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Abstract:

The paper presents a research technology applied to
medical science project: planning, development and
implementation of controlled education / therapy a
game, for 6 to 10 years children, to inform and increase
self-care and treatment of atopic dermatitis. It
describes medical and academic goals, proposed
objectives for the game and the challenges of
developing it (in progress), including the content to the
fictional script, technological solutions and some
examples of already implemented interfaces. Finally, it
discusses the use of virtual territory, such as games and
Internet, to develop new opportunities for medical and
psychological treatment, since it enables the projection
of feelings, desires, frustrations and other
manifestations of the users are children, young people
or adults.
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Resumo:

O trabalho apresenta projeto de pesquisa na area de
tecnologia aplicada as ciéncias médicas, que constitui
no planejamento, desenvolvimento e aplicacdo
controlada de um jogo educativo/terapéutico, para
criancas de 6 a 10 anos, visando disseminar
informacdes e aumentar a adesdo dos pequenos
pacientes ao tratamento de dermatite atdpica. Descreve
os objetivos académicos ¢ médicos que levaram a
pesquisa, bem como os objetivos propostos pelo
projeto e os desafios do desenvolvimento do game (em
andamento), incluindo a adaptacdo dos conteudos ao
roteiro ficcional, as solugdes tecnoldgicas e alguns
exemplos de interfaces ja implementadas. Finalmente,
discute a ampliagdo do uso dos territorios virtuais,
como os games ¢ a internet, para desenvolver novas
possibilidades de tratamento médico e psicoldgico,
uma vez que viabilizam a projecdo de sentimentos,
desejos, frustragdes e outras manifestagdes dos
usuarios, sejam criangas, jovens ou adultos.

Palavras-chave:
terapéuticos, saude.

games  educacionais, = games

1- Introducgado: contexto da doenca e
da pesquisa

Inumeras doengas t€ém como fator fundamental em seu
prognostico a informagdo por parte de seu portador.
Diversas vezes, a obtengdo de conhecimento se da pela
vivéncia direta, através do sofrimento e dor do
paciente, que ndo estd preparado para o enfrentamento
destas novas situagdes. Em se tratando de criangas, esta
dificuldade aumenta por ndo ter consciéncia de que a
informa¢do pode diminuir o sofrimento no
enfrentamento de sua doenca. Entre as estratégias
utilizadas por criangas para enfrentar condi¢des
estressantes, encontra-se o brincar, pois, por meio da
atividade ludica, é capaz de expressar seus conflitos
presentes e  passados [Aberastury 1992].
Contemplando, entdo, o carater educativo e terapéutico
para uma estratégia de enfrentamento, uma das
possibilidades seriam os jogos que, de acordo com
Yozo [1996] e Clark [1974], configuram um
importante veiculo de comunicacdo entre as pessoas e
instrumentos eficientes de ensino e aprendizagem.
Além disso, propiciam satisfagdo emocional imediata
aos participantes. As tecnologias de informagdo (TI),
em geral, e os games, em particular, tém sido utilizados
em diversas areas, entre as quais a saude, com
diferentes objetivos, em fun¢do de viabilizarem
estratégias  didatico-pedagodgicas e  abordagens
interativas [Silva et al. 2005]. Ndo foram encontradas,
entretanto, referéncias que déem conta do uso de jogos
virtuais com a finalidade terapéutica pretendida.

A dermatite atopica (DA) é uma dermatose
comum entre as criangas ¢ apresenta-se em episodios
recorrentes durante diversos periodos da vida. O curso
cronico, a intensidade dos sintomas e o desconforto
provocado pela doenca ocasionam sérias implicagdes
na vida do portador e de seus familiares. [Champion
and Parish 1994; Arvola et al. 2000; Lapidus 2001;
Kibert 2002]. Independente da gravidade do
acometimento, a DA tem forte influéncia na qualidade
de vida dos enfermos, pois interfere em suas atividades
diarias, tanto de lazer, como de trabalho e estudo
[Drake 2001]. Como componente terapéutico,
vislumbra-se o desenvolvimento de estratégias de
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enfrentamento de situacdes de estresse fisico e
emocional  associado aos  medicamentos e
conhecimento sobre a doenga.

O projeto em pauta estd sendo desenvolvido
na forma de uma tese de doutorado junto ao Programa
de Pds-Graduacdo de Ciéncias Médicas da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul'.
Pretendeu-se  proporcionar a  aquisicdo  de
conhecimento sobre dermatite atdpica para criangas
portadoras da doenca, alfabetizadas, de forma ludica e
simbolizadora das situacdes enfrentadas no cotidiano,
como na escola, em casa, com 0s amigos ¢ situagdes
sociais. Inicialmente, pretendeu-se atingir criancas
alfabetizadas até 12 anos de idade, o que implicaria o
desenvolvimento de dois itinerarios de jogo, um para
criancas até 9 anos ¢ um segundo para criangas de 9 —
12 anos. Embora esta divisdo viabilizasse o tratamento
adequado por faixa etaria, as necessidades de
desenvolvimento levaram a decisdo de restringir o jogo
a faixa etéria dos 6 aos 10 anos, ficando para o futuro a
possibilidade de amplia¢do, com novo roteiro. O jogo
estara disponivel através da internet ou por DVD, no
formato .swf® visando sua utilizagdo pelos pacientes,
em casa ou no consultorio.

Sua aplicagdo, em termos da pesquisa, serd
individual, feita com as criangas do proprio grupo e
com criangas de grupo controle. Todas serdo
submetidas a uma avaliagdo de conhecimento sobre a
dermatite  atdpica, baseada nos conhecimentos
necessarios que devem ter para um melhor manejo e
prognostico da doencga. A utilizagdo sera observada
pelo pesquisador, que se responsabilizara pela tabular e
interpretar os pontos alcangados por participante,
indicadores de progresso ou ndo das criangas com o
uso continuado do programa. No final, tanto a crianga
quanto seus pais/cuidadores receberdo um questionario
de opinido sobre 0 jogo ¢ seu uso pela crianga.

2 - Os desafios do desenvolvimento

A primeira etapa da metodologia do projeto de
pesquisa, foco deste trabalho, constituiu-se no
desenvolvimento do jogo, na forma de um objeto
virtual e interativo de aprendizagem, propondo
basicamente um conjunto de cenarios relativos as
situagdes desejadas, com perguntas ou propostas de
interatividade, que permitem as criangas escolher entre

' Titulo do projeto: desenvolvimento de um jogo

educativo/ terapéutico no auxilio ao tratamento da
dermatite atopica, de autoria de Paulo De Tarso Da
Luz Fontes Neto, tendo como orientadora a Profa.
Tania Ferreira Cestari ¢ co-orientadora a profa. Maria
Isabel Timm.

> O game estd desenvolvido com o software

Macromedia Flash®, contando com recursos de apoio
ao enredo como fotos, narrativas e audio. Exige um
plug-in gratuito, o Flash Player.

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

diversas alternativas de enfrentamento ou manejo da
doenca. As situagdes de jogo foram criadas a partir de
dados colhidos na pratica médica, especificamente
descrevendo as duvidas, medos e informacgdes
importantes trazidas pelas criangas que estavam em
acompanhamento no grupo de apoio a dermatite
atopica do Hospital de Clinicas de Porto Alegre,
observados durante seis anos e descritos em pesquisas
anteriores [Weber et al. 2005]. Além disso, basearam-
se também na representagdo de aspectos emocionais ¢
comportamentais observados em dissertacdo de
mestrado sobre o tema [Fontes Neto et al, 2005].
Outros trabalhos [Barbarot et al. 2007] contribuiram
para delimitar o escopo do jogo, em particular
especificando competéncias a serem desenvolvidas
pelos  pacientes/jogadores, para um  melhor
prognostico. Tais necessidades foram estruturadas em
cinco grandes grupos para emular as situagdes vividas
pelas criangas: familia - situagdes que podem ocorrer
dentro de casa; escola - situagdes que podem ocorrer
na escola ¢ entre os colegas; consultorio médico -
situagdes que ocorrem no consultério médico,
contemplando questdes como anamnese, exame fisico
e prescricdo médica; amigos - situagdes que podem
ocorrer nas relagdes sociais de wuma crianga;
sentimentos: perguntas e respostas sobre as emocdes
que sdo percebidas na posi¢do de portador de dermatite
atopica.

O planejamento do game foi realizado a partir
de um roteiro prévio’, feito com base nas informagdes
citadas, as quais foram contextualizadas nas situagdes
de jogo, através de um roteiro que procurou adaptar o
contedo e os argumentos narrativos, buscando-se
associar  jogabilidade, intengdes  pedagdgicas,
caracteristicas cognitivas das criangas na faixa etaria,
bem como o enfoque psicoldgico desejado para o
enfrentamento da doenca, naquela situagdo. Um
storyboard basico foi montado, descrevendo as telas e
os respectivos percursos do jogador, indicando os
links, os elementos de cada cena e as ag¢des, de tal
forma que foi possivel identificar exatamente as
necessidades de desenho, de takes (animagdes de
contexto), textos (mensagens de esclarecimento,
orientag¢@o para o jogo e refor¢o de atitudes desejaveis
dos pacientes para tratar a doenga). Nesta etapa, foram
discutidas as questdes tecnologicas, de jogo e de
formas de abordagem de cada fase do jogo,
estabelecendo-se um roteiro funcional detalhado para
orientar as proximas etapas do desenvolvimento:
programacgdo e desenhos das interfaces. Todo esse

> A equipe de produgdo do roteiro foi formada pelo
pesquisador, médico Paulo de Tarso da Luz Fontes
Neto, pela jornalista Maria Isabel Timm (Dra. em
Informatica em Educag?o) e pelo programador Luciano
Pereira. O desenvolvimento contou também com o
desenhista Paulo Vilanova e Solange Fontes.

4 O Grupo de Apoio a Dermatite Atopica ocorre
mensalmente e conta com a presenca de
Dermatologistas, Psiquiatras e Psicologos.
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processo foi sendo feito através de uma dindmica de
produgdo/avaliagdo/corre¢do, ainda em andamento,
devendo culminar com uma versdo inicial para teste,
antes da versao final.

Do ponto de vista de jogabilidade, na etapa de
planejamento foram tomadas decisdes de ordem
pratica, que apontam para enfoques de tratamento
adequado a faixa etaria proposta, como, por exemplo,
evitar as situagdes de morte do jogador (fim de jogo).
Optou-se, entretanto, por deixar os jogadores perder
pontos, mesmo que o escore seja zerado ou negativado,
como forma de estimular o esfor¢o das criangas por
aumentar seus escores. Havera um escore final do jogo:
as pontuagdes de cada jogador serdo carregadas de uma
fase a outra. O resultado de cada fase ficard gravado,
permitindo ao avaliador observar as situagdes mais
problematicas para a crianca e, com base nesta
informag@o, adotar agdes de apoio terapéutico. A
competic¢do, entretanto, ndo sera estimulada com outros
jogadores (ndo ha divulgacdo do escore maximo
obtido), mas apenas da crianga consigo mesma. Ainda
em termos de decisdes de jogabilidade, optou-se por
utilizar  funcionalidades comuns aos pequenos
jogadores, como escolher e colher pecas do cenario,
arrastar-colar (drag-and-drop) e percorrer labirintos.

As decisdes de suporte cognitivo foram
destinadas a encontrar estratégias para reforcar as
informagdes consideradas essenciais no tratamento da
doenga, como por exemplo usar o creme com
frequéncia, e evitar cogar as lesdes com as unhas (0
correto sdo tapinhas na pele ou passar a mao
suavemente sobre a pele). Além disso, apostou-se na
redundancia das formas de representagdo, através da
oferta simultdnea de imagens, audio e texto, sempre
que possivel, para estimular o acesso a informagdo
através de multiplos sentidos. Do ponto de vista de
adequacdo a cultura do aluno, buscou-se manter para
os personagens as mesmas frases ouvidas das proprias
criangas, na experiéncia clinica, para permitir a
identificagdo de algum tipo de conhecimento prévio do
jogador, sobre o assunto, tanto quanto das situacdes
que reproduzem vivéncias com as quais a se identifica.
Ainda como apoio cognitivo, as lesdes da pele sdo
mostradas através de desenhos e animagdes, nos bragos
e pernas dos personagens do jogo, e também através de
fotografias de casos reais, ofertadas em uma das etapas
do jogo (no consultdrio médico), para que as criancas
possam identificar diretamente suas proprias lesdes. A
resisténcia ao tratamento foi apresentada através de
argumentos do enredo do jogo, de forma a estimular a
conscientiza¢ao das dificuldades das proprias criangas
a aceitagdo e aprendizado de sua doenga. A seguir, sdo
apresentadas algumas das interfaces do jogo, com as
respectivas  questdes que condicionaram = sua
funcionalidade, bem como as expectativas pedagdgicas
e cognitivas associadas as solugdes encontradas de
forma e conteudo, em cada etapa do jogo.
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3 — As interfaces: convite a acao e ao
aprendizado

Apds o log-in e as instrugdes iniciais do jogo
(cujo titulo definitivo ainda ndo havia sido escolhido
no momento da produgdo deste artigo?), as criancas
sdo direcionadas a um cenario basico, ao qual vao
retornar sempre que terminarem uma fase do jogo. O
cenario ¢ uma cidade estilizada (figura 1), na qual pode
acessar a casa, a escola, o clube, o saldo de festas € o
hospital, os quais caracterizam as situagdes definidas
nos cinco grandes grupos de situagdes que emulam a
vivéncia cotidiana das criangas. Para a concepgio
desse cenario, também se procurou obedecer a um
formato razoavelmente conhecido de criangas dessa
faixa etaria’, que caracteriza uma operagdo facil,
orientando a navegacdo. Ressalte-se que algumas das
solugdes das interfaces e dos desenhos ainda nio sdo
definitivos.

Figura 1: Cenario geral, que da acesso a cada uma das
situagdes de jogo.

Ao entrar em casa (figura 2), a crianga sera apresentada
a trés opgdes de jogo, representando situagdes de
problemas e op¢des que podem ocorrer diariamente
com criangas portadoras de dermatite atopica, no
quarto, no banheiro, na cozinha ¢ com animais
domésticos. Uma delas, da cozinha, sera apresentada
abaixo, com suas respectivas descrigdes e solugdes.

> Posteriormente, o nome do jogo foi definido como
Dermaplay.

% Entre os jogos infantis mais conhecidos das criangas
que possuem um acesso central, para varias opgdes de
jogo, esta o site da Barbie (www.barbie.com.br)
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Figura 2 — Interface de acesso as possiveis situagdes dentro
de casa

Na cozinha (interface provisoria), o jogador
precisa reconhecer e testar os alimentos, alguns dos
quais vdo produzir uma reagdo indesejada no
personagem. A situagdo de jogo ¢ do tipo arrastar-
colar, levando a crianga a experimentar virtualmente os
alimentos que podem — ou ndo - piorar a lesdo
dermatoldgica. Espera-se conscientizar a crianga a
respeito das questdes de alimentagcdo que cercam o
cotidiano da dermatite atopica. A mesma situagdo sera
oferecida em uma festa, com multiplas opgdes de
alimentos familiares s criangas.

W R

iura 3-— Intrface de jogo da situa¢do doméstica: cozinha
(escolha de alimentos)

Depois de vivenciadas as  situagdes

domésticas, o jogador-paciente podera dirigir-se a
qualquer outra das opg¢des do cendrio geral. Sera
apresentada a seguir (Figura 4) a interface da sala de
aula, onde a principal preocupagdo foi levar a crianga a
perceber que pode sentar-se em qualquer lugar, uma
vez que a doenga ndo ¢ contagiosa.

Figura 4 — Na sala de aula, sem medo de contagiar colegas

Outra situacdo freqiiente na clinica da
dermatite atopica se refere ao banho de piscina. Nesse
caso, utilizou-se o acesso a um clube, para emular esta
situagdo. O jogo, neste caso, tem uma funcdo
puramente ludica, para atrair a aten¢do da crianga para
o tema. Ela devera colher objetos na piscina (Figura 5),

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

em tempo habil (pardmetro em fase de decisdo) para,
uma vez vencida este desafio, enfrentar-se com os
cuidados necessarios no pos-banho: se ndo passar
creme, a pele da personagem ficara vermelha.

%
<
»
:
%
2
E

Figura 5 — A crianca deve colher objetos na agua, como
atividade ludica na piscina, e depois: creme na pele!

Quando chegar a etapa de consultdrio médico,
a crianga vai se deparar com um mini-labirinto (Figura
6), no qual deverd mover um personagem. Esta
funcionalidade caracteriza uma novidade em relacdo a
todas as outras formas dos jogos anteriores e &
destinada a levar a paciente a uma trajetoria de
conhecimento sobre a doenga.

Figura 6 — Um mini-labirinto para conversar com médicos,
ver fotografias e aprender sobre DA

4 — Discussao e conclusoes

O uso dos territérios virtuais, como 0s games ¢ a
internet tem se apresentado como uma promissora
alternativa para desenvolver novas possibilidades de
tratamento médico e psicoldégico, uma vez que
viabiliza a projecdo de sentimentos, desejos,
frustragdes e outras manifestacdes dos usuarios. A
possibilidade de imergir o usudrio (paciente) em um
mundo virtual, que contempla as mesmas situagdes
vividas no seu cotidiano, antecipando a sua tomada de
decisdo frente aos desafios, é a grande contribuicio
trazida pelo game. Acredita-se que o desenvolvimento
deste tipo de ferramenta, usada com intengdes
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educativas e terapéuticas, traz consigo formas
adjuvantes de tratamento para patologias cronicas que
exigem cuidados diferenciados por parte de seus
portadores e familiares. Espera-se que a insercio destas
questdes no dia-a-dia das criangas, de forma ludica e
atraente, possa facilitar o importante aprendizado do
manejo de sua doenca, de forma mais agradavel. Além
da finalidade académica, este game tem como objetivo
divulgar e disseminar esta possibilidade aberta pelo uso
das novas tecnologias de informagdo ¢ comunicagdo
para a area da educacdo e saude, incentivando novas
criagdes, aprimoradas com a inten¢do de melhorar a
qualidade de vida destes e de futuros pequenos
pacientes e seus familiares. Espera-se ainda contribuir
para a discussdo da inser¢@o destas novas tecnologias
no ensino e na pratica médica, como forma de
melhorar o didlogo e a interagcdo médico-paciente.
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