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Resumo

O uso datecnologia na &rea da sadude tem crescido cada
vez mais. Os dispositivos mdveis possibilitam que as
pessoasaprendamemqualquerlugar e a qualquer tempo.
OBJETIVO: investigarasatisfagdo dousuéario quanto ao
uso de hipermidias paraa aprendizagemde educagéo em
satde por meio de dispositivo mével. METODO: contou
com 4 partes. Na primeira, foi aplicado um questionério
pré-teste, em seguida houve a interacdo com as
hipermidias, posteriormenteaplicou-se o questionario pos-
teste. Por fim, os participantes avaliaram a satisfacdo
guanto ao uso das hipermidias. RESULTADOS: os
resultados obtidos demonstraram que os participantes
consideraramas hipermidias atraentes, desejadas, que elas
promovem o sentimento de integragdo e aproximagao,
bem como tem um enorme valor em sua aplicagéo.

CONCLUSOES: a pesquisa demonstrou que o uso das
hipermidias em dispositivos moveis para o aprendizado

em cuidadosemsatde € uma solugdo criativa, atrativa e
eficaz e aprimora o processo ensino-aprendizagem.

Palabras clave: Hipermidia; Usabilidade; Dispositivo
mével; Aplicativo.

Abstract

The use of technology in healthcare has been growing
more each day. Mobile devices make it possible for
anyone to learn anywhere, anytime. OBJECTIVE: to
investigate user satisfaction regarding the use of
hypermedia for learning health education through mobile
devices. METHODS: It consisted of 4 parts. At first, a
pre-test questionnaire was applied, then there was the
interaction with the hypermedia, later the post-test
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questionnaire was conducted. Finally, participants rated
their satisfaction in regard to the use of hypermedia.
RESULTS: findings showed that the participants
consideredthe hypermedia appealing, desirable, promoted
a feeling of integration and closeness, and had an
enormous value in their application. CONCLUSIONS:
this study demonstrated that the use of hypermedia on
mobile devices for learning in healthcare is a creative,
appealing, and effective solution. Also, it improves the
teaching-learning process.

Keywords: Hypermedia; Usability;
Application.

Mobile device;

1. Introducéo

A importancia que se temdadoa obtencdo de informacéo
e conhecimento na sociedade emgeral temsuscitado a
emergéncia de ferramentas tecnoldgicas capazes de
promover 0 acesso e gerenciamento dos mais variados
tipos de informacges. A busca porinformages online que,
tradicionalmente, é feita por meio de computadores
conectadosa internet temsido popularizada pelo uso dos
dispositivos moveis.

De acordo comumrelatorio publicado pelo PewResearch
Center, estima-se que 5 bilhdes de pessoas tenham
dispositivos mbveis e destes, mais de 50% sejam
smartphones. O relatério apontaque o crescimento néo é
de forma igualitaria entre as nacdes, nemdentro de cada
uma delas. Dentre osnove paises emergentes, o Brasil e a
Africa do Sul aparecem no topo da lista [1]. J& [2]
afirmam que 4 bilhdes de pessoas (51,9% da populacdo
global) tém um smartphone e o tiram do bolso mais de
200 vezes por dia.

O uso massivo dos recursos tecnolégicos é uma realidade
perceptivelatualmente, e levando isso em consideracao,
muitos estudos tém sido feitos por pesquisadores para
descobrir como enriquecer 0 processo ensino-
aprendizagemcom o auxilio destes recursos [3, 4,5, 6, 7,
8].

Quer seja pelo uso de smartphones ou por algum outro
dispositivo tecnoldgico, a vida da sociedade tem sido
impactada de modo a fazer com que a populagdo se
aproprie dos recursos existentes e os utilize na busca de
informagdes e conhecimento sem se preocupar cComo0s
limites relacionados ao espago e 0 tempo, visto que as
facilidades existentes permitem que 0 acesso possa ser
feito emqualquer lugar e a qualquer tempo.

Na décadade 1970, o uso dos recursos tecnoldgicos foi
direcionadoaos servigos bancérios. Janadécada de 1980,
o foco foi os processos industriais, e desde o final da
década de 1990 e inicio da década de 2000, a area da
saude temganhado atencdo especial [9].

Como uso de recursos tecnoldgicos na area de atencdo a
saude, novas nomenclaturas foramcriadas, sendo possivel
destacar o eHealth. Um estudo publicado por [10]
apresenta uma revisdo sisteméatica que consolidou 51

definicbes para o termo eHealth. Apesar da grande
variedade de defini¢Oes, todas se referiama tecnologia
relacionada a servicos e sistemas, explicita ou
implicitamente. Deste modo, no &mbito deste artigo, 0 uso

do termo eHealth refere-se ao uso da tecnologia digital
para os cuidados de saude.

Diante das possibilidades apresentadas coma insergédo dos
recursos tecnoldgicos no campoda educacdo emsaude, a
aprendizagem movel, também conhecida como m-
learning, possibilita que dispositivos mdveis, como
celulares, smartphones e tablets sejam utilizados para
viabilizar a propagacéo e gestdo de conhecimento para a
sociedade emgeral [9].

Dentre os profissionais ligados a area da satde, o escopo
desta pesquisa abrange os cuidadores de adultos e
criangas. Esta categoria de profissionais é composta tanto
por cuidadores profissionais e cuidadores leigos. Cuidador
profissional é o individuo que presta cuidado com
remuneracdo e com poder de decisdo, cumprindo seu
papel profissional por meio de atividades delegadas pela
familia ou outros profissionais de sadde. J& o cuidador
leigo é o familiar ou amigo que ndo possui qualquer tipo
de remuneracdo pelos seus servigos, contudo acaba
realizando a prestacdo do cuidado.

Com a ampla utilizacdo de dispositivos moveis e seu
consequente acesso a informagdes online, propiciar
recursos tecnoldgicos que auxiliemo processo ensino-
aprendizagemde cuidadores profissionais e leigos pode
contribuir para tornd-lo mais efetivo e pervasivo
prazeroso, interessante e desafiador.

Diante desta realidade, pesquisadores da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e da University
Wisconsin-Milwaukee (UWM) propuserama criagao de
um aplicativo para dispositivo movel direcionado para a
educacdo emcuidados de saude.

O uso de aplicativos mdveis voltado ao
monitoramento e promogao de cuidados
vem sendo incorporado na rotina de
pacientes para auxiliar na prevencgdo e
tratamento dedoencas e na manutencdo da
saude. A utilizacdo desses aplicativos
pode facilitar a comunicacdo entre
cuidadores e pacientes. Alémdisso, pode
proporcionar  maior adesdo  aos
tratamentos de morbidades, visto que um
tratamento médico de longoprazo geraum
grande fluxo de informagdes que
necessitam ser compartilhadas entre os
usudriosenvolvidos no processo. Diante
deste cenario, quando essas informacdes
ndo sdo adequadamente armazenadas ou
tratadas, elas podemse perder. [4].

O aplicativo objetiva fazer comque os usuarios melhorem
suas habilidades relacionadas a organizacdo e
compartilhamentode informacdes de saldevoltadas para
a elaboragdode umplano de emergéncia (planejamento de
cuidados), tratamentos de rotina e melhoria na
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comunicacao coma equipe de cuidados de saude [4]. O
aplicativo foi denominado CareTaker e possui uma
funcionalidaderelacionada aos aspectos do aprendizado e
outra voltada para o preenchimento de formularios para
acompanhamento dos cuidados emsaude.

Na area de aprendizagem do Aplicativo CareTaker sdo
utilizadas hipermidias para auxiliar os usuarios na
aprendizagem sobre planejamento de emergéncias,
tratamentos de rotina, comunicacdo e consultas.

Uma das motivacgdes para a realizagdo deste estudo é que
quando questdes de educacdo em salde sdo mal
compreendidas, pode-se colocar em risco a vida de
pessoas, logo, todos os esforgos empregados em prol de
melhoraras habilidades de quem precisa cuidar de outra
pessoa torna-se primordial.

Assim, entende-se que este estudo se justifica pela
qualificacdo que pode gerar ao cuidado em saulde,
considerando o risco de vida existente nas situacdes ja
mencionadas e, somado a isso, destaca-se que alguns
experimentos sdo perigosos, dificeis e comalto custo
financeiro para serem realizados no mundo real, o que
justifica o uso de hipermidias que permitam simular
situacdes tipicas praticamente semrisco.

Para exemplificar, suponha existir a necessidade de
melhorar a habilidade de um cuidador quanto a uma
situacdo de emergéncia relacionada a alguém que se
engasgou com algum objeto. No mundo real, esse
processo é mais arriscado quando comparado ao processo
ensino-aprendizagemno mundo virtual, visto que ndo se
tem de fato uma pessoa que esta emrisco, e simuma
situagdo simulada.

Uma acdo realizada de forma equivocada pode colocarem
risco a vida da pessoa. Num contexto de hipermidia,
dentro de uma situacdo controlada, o cuidador pode

melhor_ar suas habilidades sem colocar emrisco a vida
desse individuo.

De acordo com [11], a superlotacdo nos servigos de
emergéncias hospitalares ¢ umfendémeno mundial, logo,
entende-se que as agdes que visam melhorar as
habilidades das pessoas para agirem de maneira correta
quandoas situacBes emergenciais ocorremou até mesmo
elaborar seu planejamento de cuidados pode contribuir
paraamenizar as superlotagdes, visto que certas medidas
podemsertomadas e situagdes resolvidas antes de uma
eventual visita aos servigos hospitalares.

Tanto no Brasil quanto no mundo pode-se afirmar que
existe uma crescente preocupagdo em se pesquisar sobre
servigos de emergénciaemsaude. A superlotacdoe a falta
de estruturacdo da rede de assisténcia de saude sdo
questdes motivadoras para pesquisas que visamdiminuir a
necessidade de busca por esse tipo de servico [12].

Para [13], existem duas principais causas de morte de
pessoas fora do hospital, sendoa auséncia de atendimento
a primeira e, a segunda, socorro inadequado. Diante disso,
preparar cuidadores para a acdo imediata e adequada pode

serde grande valia para prevenir mortes e agravamentos
de quadros de saude.

As contribuicBes que se espera comeste estudo sdo: a)
ampliar os estudos relacionados ao processo ensino-
aprendizagem por meio de hipermidias em aplicativos
para dispositivos mdveis; b) discussdo sobre a
intggsificagéo douso datecnologia digital naeducacdoem
saude.

Assim, este artigotemcomo objetivo avaliar a satisfacdo
de cuidadores informais quantoao uso de hipermidias em
um app para dispositivomével de educagéo emsalde para
0 processoensino-aprendizagem de educacdo emsaude.

2. Fundamentacéo Teorica

A importancia que se tem dado a obtencdo de
conhecimento e habilidades na sociedade em geral tem
suscitado a emergéncia de ferramentas tecnoldgicas
capazes de promover 0 acesso e gerenciamento dos mais
variadostipos de informages. A busca por informacGes
online que, tradicionalmente, é feita por meio de
computadores conectados a internet temsido popularizada
pelo uso dos dispositivos moveis.

2.1. Educacdo e Saude

Como exemplo, pode-se citar a oitava competéncia geral

da Educacdo Basica da Base Nacional Comum Curricular
brasileira:

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua
salde fisica e emocional, compreendendo-
senadiversidadehumana e reconhecendo
suas emocdes e as dos outros, com
autocritica e capacidade para lidar com
elas [14].

Compreende-se, portanto, que educacdo e salde sdo
esferas da atividade humanaintrinsecamente conectadas,
dada sua relevancia para manutencdo e fomento da
qualidade de vida.

Ainda, o Tesauro Eletrdnico do Ministério da Salude do
Brasil (TESAURO MS), apresenta o conceito deeducagio
emsalde, comtrés diferentes definicdes:

1. Processo educativo de construgédo de
conhecimentos em salde que visa a
apropriacdo tematica pela populagdoe ndo
a profissionalizacdo ou carreira na salde.

2. Conjunto de praticas do setor que
contribuiparaaumentar a autonomia das
pessoasno seu cuidado e no debate com
os profissionais e 0s gestores a fim de
alcancaruma atencéo de salde de acordo
comsuas necessidades.

3. Compreende agbes que objetivam a
apropriacdo do conhecimento sobre o
processo sallde—doenca, incluindo fatores
derisco e de prote¢doa saudebucal, assim
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como a possibilidade de o usuario mudar

habitos, apoiando-o na conquista de sua
autonomia.

A partirdessas definicdes, é notavel que a relagdo estreita
entre educacdo e salde é valorizada peloestado brasileiro
como necesséaria também ao longo da vida de todos o0s
cidaddos, ndosddaqueles que operamos setores de salde
e/ou utilizam seus servigos, comvariada eventualidade.

2.2. eHealth

Como j& explicitado a partir de [10], o conceito de
eHealth ainda néo esta plenamente pacificado, o que se
pode atribuira seu carater relativamente recente. Segundo
[15], o termo data do final do século XX, tendo o autor
ouvido falardele emum congressoemLondres no ano de
1999.

[16] afirma que eHealth descreve o uso combinado de
tecnologia de informagdo e comunicagdo no setor de
salde, envolvendoo uso de dados digitais transmitidos,
armazenados e recuperados eletronicamente para
propésitos clinicos, educacionais e administrativos, tanto
presencialmente quanto a distancia.

Para[15], o termo pode tersurgidoemuma perspectivade
marketing, em analogia a e-commerce, para chamar a
atencdo as possiveis novidades que o uso de TICs na
salde poderia trazer emtermos de servigcos e negdécios.
Ainda assim, afirma o autor, um dos aspectos que
singulariza o termo diz respeito a seuuso ndo apenas por
médicos, como em telemedicina, mas por qualquer
usuario, incluindo pacientes. [15] ainda explicita
vislumbrar, no conceito de eHealth, uma proposicao
holistica de sistemas integrados de salde emque suas

propriedades, possibilidades e consequéncias sdo mais do
que asoma dos resultados de umdnico componente.

3. Metodologia

Estasecdo objetiva elucidar os caminhos metodoldgicos
seguidos pela pesquisa para se atingir os objetivos. Serdo
apresentados o tipo e local de estudo, participantes e
amostragem, etapas da pesquisa e aspectos éticos.

3.1. Tipos de Estudo

Este estudotrata-sede uma pesquisa aplicada de natureza
quali-quantitativaatravés de uma anélisede usabilidade e
percepcédo dousuario. O aspecto qualitativo foi obtido a
partir da observacdo da experiéncia dos participantes
quandodas interagdes comas hipermidias disponiveis no
aplicativo CareTaker. Ja 0 aspecto quantitativo foi feito

por meio da efetividade, tempo de uso e percepgdo do
participante através do questionario AttrackDiff.

3.2. Local do Estudo

Os participantes da pesquisa realizaramo experimento por
meio de ferramentas de videoconferéncia, tendoemvista a
dificuldade e perigo relacionado ao momento atual de

pandemia que estdatingindo todo o mundo, logo o local
de estudo dependeu da disponibilidade de cada

participante, podendosertantosua residéncia quanto seu
local de trabalho.

3.3.

Para medir a atratividadedo produto hipermidia optou-se
por utilizar o AttrackDiff, um instrumento destinado a
mensurar a atratividade de produtos interativos baseado na
experiéncia do usuario, por meio de uma escala de
diferencial semantico composta por pares de adjetivos
opostos que expressam a percepcdo do usuario ao
experienciar esses produtos (Quadro 1).

Instrumento para Medir a Atratividade

Quadro 1. Quatro dimensdes avaliativas do AttrackDiff

DimensGes Descricao

Define a usabilidade do
produtoe indicade que
maneira 0s Usuarios
atingemseus objetivos ao
usaro produto.

Qualidade pragmatica

(PQ)

Qualidade hedénica
(Estimulacéo HQ-S)

Diz respeito ao potencial
evolutivodo produto
indicandoemque medida
0 produtocomporta as
necessidades do usuério
quantoainovagcao,
interesse e funcdes
estimulantes, contetido e
estilos de interagdoe
apresentacao.

Estérelacionadoa
identificacdo dousuério
com o produto, ou seja,
até que pontoo produto
permite ao usuario se
identificar comele.

Qualidade hedédnica
(Identidade HQ-I)

Atratividade (ATT) Corresponde por meio de
umvalorglobala
qualidade do produto

percebida pelousuario.

As qualidades hedbnica e pragméatica contribuem para
mensurar a atratividade, contudo sdo dimensdes
independentes. De acordo com [17] e [18], a mensuracéo
da percepc¢éo do usuario é possivel de ser feita a partir das
dimensdes:

v" Qualidade Pragmatica (PQ) que diz respeito a
qualidade da aplicacéo e os objetivos desejados e
alcancados pelo usuario;

v" Qualidade Hedbdnica:

o Estimulo (QH-S) — demonstra em que
medida o produto satisfez os anseios e
trouxe interesse ou motivagdo ao Usuario;
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o Identidade (QH-1) — constata se houve

identificacdo entre usuario e produto
testado.

v Atratividade (ATT)—amparadana percepcdo de
qualidade d& uma indicagdo do valor geral da
aplicacéo.

3.4. Cenério

O critério de selecdo de amostra foi feito por saturacdo
que é uma ferramenta conceitual utilizada para realizar a
definicdo do tamanhofinal da amostra suspendendo-se a
inclusdo de novos componentes quando, na percepc¢do do
pesquisador, os dados obtidos passam a ser redundantes.
Em outras palavras, constata-se que ndo surgem fatos
novos [19].

O experimento foi realizado com 20 cuidadores leigos de
adultos e criangas que atenderam ao convite feito via
contatotelefénicoe/ou eletronico, do Estado de Rond6nia.
Dos 20 participantes, 10 eram mulheres e 10 eram
homens, 14 deles comidade entre 38 e 47 anos, trés deles
comidade entre 28 37 anos, e trés deles comidade entre
48 e 57 anos. O experimento aconteceu durante os dias
31/03 a03/05/2021 e foi dividido nas etapas mostradas na
Figura 1.

Figura 1. Etapas do experimento

Apesarde ndo serobjeto de analise nesteartigo, houve no
experimento uma etapa destinada a avaliara melhoria dos
aspectos de aprendizagemde questdes relacionadas aos
temas de planejamento de cuidados, tratamentos de rotina
e comunicacdo. Para tanto, utilizou se umpré-teste (etapa
1) e um pés-teste (etapa 4) para esta analise. Mesmo ndo
sendoexploradoesseitemnesteartigo, optou-se por citar
todas as etapas vivéncias pelos participantes no momento
de realizacdo do experimento.

Na etapa 2, foi solicitado ao participante que interagisse
com todas as hipermidias sem interferéncia dos
aplicadores do experimento, utilizando da técnica Think
Aloud que consiste em “pensar emvozalta”, ou seja, a
medida que o participante fosse interagindo com as
hipermidias ele foi orientado a falar tudo o que estava
pensando enquanto utilizava o recurso disponibilizado.

Apos autilizacdo das hipermidias, iniciou-se a etapa 3 na
qualfoi perguntadoaos participantes sobre a experiéncia
no uso das hipermidias, deixando-os a vontade para
destacar sugestdes de melhorias e/ou criticas pertinentes.

Ja naetapa5, iniciou-se o preenchimento do questionario
do AttrackDiff visando detectar os problemas relacionados
a usabilidade, a analise da experiéncia do usuério e sua
satisfacdo com as hipermidias com as quais tiveram
interacdo durante o experimento.

3.5. Procedimentos Eticos

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em
PesquisaemSeres Humanos da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS) - CAAE
06495319.5.0000.5347, atendendo as exigéncias da
Resolucédo 466/12 (BRASIL, 2012).

Seguindoos protocolos e orientagdes queregemquestdes
éticas, todos os sujeitos envolvidos na pesquisa foram
devidamente informados sobre os objetivos do estudo e
assegurados de que quaisquer duvidas relacionadas a
pesquisaseriamesclarecidas. Os participantes receberam
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para
assina-lo, sendoorientados quanto ao sigilo e anonimato,
bem como desisténciaemqualquer fase da pesquisa sem
onus.

4. Descricao das Hipermidias

Nesta secdo sdo tratados os processos e tecnologias

utilizadas no desenvolvimento das hipermidias e jogos
sérios.

4.1. Processo de Implementacédo das

Hipe rmidias

As hipermidias foram desenvolvidas para auxiliar na
melhoria das habilidades de cuidadores quanto aos

aspectos relacionados ao planejamento de emergéncia,
tratamentos e rotina e comunicacao.

O processo de desenvolvimento da parte da arte foi
dividido em trés etapas principais: concept, rigging e
animacdo. O concept foi concebido visando a estética
artisticadas animacGes. Ap0s a aprovagdo dos concepts
passava-se para afase de rigging de personagens. Tanto a
etapa de rigging quanto a de animacgéo foramfeitas usando
o0 software Toonboom Harmony. Finalizada a etapa de
rigging, iniciava-se a animacao, utilizando-se umatécnica
denominada “cutout”. Com finalizagdo da animagao, o
video erageradoe exportado, sendo programado a partir
deste pondo no software Construct.

As hipermidias criadas abordavamvideos interativos, jogo
de quebra-cabeca, quizde verdadeiro ou falso, jogo para
reorganizar frases e também caca-palavras. Todos esses
recursos foramdesenvolvidos tendo como fundamento as
trés areas comportadas pelo aplicativo CareTaker
(planejamento de emergéncia, tratamentos de rotina e
comunicacao e consultas).

Para os videos interativos, foram criadas situacdes
hipotéticas relacionadas as areas previstas no aplicativo.
Os videos interativos iniciavamdando a opcdode escolha
do idioma (portugués ou inglés) e prosseguia para uma
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tela inicial que era apresentado um resumo do que se
tratava aquele video interativo. Os videos interativos
possuempontos de decisdo no qual exige do participante
uma interagdo. E apresentada uma questdo com duas
opcoes possiveis paraescolha. Uma é a opgdo incorreta e
aoutra a opgao correta.

Caso a opgdo incorreta fosse escolhida, é exibida uma
mensageminformando que a escolha foi errada e que se
deve voltare escolheraopcdocorreta. Se a opgdo correta
foi selecionada, é exibida uma mensageminformando que
a escolhafoicorretae o video dava prosseguimento com

novas cenas que também possuiam outros pontos de
decisdo.

O objetivo é fazer com que o participante consiga
compreenderas acOes que ele deve realizar quando esta
diante de umas das situagOes previstas nas hipermidias.
Ao longo dasanimagdes, as caixas de didlogo bemcomo
as dicas exibidas durante a anima¢do contribuemcomo
processo ensino-aprendizagemdo participante.

5. Resultados Obtidos

Nesta secdo serdomostrados os resultados obtidos com as
analises de usabilidade a partir da observacdo sistematica
das interacGes, das técnicas Think Aloud, entrevista e da
ferramenta AttrackDiff.

5.1. Avaliacdo de Usabilidade

As principais midias interativas testadas como publico-
alvo foram divididas em situagdes corriqueiras
vivenciadas por cuidadores, essas situagfes foram
divididas nas seguintes tematicas Alta do hospital, Pedra
nos rins, Crianga com crise asmatica, Crianga com crise
convulsiva, Ask Me 3e Método SBAR. Essas hipermidias
consistem em videos animados comdidlogos textuais e
momentos de escolha, ondeuma situacdo € apresentada e
duas opgdes de acdes possiveis, uma corretae uma errada,
sdo disponibilizadas para sele¢cdo, como mostraa figura 2.

ALTA KO IHRSTTTAL
HORPIPAT IRSUHAREGE

o T
Y 2 R\ .

Figura 2. Tela de escolha do idioma (esquerda) e Tela de decisdo
(direita)

A interpretagdo dos testes de usabilidade e satisfagdo
mostrou queas mensagens de feedback geradas quando o
usuario seleciona a opc¢do errada, nos momentos
interativos, precisam se adequar para comunicar um
reforgo positivo. As mensagens geradas informamque a
resposta esta errada e, de forma imperativa, dizem para o
usuério selecionar a resposta correta. Para aumentar o
engajamento, o mais adequado seria apresentar mensagens
de reforgo positivo, como, “foiuma boa tentativa”, e pedir
para o usudrio “tentar novamente”. Outra questdo
recorrente, citada pelos usuérios, foi a necessidade de

inserir na estrutura da hipermidia uma lista para consulta,

contendo a descricdo das principais situacdes e suas
decisdes corretas tomadas no decorrer da hipermidia.

Os usuérios também sentiram falta da dublagem dos
didlogos que foram apresentados textualmente. Esses
didlogos textuais foram configurados para transcorrer
automaticamente apés o inicio da hipermidia. Seria mais
adequadoqueo usuario tivesse aopgaode escolher se 0s
didlogos deveriam acontecer automaticamente ou se
preferem passar os textos das falas dos personagens
manualmente, de acordo comasua velocidade de leitura.
Os usuérios combaixa visdo ou que leemmais lentamente
se sentiram prejudicados.

Outras sugestdes de melhorias para essas hipermidias
foram: 1. links para péaginas externas contendo
informacBes especializadas sobre procedimentos e
remédios; 2. uma lista com telefones de emergéncia; 3.
disponibilizar um modelo de lista de remédios para
impressdo; 4. uma interface mais intuitiva, comos botdes
organizados de forma mais acessivel; 5. a criagdo de um
botdo de ajuda; 6. 0s nomes dos personagens poderiamser
nomes brasileiros comuns e ndo americanizados; 7.
traduzir paraportugués e explicar acronimos e 0s termos
em inglés; e 8. simplificar a linguagem utilizada nos
didlogos.

O jogo Reorganizando Palavras foi composto com frases
desconstruidas, de forma que assuas palavras se mostram
emordemaleatdria, atarefado jogador é organizar essas
palavras para desvendar a frase secreta. Como forma de

interacdo, o jogador pode arrastar as palavras para a area
destinada a formacdo da frase, como mostra a figura 3.

&J

RESOLVER
Arraste a5 palavras para o -

O pontos para formar uma E\_‘
5 sentengs S

REORGANIZANDO PALAVRAS 3

Figura 3. Tela do jogo Reorganizando Palavras

Os jogadores tiveram problemas para identificar que as
palavras deveriam ser conectadas de forma centralizada
nos circulos dispostos emcada linha. O mais comum foi
que eles tentassem encaixar as palavras nos espagos
vazios, entre os circulos. Algumas sugestfes de melhoria
foram: 1. ter instrugdes mais detalhadas de uso; 2. ao
mover as palavras para as areas de encaixe, elas deveriam
emitir um sinal visual ou sonoro indicando que ali
poderiam ser encaixadas; 3. a palavra final da frase
poderia ter um ponto, isso facilitaria a jogabilidade; 4.
diminuir o tempo de espera entre uma frase e outra; e 5.
inserir frases com nomes de medicamentos e seus
principios ativos. Outros pontos de melhoria seriaminsernr
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um sistema de pontos, barra de progresso e limite de
tempo para a organizacao das frases.

Os feedbacks nos jogos quebra-cabeca ndo ficaram claros
para 0 Usuario, esses jogos ndo apresentaram mensagens
que esclarecessem as condi¢Oes de vitdria e derrota no
decorrer da interacdo. Também faltaram sons
caracteristicos que informassem quando, ao colocar uma
peca em um espaco, aquela posicdo estaria correta ou
errada. Um outro problema citado foi a necessidade de
incluir informagdes sonoras sobre os nomes dos
medicamentos e objetos presentes no quebra-cabeca.

O jogo caga-palavras confundiu os usuarios por nao estar
configurado de acordo com os padrfes esperados por
jogadores tradicionais deste tipo de jogo. As combinagdes
das letras para a formacdo das palavras, além de poderem
ser feitas na horizontal, da esquerda para a direita, € na
vertical, de cima para baixo, também foram configuradas
nas diagonais ascendentes e descendentes, da esquerda
para a direita, isso impossibilitou que os jogadores
completassemas fases apresentadas. O jogo tambémnéo
apresentou feedbacks nos estados de vitoria e derrota.

O jogo Lista de Remédios foi criado como um Quiz, com
uma afirmagdo que deve ser lida, e as opc¢des Verdadeiro e
Falso que podem ser selecionadas. Para configurar um
jogo digital sério, se faznecessario situar o jogador diante
das din&micas, espaco e tempo desse ambiente virtual.
Paratanto, faltou informar, através de recursos de game
design, o progressoe 0s niveis do jogo. Seria importante
apresentar o sistema de pontos em todas as etapas do
Quiz, ter uma barra de progresso e quantidade de
tentativas que podem ser erradas antes de alcancar o
estado de derrota, assim como deixar claro o estado de
vitéria.

Tendo como base o grafico de Portfdlio de Resultados,
Figura 4, fica claro que o resultado teve boa
confiabilidade, retangulo azultransparente, com 0,33 para
a qualidade pragmatica e 0,30 para a qualidade hedénica.
Isso mostraque as respostas tiveramsimilaridade entre os
participantes. O resultado da qualidade pragmatica teve
valor 2,18 e o da qualidade heddnica valor 1,91
posicionando o produto no quadrante desejado, o que
denotaumproduto atraente, desejado pelo seu publico-
alvo e que possuiusabilidade adequada dentro do que foi
apresentado.
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PQ:2,18 Confidence:0,33
HQ:1,91 Confidence:0,30

Figura 4. Portfolio de Resultados

Com base no gréafico de Diagrama da Média de Valores,
figura 5, é possivel inferir que as hipermidias e os jogos
sérios testados tiveramuma avaliagdo positiva emseu uso,
tendo atingido uma pontuacdo de 2,18 na Qualidade
Pragmatica (PQ). No entanto, foi possivel notar que 0s
usuérios ficaramdemasiadamente cautelosos ao utilizar as
interfaces, o que pode ter afetado negativamente sua
experiéncia, deixando-os confusos em relacdo ao que
deveriamfazer e aos feedbacks ligados as suas decisdes.

Diagram of average values
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Figura 5. Diagrama da Média dos Valores

A Qualidade Hedénica de Identidade (HQ-I) obteve a
pontuacdo 2,26, isso destacou o sentimento de integracdo
e aproximagao que 0s UsUarios tiveramao testar o produto.
Devido a estéticaadequada utilizada nas hipermidias, foi
possivel oferecer um ambiente imersivo, onde o usuario
alvo pode vivenciar situagGes corriqueiras do seu cargo de
cuidador.
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Ja aQualidade Heddnica de Estimulo (HQ-S) obteve uma
pontuacdo de 1,55, amais baixa entre os indicadores. Isso
pode terocorridopor causa da interatividade limitada das
hipermidias, que ofereciampoucas opg¢des para a tomada
de decisdo e fluxo quase automatico. Destaca-se que 0
usuario alvo pode ter se sentido subestimado pela baixa
exigéncia nos desafios apresentados e receoso nas
tomadas de decisdo por terdavidas relacionadas as opgdes
e feedbacks oferecidos pelas interfaces. Mesmo comvalor
positivo, esseindicador podeterexplicitado a dificuldade
que alguns usuarios tiveramemnotar as possibilidades de
evolucédo deste produto.

Por fim, a Atratividade (ATT)atingiu a 6tima pontuagéo
de 2,46 e obteve em todas as suas caracteristicas
resultados positivos, mostrando que os usuarios que
testaram o produto notam um enorme valor em sua
aplicagéo.

De acordo como grafico Descricdode Pares de Palavras,
figura 6, é possivel observar que o item “Cauteloso -
Ousado” obteve valor negativo, abaixo de zero, ¢ o item
“Pouco exigente - Desafiador” obteve o valor mais baixo
dentre os indicadores positivos. Issodenotaa necessidade
de criacdo de hipermidias mais desafiadoras e de
interfaces com elementos de interacdo mais intuitivos e
estimulantes.
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Figura 6. Diagrama dos Pares de Palavras

Por outro lado, os demais indicadores obtiveram
avaliagdes muito positivas, com destaque para “Ruim -
Bom”, “desagraddvel - agradavel” e ‘“isolador -
aproximador” que obtiveram6tima pontuagao, mostrando
que a experiéncia vivenciada como contetdo proposto
através das hipermidias foi prazerosa e refletiu parte da

realidade vivenciada por esses cuidadores de forma
positiva.

A Qualidade Hedénica de Identidade (HQ-I) obteve a
pontuacdo 2,26, isso destacou o sentimento de integracdo
€ aproximacao que 0s usuarios tiveramao testar o produto.
Devido a estéticaadequada utilizada nas hipermidias, foi
possivel oferecer umambiente imersivo, onde 0 usuario
alvo pode vivenciar situages corriqueiras do seu cargo de
cuidador.

J& a Qualidade Heddnica de Estimulo (HQ-S) obteve uma
pontuacdode 1,55, a mais baixa entre os indicadores. Isso
pode terocorrido por causa da interatividade limitada das
hipermidias, que ofereciampoucas opg¢des para a tomada
de decisdo e fluxo quase automatico. Destaca-se que 0
usudrio alvo pode ter se sentido subestimado pela baixa
exigéncia nos desafios apresentados e receoso nas
tomadas de decisdo porterdividas relacionadas as opgdes
e feedbacks oferecidos pelas interfaces. Mesmo comvalor
positivo, esseindicador podeterexplicitado a dificuldade
que alguns usuarios tiveramemnotar as possibilidades de
evolucdo deste produto.

Porfim, a Atratividade (ATT) atingiu a 6tima pontuacéo
de 246 e obteve em todas as suas caracteristicas
resultados positivos, mostrando que 0s usuarios que
testaram o produto notam um enorme valor em sua
aplicacdo.

Conclusoes

O desenvolvimento destetrabalho tornou possivel para o0s
integrantes da equipe o entendimento de como elaborar
hipermidias utilizando as tecnologias disponiveis, levando
em consideracdo a importancia da aplicacdo e de como
devem ser utilizados esses materiais para fins
metodoldgicos com o intuito de servir de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem.

Gragas acoletade sugestdes e criticas dos participantes,
ficou claro que as opg¢des de desenvolvimento sdo muito
mais amplas e diversificadas, e que o0 acesso bem-
sucedido ao publico-alvo traz uma nova perspectiva de
trabalho e planejamento.

Apo0s o término das pesquisas realizadas, foi percebido o
quéo importante é o uso da tecnologia no processo de
aprendizagem para promover uma melhor educagéo e
estimulacdo, e 0 quaovasto sdo suas vantagens quando
aplicadas noprocesso pedagdgico, sempre procurando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades do
individuo.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar estudo sobre
técnicas avancadas de game design comfoco em jogos
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sérios e gamificacdo de aplicagdes multimidia voltadas
para a educacdo de jovens e adultos. A partir dos
resultados obtidos coma analise da satisfacdo e dos novos
conhecimentos sobre game design, correcdes serdo
realizadas como objetivo de gerarnovas alternativas com
elementos caracteristicos de jogos digitais como sistemas
de pontos, niveis e feedbacks positivos.
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