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RESUMO
Objetivo: descrever o protagonismo de adolescentes escolares na elaboracao de um storyboard
para um jogo digital educacional sobre hanseniase.
Método: estudo qualitativo do tipo pesquisa-agdo. Realizado em uma escola publica em
Pernambuco (Brasil) em 2019. Ocorreram oito oficinas pedagodgicas com escolares, para
conhecimento e construcdo do jogo digital educacional, utilizando o software Scratch versao 2.0. O
processo de producao seguiu o modelo de desenvolvimento de material educativo digital, criado
or Falkembach.
esultados: a acao educativa instrumentalizou as potencialidades e estimulou a criatividade dos
adolescentes para assumirem uma atitude de protagonismo na elaboracao do storyboard para um
jogo digital sobre hanseniase.
Conclusao: os adolescentes assumiram uma postura de protagonismo na criagao do storyboard
de um jogo digital sobre hanseniase. O interesse em utilizar o ambiente virtual concorreu para
a desenvoltura e criatividade dos adolescentes ao serem instigados e terem acesso a condi¢es
propicias para a elaboracao do storyboard.

DESCRITORES: Hanseniase; Jogos e Brinquedos; Tecnologia Educacional; Educacdo em Salde;
Adolescentes.

PROTAGONISMO DE ADOLESCENTES EN LA CREACION DE STORYBOARD PARA UN
JUEGO DIGITAL SOBRE LEPRA

RESUMEN:

Objetivo: Describir el protagonismo de escolares adolescentes en la elaboracién de un storyboard para un juego
digital educativo sobre lepra. Método: Estudio cualitativo, tipo investigacién-accién, realizado en una escuela
publica de Pernambuco (Brasil) en 2019. Se organizaron ocho talleres pedagdgicos con escolares, impartiéndose
conocimiento y construccién del juego digital educativo, utilizando el software Scratch versién 2.0. El proceso de
produccién siguié el modelo de desarrollo de material educativo digital creado por Falkembach. Resultados: La
accién educativa instrumentalizé las potencialidades y estimuld la creatividad de los adolescentes, para que asumieran
una actitud de protagonismo en la elaboracién del storyboard para el juego digital sobre lepra. Conclusién: Los
adolescentes asumieron un rol protagénico en la creacién del storyboard para un juego digital sobre lepra. El interés
en utilizar el ambiente virtual coadyuvd a la desenvoltura y creatividad de los adolescentes estimulados por tener
acceso a condiciones propicias para elaborar el storyboard.
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A hanseniase persiste como importante problema de saide publica no Brasil,
ocupando o segundo lugar como pais mais endémico do mundo, com casos notificados
em todas as unidades da federagao, porém com maior prevalenaa nas regides Norte,
Nordeste e Centro-Oeste(2. O Estado de Pernambuco é o nono com maior coeficiente de
deteccao da hanseniase e o terceiro no Nordeste®.

A doenca acomete principalmente a pele e os nervos das extremidades do corpo, com
elevado poder incapacitante, concorrendo para aumento do absenteismo, de restricoes na
vida social e problemas psicolégicos desencadeados pela persisténcia de preconceitos
e estigmas da doenca®. Dos casos novos em adultos, 24% j& apresentam algum tipo de
incapacidade em consequéncia da doenca®.

A hanseniase é considerada uma enfermidade do adulto, no entanto, ha elevado
nimero de casos em menores de 15 anos, o que indica a precocidade da exposicao e a
persisténcia da transmissdo da doenca®. Em 2015, foram notificados 18.230 casos em
menores de 15 anos no mundo, destes, 281 apresentaram grau de incapacidade classificada
com o tipo 2 no momento do diagndstico®.

O Estado de Pernambuco é o sexto colocado com coeficiente de deteccao de
casos novos em menores de 15 anos (12,14/100.000 habitantes), sendo classificado
como hiperendémico®, pois segundo o Ministério da Saude (MS) se apresenta acima de
10/(1100 OO(O) habitantes, "mostrando assim a forca da transmissado recente da endemia e sua
tendéncia®.

A ocorréncia da doenga nos adolescentes é prejudicial ndo sé pelos danos fisicos
decorrentes do diagnostico tardio ou da ndo adesao ao tratamento, como também pelos
danos psiquicos, desencadeados pelo estigma e isolamento social® , em uma fase da
vida marcada principalmente pelo crescimento rapido, estruturacdo da personalidade e
integracgao social®

Em decorréncia das repercussdes que a hanseniase pode causar a salude dos
portadores, a Organizacao Mundial de Saude (OMS) langou, no ano 2000 com atualizacao
quinquenal, a Estratégia Global com o propdsito de abordar os desafios enfrentados
no controle da doenca. A Estratégia 2016-2020 alerta ser essencial o investimento em
estratégias modernas de comunicacao para uma conscientizacdo sobre a hanseniase na
comunidade®

As Tecnologias Educacionais (TE) vém causando impacto positivo e tém sido cada
vez mais utilizadas para facilitar o processo ensino-aprendizagem, pois sdo capazes de
promover o diadlogo e fortalecer a relagéo paciente-profissional. Ao abordarem assuntos
relacionados a saude, as tecnologias trazem componentes da cultura e do contexto socio-
histérico, enrlquecendo a visao de mundo dos participantes, constituindo propriedades
parg a%xmar a autonomia dos adolescentes para tomarem decisbes que promovam sua
saudel?,

O reconhecimento da hanseniase entre as doencas negligenciadas e sua elevada
ocorréncia em menores de 15 anos evidencia a importancia da disponibilizacdo de TE
de ampla disseminacéo, como ferramentas capazes de serem empregadas em politicas
publicas voltadas a promocao da saldde, controle e prevencao da doenca, com énfase no
ambiente escolar.

Nesse contexto, o Programa Salde na Escola (PSE) constitui uma proposta
intersetorial, que propde uma parceria entre os profissionais da educacéo e a Equipe de
Satde da Familia (ESF), dando énfase no papel do enfermeiro como articulador nas agées
de promocao a saude"™, mobilizando estratégias de educacao em saldde e de acesso da
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comunidade aos servicos da atencao primaria“'?.

Ao agregar os pressupostos de Freire a pratica educativa em saude, emerge
considerar o processo educativo como uma ferramenta progressiva, que se propde a
possibilitar processos de emancipacao dos individuos, pelo desenvolvimento do pensar
consciente sobre as questoes de saude peculiares a cada realidade social'®'¥, para o
controle da hanseniase. Acoes de educagao em saide com grupo de escolares utilizando
TE" destacaram que os jogos digitais apresentaram resultados mais significativos em
relacao a atencao e flexibilidade cognitiva, podendo contribuir com o aprimoramento das
funcdes executivas'’®. A proposta de elaboracdo da TE, neste estudo, apresenta como
critério inovador o fato de nao limitar o embasamento de sua construcdo em levantamento
da literatura pertinente.

Os pressupostos tedricos metodoldgicos da educacao critica social de Freire!9
inquietaram as autoras em reconhecer e acreditar nas potencialidades e oportunizar a
participacao ativa dos adolescentes na construgao do conhecimento, com estimulo
a criatividade e ao protagonismo. Foi proposta a preparacao dos adolescentes para
desenvolverem um storyboard, que visa apresentar de forma simples, objetiva e de facil
entendimento uma diversidade ae informacdes relevantes para a elaboracdo de um jogo
digital educacional"” para o controle e prevencao da hanseniase. Diante do exposto,
o estudo tem como objetivo descrever o protagonismo de adolescentes escolares na
elaboragao de um storyboard um para jogo digital educacional sobre hanseniase.

Estudo qualitativo do tipo pesquisa-acado, que é capaz de associar diversas formas
de acdo coletival™. A escolha do caminho metodoldgico retrata a intencionalidade do
pesquisador diante de um determinado fendmeno!"?, que neste estudo visa assegurar
a re?lizagéo de uma estratégia educativa centrada na participagdo dos adolescentes
escolares.

A estratégia educativa foi realizada concomitante ao inicio das aulas em fevereiro
até abril de 2019, em escola publica estadual em Pernambuco, Brasil. O desenvolvimento
da tecnologia foi adaptado a partir do modelo de desenvolvimento de material educativo
digital criado por Falkembach, que propoe uma aprendizagem construcionista, onde o
aprendiz € o centro do processo de aprendizagem. Os procedimentos para desenvolver
um material educativo digital devem seguir as seguintes fases: analise e planejamento,
modelagem, implementacdo e manutencdo (realizadas na primeira fase do projeto),
avaliagao e distribuicdo (desenvolvidas em um segundo momento) a validacdo com
especialistas e publico alvo, constituindo requisitos necessarios a disponibilizacao do jogo
digital1020-21,

Na primeira fase, foram realizadas oito oficinas pedagdgicas com seis escolares,
para conhecimento e construcao do jogo digital educacional, utilizando o Scratch versao
2.0, um software que utiliza de blocos l6gicos, itens de som e imagem para desenvolver
histdrias interativas, jogos e animagdes. Foi escolhido por ser gratuito e ter sido projetado
especialmente para desenvolvimento de jogos por individuos com 8 a 16 anos, além de ser
utilizado nos principais sistemas operacionais (Windows, Linux e Mac).

A estratégia educativa foi realizada na biblioteca, previamente reservada, para
assegurar um ambiente climatizado e tranquilo, sendo disponibilizados trés computadores,
um para cada dupla explorar o ambiente virtual. Cada oficina tinha a duragdo maxima de
uma holra, agendada de modo a nao comprometer as atividades curriculares do discente
na escola.
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A selecdo dos adolescentes ocorreu por amostragem intencional®?, obedecendo
aos seguintes critérios de inclusao: adolescentes escolares regularmente matriculados, que
participaram em estratégia educativa em sadde, mediadas por circulos de cultura sobre
hanseniase, realizada como atividade extensionista com a participagao da pesquisadora
junto com graduandos de enfermagem do grupo de pesquisa, no semestre anterior.
Constituiu critério de exclusdo: apresentar mais de uma falta nas oficinas realizadas, fato
nao observado, comprovando a interacao e interesse deles nas atividades de elaboracao
do jogo digital.

Para subsidiar o didlogo de como o conteddo deveria ser explorado no jogo, foi
utilizada a cartilha do Ministério da Salde!® que aborda a hanseniase e direitos humanos.
Os discursos dos adolescentes foram gravados e transcritos, para apreensao dos dados
subsidiando a andlise e planejamento da Tecnologia Educacional. Nesta etapa, foi
construido pelos adolescentes o storyboard, que fornece a visualizagao grafica das imagens
das cenas, em sequéncia’”, estabelecendo o passo a passo do jogo. O desenvolvimento
destas etapas é requisito para proceder a implementacao, que corresponde a programacao
do jogo digital. Ela foi realizada por um profissional da area de programacao.

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da
Saude da Universidade Federal de Pernambuco com o parecer n° 3.060.866.

As oficinas foram desenvolvidas com um grupo de seis adolescentes, com idade entre
13 e 18 anos, solteiros, quatro se autodeclararam pardos e dois brancos, com representacao
equivalente do ensino médio e fundamental, dois com curso de informatica, 50% possuiam
computador e o utilizavam regularmente.

A primeira oficina foi desenvolvida a partir da seguinte questdo geradora: quais os
conhecimentos do grupo sobre a hanseniase? O conhecimento prévio que os adolescentes
possuiam por terem participado de circulos de cultura sobre a doenca concorreu para que
eles expressassem de forma clara e segura quais os principais contelidos que deveriam
estar presentes no jogo digital, de modo que a cartilha do Ministério da Saude foi apenas
um suporte, pois eles ja haviam construido um pensamento critico e reflexivo sobre a
tematica.

Na segunda oficina, a questao geradora foi: quais os requisitos necessarios para a
criacao de tecnologia educacional digital e ludica sobre hanseniase para adolescentes?
O desenvolvimento da terceira oficina apresentou como questdo geradora: quais os
conhecimentos sobre a plataforma Scratch necessarios para se realizar uma programacao
simples de um jogo digital? Esse conhecimento inicial sobre programacao foi fundamental
para os adolescentes escolares compreenderem o passo a passo para construcdo do jogo
digital, e subsidiou requisitos necessarios a criagcdo do sto:yboarcf

A quarta oficina teve como questdo geradora: qual o tipo de jogo digital o grupo
escolhe? Diante da impossibilidade de unir trés jogos com programagdes diferentes,
disponibilizados na plataforma, a maioria dos adolescentes optaram por um jogo baseado
no Super Mario®, alegando apresentar uma jogabilidade mais atrativa e despertar maior
curiosidade do publico. Da quinta a sétima oficinas, foi considerada a seguinte questao
geradora: quais os requisitos necessarios a criacao do storyboard para desenvolver o jogo
digital sobre hanseniase? Os adolescentes foram instigados a explorarem a criatividade
para esbocar como seria abordada a tematica no jogo digital e sua sequéncia, como
também qual a sua composicdo e forma de apresentacao dos conhecimentos relevantes.

Antecedido por momentos de pesquisa em dupla, foi proposto pelos adolescentes,
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no coletivo, que o jogo deveria apresentar questionamentos, que permitissem ao jogador
realizar autoavaliacao do conhecimento, com o registro dos acertos mediante aquisicoes de
pontuacao. Também destacaram a utilizagdo de personagens e de ambientes interativos,
com mobilizacao visual e sonora, com desafios a serem superados e oportunidades de
conquista de pontuacdes extras, para assegurar o dinamismo do jogo. O processo de
criacdo mediado pelo storyboard (Figura 1) foi realizado com base na exploracdo da
desenvoltura do jogo digital, considerando as expectativas e desejos dos adolescentes. O
Quadro 1 representa os requisitos, objetivos e especificacdes utilizadas pelos adolescentes
na criagdo do storyboard.

Figura 1 — Storyboard desenvolvido pelos adolescentes. Recife, PE, Brasil, 2019
Fonte: Autores, 2019.

Quadro 1 - Protagonismo dos adolescentes na criagdo do storyboard para o jogo digital “Game Hanse”.
Recife, PE, Brasil, 2019 (continua)

REQUISITOS OBJETIVOS ESPECIFICACOES
Distribuicdo do Apresentar uma ordenacao Os adolescentes elaboraram quatro estagios:
conteldo em estagios | crescente dos conteldos 1. conceito e epidemiologia; 2. transmissao;
abordados 3. sinais e sintomas; 4. tratamento e
discriminacao
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Informacdes e Investigar se o jogador esta Os adolescentes criaram nove perguntas

questionamentos atento e consegue apreender os | sobre a tematica para contribuir na
conteddos abordados no jogo | problematizagdo da tematica no jogo

Cenarios, Imagens ou | llustrar o contelddo de modo Os adolescentes descreveram que imagens

Figuras a contribuir para a clareza e ou figuras seriam mais apropriadas para
apreensao da mensagem apreensdo do conteldo

Audio Deixar o jogo mais divertido Os adolescentes optaram em colocar o som

do jogo Super Mario, considerando torna-lo
mais atrativo

Obstaculos Estabelecer obstaculos para Os adolescentes destacaram o interesse pelo
desafiar o jogador desafio de um jogo, propondo a presenca de
uma bactéria em movimento para desafiar o
jogador, associando aos desafios requeridos
para o controle da doenca

Pontuacao e mudanca | Estimular o jogador a aumentar | Os adolescentes estabeleceram cinco pontos
de estagio sua pontuacao com a obtencdo | para cada resposta correta e menos dois para
de respostas corretas aos resposta errada

guestionamentos

Fonte: Autores, 2019.

Na oitava oficina, com o jogo digital ja programado, a questdo geradora foi: como
os adolescentes avaliaram os estagios propostos no storyboard? Na oficina final, os
adolescentes foram estimulados a tecerem uma apreciagao da produgao coletiva proposta
para o jogo digital, como também a sugerirem modificacbes que julgassem essenciais. O
nome escolhido pelos adolescentes para a Tecnologia Educacional foi “Game Hanse”.

O objetivo do jogo digital educacional é disponibilizar acesso a conhecimentos
sobre hanseniase, para adolescentes, de maneira ludica, interativa e participativa. Os
conteudos apresentados foram: conceito, epidemiologia, transmissdo, sinais e sintomas,
tratamento e estigma. O avatar, personagem central do jogo, foi representado por um
adolescente, finalizando a primeira versao do “Game Hanse” proposto por adolescentes,
a ser submetido ao processo de validagao.

O quadro epidemiologico da hanseniase no contexto brasileiro e a ocorréncia da
hiperendemicidade entre menores de 15 anos demandam estudos para auxiliar politicas
publicas de enfrentamento e promocao da salde, junto a esse grupo etario, no controle
da doenca. Estudos evidenciam que investir na saide dos adolescentes constréi uma
intervencao importante nao sé para esta etapa do ciclo de vida, como também para as
geracoes futuras®-2,

O enfermeiro, como membro articulador da equipe nas agcdes de promocéao a saude,
vem destacar o papel de educador em salde, em todos os niveis de assisténcia, mas
principalmente na atencao primarial’>". O envolvimento da populagao adolescente requer
deste profissional estratégias de mobilizacdo e negociacao para estabelecer uma parceria
com gestores, coordenadores e professores, no desenvolvimento de a¢des interdisciplinares
em educacdo em salde no cenario escolar.

O presente estudo segue uma proposta que se contrapde a abordagem tradicional
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do ensino, embasada em relacdes educacionais verticalizadas, denominada de educacao
bancéria. O ensino critico social, proposto por Freire, fundamentou a necessidade de
estabelecer estratégias de participagdo dos educandos na construgdo do conhecimento!™14),
além de estimular o desenvolvimento de uma responsabilizagao social, ao contribuir com a
producao de ferramenta tecnoldgica capaz de auxiliar os profissionais no desenvolvimento
das acoes de educagao em salde sobre hanseniase.

A criacao do storyboard para o “Game Hanse” foi desenvolvida com a participagao
de adolescentes escolares de escola publica, para compartilhar conhecimentos sobre
hanseniase de forma ladica e prazerosa. A elaboracao do jogo digital educacional instigou
a postura de protagonismo dos adolescentes, a partir do reconhecimento e valorizagao
dos seus conhecimentos sobre a hanseniase, mediante participacao anterior em projeto
de extensdo com desenvolvimento de circulos de cultura® sobre a tematica. Assim, os
gartlmpantes apresentavam conhecimentos prévios e identificacdo com abordagens ativas

e ensino

A etapa inicial, denominada de andlise e planejamento® para elaboracdo do jogo
digital, neste estudo delimitou a criacao do storyboard pelos adolescentes, escolhida por
seu carater didatico, delineando de modo sistematico as atividades a serem executadas
em cada fase.

O jogo digital como tecnologia educacional constitui-se de um recurso ludico, que
confere descontracdo, interatividade e possivel acdo educativa, considerando sua aceitagao
e utilizacdo cada vez mais presente no cotidiano dos adolescentes®. O estudo explora e
destaca o potencial dos adolescentes em atuarem como protagonistas no desenvolvimento
de tecnologia educacional para melhorar a eficiéncia na disseminagdo de conhecimento
em saude para a populacao, com énfase no periodo da adolescéncia.

No entanto, é requerida a superacao de praticas e modelos fragmentados e pontuais
de educacdo em saude, caracterizados por uma postura de submissdo e passividade
de individuos e grupos sociais*, Os sistemas de salde devem promover condigdes
propicias ao exercicio da responsabilidade social, assegurando aos adolescentes atuarem
na elaboracao e utilizagao dos recursos digitais' 24),

A abordagem de ensino critico social"*'* fomentou o processo ensino-aprendizagem
na realizagdo das oficinas de elaboracdo de jogos digitais (games educacionais) que
proporcionassem uma ambiéncia dialégica entre educandos e educadores, promotora da
troca de conhecimentos, com estimulo as inquietagcdes e ao desenvolvimento de processos
criativos pelos participantes?.

A realizagdo das oficinas assegurou o respeito a autonomia, aos saberes e vivéncias
dos adolescentes no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para uma perspectiva
cooperativa com o educador e os demais colegas, no entrelace entre os saberes populares
e cientificos para o desenvolvimento do jogo digital®?.

As oficinas constituiram arenas dialéticas de ensino, a partir de inquietagdes, buscas,
tentativas, erros e acertos, até uma nova concepgdo propositiva do coletivo™14, A
pesqwsadora foi desafiada a assumir uma agédo educadora inovadora e comprometida com
o respeito a autonomia dos participantes, ao reconhecer um contexto de ensino publico
descontextualizado dos avangos tecnologicos e propor o acesso ao ambiente virtual como
proposta de construgao do conhecimento.

Durante as oficinas, o grupo identificou lacunas no conhecimento entre os pares sobre
hanseniase, elencando os principais pontos a serem abordados e as caracteristicas peculiares
ao jogo dlgltal que despertariam maior interesse dos jogadores. No desenvolvimento das
oficinas sobre jogos, observou-se o interesse e a motivagao dos adolescentes pelo processo
de criagdo e programagao em ambiente virtual.

A elaboracao de jogo digital educacional em saide vem sendo desenvolvida
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em estudos cientificos, com objetivo de disseminacdo de conhecimento por meio de
atividades ludicas, que aproximam o adolescente a exploracdo do ambiente virtual
para seu autocuidado. Entretanto, alguns estudos sao centrados no pesquisador ou no
maximo em conhecimentos apreendidos junto ao grupo populacional a que se destina a
tecnologia educacional®'. Emerge destacar o efeito positivo do jogo digital educacional
que explorou os cuidados em salde para pacientes adolescentes com cancer, como uma
ferramenta para aprender sobre a doenca e o autocuidado durante o tratamento®”.

Programa de aprendizagem baseado em jogos facilita a experiéncia de
aprendizagem consciente e criativa. Os jogos disponibilizam alguns mecanismos adicionais
de aprimoramento: compartilhamento de ideias, questionamentos e tarefas, componentes
de design, feedback imediato e recompensas por desempenho de alta qualidade®.

O estudo dialoga com a Estratégia Global para Hanseniase (2016-2020), que
recomenda uma aceleracao rumo ao mundo sem hanseniase, tendo por objetivo reduzir
a carga global e local da hanseniase, reforcando a conscientizagao da comunidade,
promovendo a deteccao precoce e assegurando o inicio imediato ao tratamento®, medidas
que requerem o acesso da populacao a conhecimento sobre a doenca.

O planejamento do jogo digital educacional explorou em seu conteldo questoes
relevantes como: identificacdo do agente etiolégico, forma de transmissao, sinais e sintomas,
diagndstico, tratamento, prevencao, cura e enfretamento do estigma, contemplando as
sugestoes dos adolescentes, com atencao para evitar o uso de termos técnicos e empregar
uma linguagem acessivel®.

A participacdo dos adolescentes consolidou a definicdo do personagem central e
demais personagens e estruturas interativas do jogo digital, a escolha do tipo de jogo
e de sua forma de apresentacdo. Assim, durante o processo criativo, expectativas foram
consolidadas e concomitantemente geradas novas inquietacoes e expectativas, envolvendo
e motivando o exercicio do protagonismo.

Na elaboragcao do storyboard para um jogo digital, destaca-se a composicao da
comunicagdoescritaemassociagdocomacomunicagdovisual,comasfigurasdospersonagens
e imagens que retratam os cenarios no ambiente virtual'”). A utilizacdo de recursos visuais
contribui para a comunicacao de ideias cientificas relevantes para os cuidados em saude,
ao considerar que a imagem se destaca pelo fato de ser autoexplicativa, possibilitando
transpor a barreira da linguagem e agregar informagdes aos textos propostos®’.

Compete ao enfermeiro escolar (atuante em alguns paises) apresentar habilidades
nos varios métodos de comunicacao com os adolescentes, para estabelecer programa de
salde escolar eficaz®, como também desenvolver um aprimoramento no uso da tecnologia
digital para comunicagao com a populagdo adolescente®.

A abordagem do conteldo sobre prevencao, adesao ao tratamento e enfretamento
do estigma da hanseniase foi modificada quanto a linguagem, tornando o texto mais
claro. O jogo digital proposto pelos adolescentes apresenta uma associacao entre textos
e imagens, ampﬁando a exploracao de diferentes sensacoes, devido a forca e diversidade
dg comun(iz%agéo que elas representam no desenvolvimento e potencializagao do processo
educativo“!.

Ao pensar no contexto atual, marcado por constantes mudancgas provocadas por
inovacoes tecnoldgicas, utilizar um jogo digital educacional validado no ambiente de sala de
aula ou em servicos de saude subsidia agregar esta tecnologia nas estratégias educacionais
em saude, favorecendo situacdes de aprendizagem agradavel e proveitosa+'>.

A tecnologia é uma extensdo do nosso cérebro, uma maneira diferente de pensar,
um instrumento para lidar em diversos contextos®?. Estudo de ensaio clinico controlado
randomizado, de método misto, desenvolvido nos Estado Unidos da América, com aplicacao
de um jogo digital entre estudantes do ensino médio para explorar o potencial do jogo
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virtual em atividades sociais, emocionais e desenvolvimento cognitivo na promocao do
pensamento ético e consideragdes morais para tomada de decisao, verificou que os que
participaram das discussdes depois de jogar, apresentaram resposta mais complexas®.

As novas tecnologias precisam ser incorporadas a pedagogia, estimulando a
inteligéncia com o desenvolvimento de conhecimentos, considerando as potencialidades
disponibilizadas pelo ambiente virtual de aprendizagem. A escola constitui um cenério
valorativo no estabelecimento de acoes compartilhadas em saldde e formacgao cidada da
populacao adolescente.

Professores de escolas primarias na Espanha perceberam um aumento na frequéncia
do uso de aplicativos em sala de aula, destacando a importancia desse recurso para o
acesso imediato a informacgoes significativas sobre o impacto da aprendizagem®°. Neste
cendrio, emerge a importancia d?a atuacdo do enfermeiro em parceria com os demais
profissionais da salde e educagdo, no desenvolvimento de estratégias promotoras da

saude deste grupo populacional com énfase no controle e prevencao da hanseniase.

Quanto as limitagbes, durante a execucao das oficinas, houve dificuldades
para disponibilizacdo de equipamentos tecnoldgicos e inflexibilidade de horario dos
participantes.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento da etapa de criagdo do “Game Hanse” pelos adolescentes
constituiu o diferencial deste estudo, ao propiciar o exercicio do protagonismo no
desenvolvimento sistematico e criativo de etapas articuladas e processuais. O protagonismo
do grupo na elaboragao do storyboard para um jogo digital valorizou as caracteristicas do
publico-alvo, construindo um jogo virtual com uma identidade prépria.

A experiéncia da pesquisadora com a realizagdo das oficinas de capacitacao dos
adolescentes, no desenvolvimento de jogos digitais, propiciou umaampliacao na construgao
do conhecimento sobre a utilizagdo de metodologias ativas, com abordagem de ensino
critica social na elaboracao participativa do storyboard, fomentando o reconhecimento das
potencialidades dos adolescentes como agentes de transformacao na realidade de salde.
Ao considerar e estimular o seu protagonismo e os avangos nas propostas educacionais
com o desenvolvimento tecnolégico como ferramenta na construcao de conhecimentos
sobre hanseniase e direitos de cidadania.

O "Game Hanse” vem consolidar uma perspectiva de agregar nos estudos de
producdo de tecnologia educacional o envolvimento e participagao do publico-alvo.
Emerge o papel de educador em saiude, como responsabilidade do enfermeiro e demais
profissionais, que necessitam ter acesso a tecnologias educacionais para a inclusdo do
publico adolescente nas acdes de promocao a salde e enfrentamento da hanseniase como
problema de saide publica.
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