéncia a definicdo da OMS que conceitua a
violéncia como a utilizacdo da forca fisica ou do poder, seja
com agressdo ou com ameaca, contra outro individuo, contra
um grupo ou comunidade, ou mesmo contra si proprio, que
culmine em lesdo, morte, dano psicologico, deficiéncia de
desenvolvimento ou privacdo [6]. No jogo desenvolvido é
abordada a violéncia contra a mulher, que é um tipo particular
de violéncia caracterizada por ser 0  agressor
predominantemente alguém com que a vitima mantém
relagdes familiares, podendo ser de diferentes tipos: fisica,
psicolégica, sexual, moral e patrimonial [6].

A segunda consideracdo necessaria para a abordagem do
problema no jogo, foi a compreensdo do enunciado da
categoria socioldgica Género, formulada inicialmente por
historiadoras e feministas norte americanas, em especial Joan
Scott [13]. Essa categoria de andlise reconhece o Género como
0 sexo socialmente construido. Em relacdo a violéncia contra a
mulher com suporte na abordagem de Género, sdo as
desigualdades de poder entre 0S Sex0s que provocam o
fendmeno. Por assumir essas significacdes sociais e culturais,
a violéncia contra a mulher é considerada como um evento
complexo e de dificil enfrentamento.

A partir dessas consideragdes, 0s especialistas
identificaram trés grandes &reas do conhecimento que
precisavam ser contemplados para abordar o fendémeno da
violéncia contra a mulher em um jogo para profissionais de
salde. Em sintese, a violéncia contra a mulher é um problema
social, fruto das desigualdades entre os Geéneros, que
representa uma violagdo aos Direitos Humanos femininos e se
constitui num grave problema de Salde publica em todo
mundo. Diante disso, os conceitos Género, Direitos Humanos
e Salde, foram considerados como categorias principais do
contelido pedagogico. Desses trés, foram obtidos outros sub-
conceitos, relacionados aos maiores. Cada um deles, alvo para
ser atacado nos desafios do jogo. Portanto, o que aconteceu
nesta etapa foi a decomposicdo do problema em categorias,
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que depois foram exploradas e decompostas novamente em
subcategorias de abordagem.

As trés categorias e os conceitos originados delas foram
organizados em um Mapa Conceitual, uma estrutura fruto da
Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel. Os Mapas
Conceituais sdo instrumentos que objetivam organizar o
conhecimento em uma maneira pratica de representa-lo para
contribuir com uma aprendizagem efetiva. Assim, os mapas
apresentam em uma estrutura grafica diferentes conceitos de
forma relacional [10]. Essa organizacdo do conhecimento na
forma de Mapa tém como base outras teorias do
construtivismo como a de Jean Piaget e a de Vygotsky,
tedricos da aprendizagem [14]. No presente estudo 0 mapa € o
instrumento que possibilita a visualizagdo dos conceitos
tedricos (Género, Direitos Humanos e Saldde) que
fundamentam toda a narrativa do jogo.

Ap6s a criagdo do Mapa Conceitual, os pesquisadores
validaram essa estrutura e o conteldo pedagdgico existente
nele com um grupo de profissionais de salde, representantes
do publico alvo da aplicacdo. O objetivo desta etapa foi
confirmar os trés grandes conceitos como categorias de
abordagem do problema com o publico alvo. Para isso foi
realizada uma oficina de trabalho com 21 profissionais de
salde (médicos, enfermeiros, técnicos de enfermagem,
dentistas, agente de saude bucal, agente comunitario de saude)
em que foram apresentados casos praticos ficticios de
violéncia contra a mulher e alguns desafios do protétipo do
jogo. Na ocasido os profissionais foram estimulados a expor
suas concepgdes a respeito da violéncia contra a mulher e se
posicionar sobre o papel do profissional diante do tema.

Com a andlise do material obtido na oficina foi possivel
concluir que os profissionais reconhecem a magnitude da
violéncia contra a mulher, bem como as suas limitacdes
técnicas na abordagem do problema, sobretudo por considerar
que a violéncia é um assunto complexo e de cunho privado.
Além disso, é forte a presenca de depoimentos que veiculam o
saber patriarcal e machista que culpa a mulher pela situacéo
em que vive. Por esse motivo, a atencdo dada a essas mulheres
assume mais uma intervencao pessoal do que profissional em
decorréncia do ndo reconhecimento da violéncia como parte
do escopo de atuagdo na salde.

De acordo com o material analisado, os discursos dos
profissionais veicularam ainda, além da ndo responsabilizagdo
e ndo envolvimento com os casos, uma forte carga de
preconceitos, em que a mulher é muitas vezes culpabilizada
pela situacdo que vive, como fruto de suas escolhas pessoais
efou de seu comportamento. Além disso, os profissionais
sinalizaram uma necessidade em se obter maiores
esclarecimentos em relagdo as questfes de Direitos Humanos,
Justica e servicos de apoio.

Na discussdo foi possivel confirmar, portanto, os trés
principais temas associados aos discursos dos participantes,
ratificando a abordagem tedrica do jogo. Dentre os aspectos
apresentados na oficina, os profissionais participantes
relataram que precisam de mais informagfes sobre o assunto,
sobretudo nas questfes de Direitos Humanos e Género, por
considerarem que as questfes referentes a area da sadde Ihes
sd0 mais proprias, do ponto de vista do conhecimento

Xl SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013

‘ Social ‘ ‘Biuldgicu

Culture Track — Full Papers

acumulado [9]. Um resumo do Mapa Conceitual validado
encontra-se na Figura 1.

Violéncia contra
a mulher

Direitos
Humanos

Género

Y Politicas
Leis Piblicas de
Saude

| Justiga | |

Fig. 1. Mapa Conceitual e o primeiro nivel de
subconceitos.

C. Associando design a contetido e avaliagdo do jogador

Com o contetdo pedagogico definido e validado partiu-se
para a etapa de implementacdo da aplicacdo em que todos 0s
conceitos pensados precisavam ser objetivados nas cenas e nas
perguntas que contam a histéria de uma mulher em situagdo de
violéncia, praticada pelo seu companheiro, e que precisa da
ajuda do servico de salde.

Nesta etapa todo o projeto de design grafico voltou-se para
a proposta de trabalhar aspectos afetivos do processo de
aprendizagem, ou seja, abordar ndo apenas aspectos cognitivos
e técnicos referentes a violéncia, mas também trabalhar
aspectos culturais e historicos que explicam o fendmeno e
interferem nas concepcdes e decises tomadas pelos
profissionais. Nesse sentido, todo o enredo foi orientado para
provocar e motivar a reflexdo, a conscientizagdo e com isso
potente para orientar mudanca de comportamento. Para isso,
foram usados como recursos para trabalhar a afetividade dos
jogadores o uso de cenas com foco nas expressdes faciais dos
personagens, a variagdo de cores, de acordo com a evolucéo do
jogador dentro do jogo e o uso de mensagens para
autoavaliagdo.

O jogo desenvolvido trata-se, portanto, de uma aplicacdo
do tipo “teste”, construido para ser usado na plataforma PC,
pela necessidade de proporcionar maior visibilidade dos
aspectos do design que trabalham a afetividade (expressdo
facial cores, didlogos e mensagens). Por ser um jogo destinado
a um publico alvo adulto e considerado como ndo jogadores
[15], a interacdo com o jogo ocorre por meio do clique do
mouse, um recurso simples e usual.

A Caixa de Pandora conta a estoria de opressdo e violéncia
sofrida pela personagem Marta, desde a sua infancia,
perpassando a sua adolescéncia e se manifestando na sua forma
aguda (com a presenca de todos os tipos de violéncia) quando
adulta e casada, sendo o seu companheiro o agressor. O jogo
traz a simbologia de uma caixa cheia de segredos, mistérios,
que precisam ser desvendados pelo jogador para que esse possa
compreender e atuar diante da violéncia contra a mulher.
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Para isto, as cenas do jogo foram idealizadas
criteriosamente, para valorizar as expressdes faciais e o0s
cenarios com o intuito de prover a experiéncia de sofrimento,
medo, esperanga, tristeza e ddvida vivenciada pelos
personagens. O objetivo desta estratégia foi contextualizar a
situacdo de violéncia, conferindo realismo aos conflitos
interpessoais exibidos no jogo e com isso motivar a
sensibilizacdo e provocar reflexdo do jogador, no sentido de
compreender a problematica, sem mais considerar a violéncia
como algo natural e proprio da vida das mulheres. Um dos
maiores problemas para o enfrentamento da violéncia contra as
mulheres é essa concepcdo de que esse fendmeno € uma
ocorréncia normal do ambiente doméstico, onde as regras
pessoais deste lugar sdo predominantes, ndo cabendo ao Estado
ou a outras esferas intervir [16]. E justamente essa concepcao
que o jogo buscou desconstruir e potencializar o profissional de
salde para compreender a severidade dos episodios da
violéncia e reformular as suas concepcles a respeito do
problema, no sentido de atuar mais efetivamente sobre os
casos.

g

Fig. 2. Fase de criagdo da apresentacdo do jogo, com 0s
esbogos das cenas para aprovacdo da  equipe.
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Nesse sentido, todas as cenas do jogo foram criteriosamente
pensadas e planejadas pela equipe desenvolvedora. O traco dos
desenhos, com as expressdes e aspectos faciais, constituiu uma
primeira fase da parte grafica, quando a equipe pode escolher o
tipo de traco e o tipo de expressdo desejada para 0s
personagens. Ao mesmo tempo, as cenas foram
detalhadamente descritas, na forma textual, quanto ao cenério,
vestimentas dos personagens, expressdes faciais e evolugdo da
estoria. Tal descri¢do buscou o maior detalhamento possivel de
modo a orientar o artista grafico na elaboracdo do esboco das
cenas. Apds a criacdo grafica, tal esbogo era analisado e
aprovado, para seguir para a etapa de coloragdo e finalizacéo.
A Figura 2 traz um exemplo de criagdo das cenas que
constituem a apresentagdo do jogo. Outro recurso ilustrativo
usado nas imagens do jogo foi a evolucdo da intensidade das
cores nas cenas. Ha4 uma predominancia de telas escurecidas e
sombrias, no primeiro nivel, que tendem a clarear a medida que
0 jogador segue no jogo e muda de fase. Esse efeito buscou
transmitir ao jogador a sensacdo de que ele, ao tomar as
decisGes mais adequadas, abre a “caixa misteriosa” que tende a
se iluminar, ou seja, 0 jogador vai desvendando e
compreendendo 0s sentimentos que estdo na caixa,
representando a compreensdo do fendmeno da violéncia contra
a mulher. Da mesma forma, ao seguir no jogo atuando de
forma positiva, 0 jogador pode contribuir com uma melhora na
vida da personagem, que vai ganhando luz, representando que
a intervencdo do profissional de salde é importante para a vida
de muitas mulheres que sofrem com a violéncia e que
procuram ajuda no servico de salde. Essa ideia parte do
pressuposto de que é preciso valorizar o profissional para que
este seja capaz de fazer isso com outros. A Figura 3
exemplifica a mudanca na intensidade das cores, em duas cenas
de niveis diferentes.

ACOLHIMENTO

Fig. 3. Exemplo de variacdo da intensidade de cor das
imagens com a mudanca de niveis. No alto, uma cena do
primeiro nivel e, abaixo, do segundo nivel.
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Nas tarefas, o didlogo entre os personagens e o jogador,
provoca a interagdo com o jogo, bem como permite inserir o
jogador dentro da situacéo, colocando o profissional dentro do
contexto para que ele se sinta importante na intervencdo e no
enfrentamento do problema. Esse recurso atua com o intuito de
desmistificar o carater privado da violéncia e desconstruir a
ideia historicamente veiculada pelo dito popular de que “em
briga de marido e mulher ndo se mete a colher”. Neste sentido,
de quebrar esse esteredtipo, os didlogos chamam o jogador a
interagir e refletir sobre aquilo que ele “presencia”, simulando
as ocorréncias de violéncia contra a mulher que comumente
chegam ao servico de salde, mas que sdo desvalorizados pela
complexidade que assumem. Na Figura 4 é apresentado um
exemplo em que o profissional questiona outro colega sobre a
notificacdo dos casos de violéncia contra a mulher, deixando a
pergunta para a reflexdo do jogador, que decidird no momento
seguinte.

Essa intervencdo, nos casos de violéncia contra a mulher
nos servigos de salde, constitui-se um grande desafio para os
profissionais da area que entendem como um problema que
extrapola as suas capacidades técnicas e a sua intervencdo.
Diante dessa concep¢do, muitos deles apresentam sérias
dificuldades para identificar mulheres em situacdo de risco ou
vulnerabilidade a violéncia. Muitos desses profissionais alegam
“falta de tempo e de recurso, medo de ofender as mulheres,
falta de treinamento, medo de abrir a 'Caixa de Pandora' e
frustracdo por perceber a ndo resposta de muitas usuarias aos
conselhos que recebem”, pag. 696 [17].

Fig. 4. Uso dos dialogos nas cenas do jogo.

Além dos aspectos afetivos, os cognitivos também sdo
contemplados a medida que o jogo também traz questdes
técnicas referentes a atengdo em salde, acolhimento e
encaminhamento dessa mulher para outros servicos da rede de
atencdo especifica. Para isso o0 jogo informa sobre a legislacéo
nacional vigente, a especialidade de cada servigo de atencdo a
mulher vitima de violéncia, bem como pontos importantes da
Politica Nacional de Atencdo Integral a Saude da Mulher
(PAISM) [18]. Portanto, o0 jogo buscou instrumentalizar o
jogador, a medida que trabalha concepcles e saberes, sendo
importante do ponto de vista de trabalhar conhecimentos e
desenvolver competéncias.
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Nesse contexto, para avaliar a obtengdo ou ndo desses
aspectos afetivos foi desenvolvido um modelo de avaliagdo do
jogador baseado na Psicometria, uma teoria e técnica de
medida dos processos mentais: aptiddes, comportamentos,
desempenho, proficiéncia etc. [19]. Para esse método, as
perguntas do jogo foram estruturadas na forma de um teste,
para avaliar concepcdes e comportamentos do jogador, e 0
escore final obtido é analisado e categorizado de acordo com
indices avaliativos da estatistica que classificam o desempenho
do jogador e decidem sobre sua continuacdo e/ou permanéncia
no jogo.

Para que esse método de avaliacdo, baseado na Psicometria
e nos indices avaliativos estatisticos, funcionasse o jogo foi
organizado em 40 desafios que consistem em situagdes
(sequéncia de cenas) que antecedem perguntas e respostas.
Esses desafios foram organizados em niveis de acordo com o
tema central que contemplavam (seguindo os conceitos do
Mapa Conceitual). Para a atribuicdo da pontuacdo, todas as
perguntas e as respostas foram ponderadas, de acordo com os
conhecimentos do especialista.

A divisdo do jogo em niveis baseou-se na abordagem dos
conceitos tedricos expressos no Mapa. No nivel 1 as perguntas
tratam predominantemente das questSes de Género, muito
embora fagcam referéncia as questdes de Direitos Humanos. No
nivel 2, por sua vez, as questes tratam da identificagdo da
violéncia abordando, dentre outros conceitos, principalmente o
de Direitos Humanos e Género. E o nivel 3 trabalha o aspecto
da atencdo em salde, por isso todos os trés conceitos tedricos
sdo abordados, mas com énfase a questdo da Sadude. A divisdo
da estoria do jogo em niveis também foi uma estratégia usada
para contextualizar a estéria da personagem, que ocorre
seguindo uma ordem cronolégica de fases da sua vida.

Desta maneira, em cada nivel do jogo foi definida qual
aptiddo o jogador deveria apresentar, e assim foram criados trés
indices de desempenho, um para cada nivel. Em cada indice
foram criadas ainda trés categorias que representam um
desempenho “ruim, regular ou bom”. A pontuacdo obtida na
fase do jogo € quem define essa categorizagdo e se 0 jogador
continua ou ndo jogando.

Essa organizacdo permite avaliar o jogador de acordo com
0s conceitos tedricos abordados em cada nivel do jogo, de
forma hierarquica. Por exemplo, o jogador sO estar apto a
mudar para o nivel 2 se ele apresentar a compreensdo de que
sdo a desigualdades de Género que originam a violéncia contra
a mulher, e que sdo essas desigualdades culturais que precisam
ser desconstruidas e combatidas para que haja uma mudanga
nas relagdes entre os sexos. Contudo, para que a pontuagio
represente essas concepgdes que 0 jogo busca avaliar, as
perguntas e respostas precisaram sem ponderadas de acordo
com o grau de complexidade de cada uma e com o teor das
respostas.

Nesse contexto, quanto as perguntas, os especialistas
atribuiram pesos diferenciados de acordo com o que elas
abordam em relacdo aos conceitos tedricos do jogo. Por
exemplo: apresentam maior peso, maior grau de importancia,
aquelas questdes que relacionam o maior nimero de conceitos,
ou seja, 0 jogador pontua mais ao acertar uma pergunta que
trata de direitos humanos e salde, do que ao acertar uma que

28



SBC — Proceedings of SBGames 2013

trata apenas de saide. Além disso, as questfes com conteldo
sobre Direitos Humanos apresentam maior peso relativo, por
terem sido indicadas pelos profissionais, na oficina de
validagdo, como o0 assunto que eles mais desconhecem a
respeito da violéncia contra a mulher e, portanto consideram
mais relevantes dentro da proposta de capacitacao.

Quanto as respostas, estas sdo em numero de quatro para
cada pergunta e receberam uma pontuagdo de acordo com o sua
consequéncia dentro do jogo. Neste caso, as perguntas valem
10 se elas referem-se a uma concepcdo e/ou a um
comportamento considerado positivo no enfrentamento da
violéncia pelo profissional. Por outro lado, elas valem 0
guando se apresentam como preconceituosas e sem potencial
para ajudar a personagem. Nessa classificacdo elas valem 10, 5,
2 ou 0 atendendo a esse principio decrescente de adequacao da
resposta, requerido pelo jogo.

De acordo com essas atribui¢des para perguntas e respostas,
ao fim de cada nivel o método de avaliagdo faz a verificagdo da
pontuacdo gerada e classifica o0 usuario em categorias
permitindo uma avaliagdo mais precisa, através dos indices
avaliativos que relacionam a pontuagdo adquirida a uma classe,
categorizando o jogador. A pontuacdo dos indices é obtida
através da soma dos pontos ponderados de todas as perguntas
de cada nivel, ou seja, a multiplicagdo entre o peso da pergunta
e o0 valor da resposta. A Figura 5 ilustra, com um exemplo dos
dois primeiros niveis, o funcionamento deste modelo.

Essa avaliacdo se mostrou mais interessante, pois permitiu
ao fim de cada nivel categorizar o jogador de forma mais
especifica, em quem ele, perdendo ou ganhando, sabera o nivel
do seu desempenho, o que vai além da mera pontuagdo e
aumenta o feedback e a interacdo entre jogo-usuario, bem como
fortalece o carater pedagégico do jogo de avaliar aspectos
afetivos e com isso motivar mudancas de concepgdes, a partir
de uma perspectiva construtivista.

A Pergunta x Resposta = F'ONTUAQJQO

HIVEL 1:
A)T*0 = 0

- B)&*10= 80 "
(UsUaRIO) ¢y - g N
D110*5 = 50 MUDA DE
. NIVEL
PONTUACAO= 138
NIVEL 2:
A) 95 = 45 —
BJ6*0 = 0 "
C) 510 =50 —~
DJ0*2 =20
E)7¢0 = 0 PERDE O
Fla 2 = 8 JOGO

J

PONTUACAO= 123

Fig. 5. Exemplo de funcionamento do modelo de avaliagédo
com base na soma dos pontos ponderados e categorizagao do
jogador.
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IV. CONCLUSAO

A criacdo de um serious games para abordar um problema
social complexo e multidisciplinar exigiu da equipe estratégias
para a formulagcdo de uma abordagem pedagogica e grafica
que fosse potente para alcancar os resultados almejados. Neste
caso, 0 objetivo foi criar um jogo com foco no enfrentamento
da violéncia contra a mulher no servigo de saide, com énfase
na mudanca de concepgdes que orientem novas préaticas e
comportamentos mais positivos por parte dos profissionais.

Pensando assim, 0 jogo aqui apresentado associa aspectos
cognitivos e afetivos do processo de aprendizagem e traz
como fator de relevancia a proposta de trabalhar com
profissionais de salde, capacitando esses agentes do cuidado
para que estes venham a desenvolver uma assisténcia em
salde mais efetiva e integral, de apoio a mulheres que passam
por uma situacdo de violéncia.

Para atender a esses objetivos, este estudo evidencia a
necessidade e a importancia de definicdo do contetdo e da
abordagem pedagbgica, como etapas cruciais para 0
desenvolvimento de jogo com propositos especiais de
educacdo/treinamento. Durante esse processo, a presenca de
especialistas pedagogicos e em violéncia contra a mulher, se
mostrou relevante para orientar o processo de delineamento do
problema e identificacdo dos temas a serem abordados no
enredo do jogo. Além disso, a validagdo do contetido com um
grupo representante do publico alvo potencializou essa etapa e
consolida um jogo com contelido pedagdgico relevante e de
interesse dos jogadores.

O design grafico do jogo foi projetado para somar-se ao
conteldo pedagdgico desenvolvido e ampliar o efeito
pretendido, resultando em wuma abordagem rica em
simbolismo e priorizando nos elementos do jogo recursos
(como as cenas, as cores, os didlogos) que possibilitem
trabalhar esses aspectos afetivos e cognitivos do processo de
aprendizagem.

O desenvolvimento de um modelo de avaliacdo baseado na
Psicometria também assegura a obtengdo dos aspectos afetivos
da aprendizagem, provocando uma autoavaliagdo importante
para que o jogador reflita sobre suas concepcdes e praticas a
respeito do problema. Sendo uma ciéncia que estuda e
quantifica comportamentos mentais, a Psicometria possibilitou
mensurar 0s comportamentos apresentados pelo jogador,
através da ponderagdo do teste (perguntas e respostas do jogo)
por especialistas, e com uso das mensagens auto avaliativas,
também motivar mudanga de praticas, a partir de mudangas de
concepgoes.

Esse estudo destaca ainda, a importancia e a necessidade
desse processo de concepgao e validagdo pedagdgica para que
o valor educacional dos serious games possa ser assegurado.
Neste caso, temos um jogo com potencial pedagdgico bem
estruturado e validado, direcionado para a mobilizagdo de
saberes e para que 0s seus usudrios sintam-se motivados a
contribuir com o enfrentamento desse grave problema social.

Como trabalhos futuros, a aplicagdo sera levada a um
grupo representativo do seu publico alvo para uma avaliagdo e
validacdo, no sentido de identificar a sua aceitacdo e
efetividade pedagdgica, bem como o seu potencial de
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transformar praticas e processo de trabalho em salde, na
atencdo a mulher vitima de violéncia doméstica.

AGRADECIMENTOS

Este trabalho esta sendo desenvolvido junto ao Laboratorio de
Tecnologias para o0 Ensino Virtual e Estatistica
(http://www.de.ufpb.br/~labteve) da Universidade Federal da
Paraiba. As autoras agradecem aos CNPqg e a CAPES pelos
recursos financeiros que contribuem para a realizagdo da
pesquisa. Agradecem também a Secretaria Municipal de
Salde do Municipio de Jodo Pessoa, por proporcionar o
acesso aos servicos e aos profissionais de salde que
colaboram neste projeto.

REFERENCIAS

[1] D. Michael e S. Chen, Serious games: games that educate, train, and
inform, Thomson: Boston, 2006.

[2] W. Pieter e H. Oostendorp, “A meta-analytic review of the role of
instructional support in game-based learning,” Computers and
Educations. vol. 60, pp. 412-425, Janeiro, 2012.

[3] R.M. Moraes, L.S. Machado, F.L.S.N. Marques e R.M.E.M. Costa.
“Serious games and virtual reality for education, training and health,” in
Maria Manuela Cruz-Cunha (Ed.) Handbook of research on serious
games as education, business and rResearch tools, vol. 1, ch, 17, pp.
315-336. IGI Global, 2012.

[4] 1. Marfisi-Schottman, A. Sghaier, S. George, F. Tarpin-Bernard, e P.
Prévot. “Towards industrialized conception and production of serious
games,” in ICTE International Conference on Technology and
Education, Paris, France, pp. 1016-1020, 2009.

[5] H.F. Rodrigues, L.S. Machado e A.M.G. Valenga, “Definicdo e
aplicacéo de um modelo de processo para o desenvolvimento de serious
games na area de saide” in Proc. Congresso da Sociedade Brasileira de
Computagdo — Workshop de informéatica médica, pp. 1532-1541, Belo
Horizonte. CDROM, 2010.

Xl SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013

(6]

(7

(8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

Culture Track — Full Papers

E.G. Krug, L.L. Dahlberg, J.A. Mercy, A.B. Zwi e R. Lozano, Eds.
“World report on violence and health,” Geneva, World Health
Organization, 346, 2003.

L.R. Almeida, A.T.M.C. Silva, C.C. Silva, K.D. Lucena e J.A Souza.
“The violence of gender from the standpoint of health professionals of
Basic Attention,” Salde em Debate. vol. 35, pp. 396-404, 2011.

A. Butchart, C. Garcia-Moreno e C. Mikton, “Preventing intimate
partner and sexual violence against women: taking action and generating
evidence”. Geneva: World Health Organization, 2012.

L.R. Almeida, A.T.M.C. Silva e L.S. Machado, “Jogos para capacitacdo
de profissionais de salde na atencdo a violéncia de género,” Revista
Brasileira de Educagdo Médica. Brasil, Rio de Janeiro, vol. 37, num.1,
pp. 110-119, Janeiro-Marco 2013.

B.J. Daley e D.M. Torre, “Concept maps in medical education: an
analytical literature review,” Medical Education, vol. 44, pp. 440-448,
Margo 2010.

J.L. Fiorin, Elementos de analise do discurso, 15. ed. Sdo Paulo:
Contexto/EDUSP, 2011, 94 p.

L.B. Scharaiber e A.F.P.L. D’Oliveira. “Violéncia contra as mulheres
como uma questdo de sadde: implicagdes para a agdo,” Athenea Digital
— CARPETA. vol. 14, pp. 229-236, 2008.

J. Scott, Género: Uma andlise (til para andlise histérica, Recife: SOS
Corpo, 1991.

Piaget, Vygotsky, Wallon. “Teorias psicogenéticas em discussdo,” Por:
Yves La Taille, Marta Kohl de Oliveira e Heloysa Dantas. Sdo Paulo:
Summus, 1992.

Taken Action Games. Say Not — Unite to end violence against women.
Online: http://takeactiongames.com/TAG/UN_WOMEN.html. Acessado
em 20/08/2013.

L. Olayanjua, R.N.G. Naguiba, Q.T. Nguyene, R.K. Bali e N.D. Vungb.
“Combating intimate partner violence in Africa: opportunities and
challenges in five African countries,” Aggression and Violente
Behavior. vol.18, num.1, pp. 101-112, Janeiro 2013.

J.F.D. Kronbauer e S.N. Meneghel. “Violéncia de género pelo
companheiro,” Rev Sadde Puablica. vol. 39, num. 5, pp. 695-701, 2005.
Brasil, Ministério da Salde. “Politica nacional de atengdo ilntegral a
satide da mulher: principios e diretrizes”. Secretaria de Atengdo a Salde,
Departamento de A¢des Programaticas, Brasilia — DF, 2004.

L. Pasquali, Psicometria. Teoria dos testes na psicologia e educagao, 4rd
ed. Petrdpolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2011, 397p.

30





