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RESUMO

Este estudo propBe um prototipo de jogo criado a partir da inovacdo de um estudo, onde
busca atender os usuarios do CAPS de forma divertida e interativa, com a utilizagédo de
um jogo criativo e estruturado a partir de seus carecimentos, fazendo com que o usuario
questione suas aces cotidianas. O jogo seréd desenvolvido com base nas necessidades dos
usuarios e nos objetivos terapéuticos, utilizando mecanicas de jogo como pontuacéo,
niveis e desafios. Tem se como objetivo geral: Desenvolver um prototipo de jogo
gamificado, alinhado as necessidades e caracteristicas dos usuarios de Centros de Atencéo
Psicossocial (CAPS), com potencial para promover a adesdo ao tratamento, o
engajamento e o desenvolvimento psicossocial. Objetivo Especifico: Elaborar a
mecénica, a narrativa, os elementos visuais, considerando as caracteristicas dos usuarios
dos CAPS e 0s objetivos terapéuticos desejados; construir uma verséo funcional do jogo,
utilizando ferramentas de desenvolvimento de jogos adequadas, avaliar a jogabilidade e
a usabilidade e definir as etapas, 0s recursos necessarios e os indicadores de sucesso para
a futura implementacdo do jogo com usuarios do CAPS. Os resultados esperados sdo, que
0 jogo possa melhorar a qualidade de vida dos usuarios com transtornos mentais e tornar
0 tratamento mais eficaz. Conclui-se que este estudo busca utilizar a gamificagdo como
uma ferramenta inovadora para melhorar a saide mental de usuarios do CAPS. Ao
transformar o tratamento em uma experiéncia mais divertida e engajadora, espera-se que

0 jogo contribua para a recuperacao e o bem-estar dos participantes.

PALAVRAS -CHAVE: Gamificacdo; CAPS; Autocuidado; Educacdo em saude.



ABSTRACT

This study proposes a game prototype created based on the innovation of a study, which
seeks to serve CAPS users in a fun and interactive way, using a creative and structured
game based on their needs, making the user question their daily actions. The game will
be developed based on users' needs and therapeutic objectives, using game mechanics
such as scoring, levels, and challenges. The general objective is: to develop a gamified
game prototype, aligned with the needs and characteristics of users of Psychosocial Care
Centers (CAPS), with the potential to promote adherence to treatment, engagement, and
psychosocial development. Specific objectives: to develop the mechanics, narrative, and
visual elements, taking into account the characteristics of CAPS users and the desired
therapeutic objectives; to build a functional version of the game, using appropriate game
development tools; to evaluate gameplay and usability; and to define the stages, necessary
resources, and success indicators for the future implementation of the game with CAPS
users. The expected results are that the game can improve the quality of life of users with
mental disorders and make treatment more effective. In conclusion, this study seeks to
use gamification as an innovative tool to improve the mental health of CAPS users. By
transforming treatment into a more fun and engaging experience, it is hoped that the game

will contribute to the recovery and well-being of the participants.

KEYWORDS: Gamification; CAPS:; Self-care; Health education.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - O Tabuleiro em design virtual completo, ilustra 50 casas identificadas por
nlmeros, compostas por cores vermelho, azul, laranja, amarelo, roxo, verde e lilas. Por
volta das casas possuem imagens decorativas baseadas na narrativa do jogo, como o heroi,

0 mago e para cada zona uma figura repreSeNtatiVva...........ccoceevreririeieiesese s 21

Figura 2 - Tampas coloridas de garrafas da cor vermelha, amarela, azul e verde.

Representando 0S PEOES A0 JOGO......c.ueieiiriirierierieeieeeeie ettt 22
Figura 3 - Um Dado de plastico de 6 1ad0S...........ccceveieeiieie i 22
Figura 4 - Modelo de dado de 6 l1ados para montagem.............ccoveveeeieneneneesese s 23

Figura 5 - llustra 3 teméticas diferentes para cada carta, referente ao que foi imposto no
jogo. Apresentando ilustracoes ligado ao tema, e uma ficha de saide simbolizado por um

[010] - Lor- [0 TSP TP 23

Figura 6 - Ha 3 cartas de “Praticas Saudaveis” demonstradas como exemplos que serdo

sugeridos N0 JOgOo de tabUIBITO.........coviieiieice e 24

Figura 7 - Ha 3 cartas do tema “Desafio do Autocuidado” com exemplos de propostas

que serdo utilizados para realizar N0 JOGO.........couruireririnirieiee e 24

Figura 8 - Esta presente 3 cartas representando “Habitos Ruins” como modelo do que esta

ESCIIEO NMEIAS. ...t ettt e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e aeaeans 25

Figura 9 - Representacdo de uma medalha em formato de estrela para a tematica final

“Recompensa de Enfermagem”..........ccoovviiiiiiiiiiiiii e 26
Figura 10 - Tampa para pote em conServa dourado............ccevuererererereseseeieneeneesie e 26
Figura 11 - EVA em formato de estrela dourada.............cccccoeeveiiiiieiiciicc e 27
Figura 12 - Fita paraamedalhada cor azul.............cccoveiie e 27

Figura 13 - Manual de instru¢des do jogo de Tabuleiro “O caminho para a vida

SAUTAVEI™ ...ttt et et e nraeaeereenes 38
Figura 14 - Caixa de Papel8o..........ccoocieiieiiii e 29

Figura 15 - Nome e desenhos que representam o jogo contendo dois Super Herois, um

mago e uma logo de HADIt0S SAUAAVEIS............coveiieiiiiicieee e 30



CAPS

D.A.

H.R.

OMS

P.S.

RAPS

TCC

LISTA DE ABREVIACOES

Centros de Atencéo Psicossocial
Desafios do Autocuidado
Héabitos Ruins
Organizacdo Mundial de Saude
Préaticas Saudaveis

Rede de Atencdo Psicossocial

Terapia Cognitiva Comportamental



SUMARIO

1. INTRODUGAO ...ttt 12
2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ......c.oeviveeevereeieeereenesesevesenennis 13
2.1 TIPO U8 PESQUISA ....veviieeiieiieie sttt sttt ettt bbbt b e bbb 13
2.2 PrOCEAIMENTOS .....cuiiiitieeiiiie ettt b 14
3. DESENVOLVIMENTO ...t 14
3.1. Revisdo da Literatura e Fundamentagdo Teorica ..........cccocevvvevveieeiieeseeriesnenn 14
B0 T o1 o Vo= o J USSR SS 14
3.1.2.SAUAE MENTAL ... s 18
3.1.30 CAPSeaENfermMagem.......cccoiiiiiieic e 19
3.2. Desenvolvimento do ProtOtiPo..........ooeieiiineiieiie e 20
3.2.1 DESIGN dO JOUO ..vviiieii ettt ns 21
3.2.2 DesenVOIVIMENTO TECNICO .......coueveieiiiieieieie et 33
3.2.3 Avaliac8o do ProtOtiPo......ccccccveiieiiiicceee e e 34
3.3 Implementacdo do JOgo NOS CAPS ......coooi e 34
3.3. 1 PIAN€JAMENTO. ... ..ccuieiiieiccie ettt 34
3.3.2 Desafios € 0portuUNIidades .........ccceecviieiiieie e 35
3.3.3 BeNEfiCios A0 JOGO.....ceiiiiiieiieieiieeiesie et 35
3.3.4 INAICAAOIES T8 SUCESSO .....eeeveeueeriiieiestesie ettt sttt nb b 36
4, CONSIDERAGOES FINAIS.......ooiieiiieieeeeeeeeeee e tesisesieses st en s ses s senesnens 37

B REFERENCIAS ..ot ee e e et e e et e e e e et e s e et e s er e e eseeranann 38



1. INTRODUCAO

A salde mental é um aspecto fundamental do bem-estar individual e coletivo. No
Brasil, os Centros de Atengdo Psicossocial (CAPS) desempenham um papel crucial no
cuidado e na reabilitacdo de pessoas com transtornos mentais.

A Enfermagem tem um papel fundamental no CAPS, contribui para o cuidado integral
dos pacientes e o fortalecimento da rede. As fungdes atribuidas para o enfermeiro é
desempenhar um acolhimento com intuito de promover a reabilitacdo, levando em conta
as especificidades de cada usuario. O profissional além de monitorar sinais especificos,
auxilia os pacientes a gerenciarem suas condicdes, adquirir habilidades e reintegrar-se a
sociedade. Portanto, existem estudos que comprovam que ha desafios de estabelecer
relacfes e desenvolver propostas terapéuticas, pois, € encontrado diversas dificuldades
devido a complexidade dos usuarios, como implementar abordagens de cuidado.

A gamificacdo, a aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, emerge
como uma abordagem promissora para abordar a questao da reabilitagdo dos usuérios.

Esta pesquisa propde um protétipo de jogo criado a partir da inovacéo de um estudo,
onde busca atender os usuarios do CAPS de forma divertida e interativa, com a utilizacédo
de um jogo criativo e estruturado a partir de suas necessidades, fazendo com que o usuario
questione suas agdes cotidianas.

A problematizacdo reside na dificuldade de engajar usuarios do CAPS em seus
tratamentos, o que pode comprometer a eficicia das intervencdes e os resultados
terapéuticos. Justifica-se a importancia deste estudo na medida em que a gamificacdo
pode ser uma ferramenta valiosa para aumentar a motivacéo, o envolvimento e a adesdo

dos usuéarios aos servicos de salde mental.

A hipoOtese dessa pesquisa € que essa gamificacdo apresentada, possa contribuir para
um tratamento adequado e ndo invasivo ao paciente, fornecendo tanto para 0s
profissionais da enfermagem quanto aos usuarios um bom resultado terapéutico. A
questdo norteadora é: E possivel a criacdo de um jogo gamificado que considere as

particularidades dos usuarios do CAPS?

O objetivo geral deste estudo é desenvolver um protdtipo de jogo gamificado,

alinhado as necessidades e caracteristicas dos usuarios de CAPS, com potencial para
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promover a adesdo ao tratamento, o engajamento e o desenvolvimento psicossocial. Os

objetivos especificos sdo:

A. Elaborar a mecanica, a narrativa, os elementos visuais e sonoros do jogo, considerando
as caracteristicas dos usuérios dos CAPS e 0s objetivos terapéuticos desejados.
B. Construir uma versdo funcional do jogo, utilizando ferramentas de desenvolvimento
de jogos adequadas, avaliar a jogabilidade e a usabilidade e definir as etapas, 0s recursos
necessarios e os indicadores de sucesso para a futura implementacdo do jogo nos CAPS.
C. Definir as etapas, 0s recursos necessarios e os indicadores de sucesso para a futura
implementacdo do jogo nos CAPS, considerando os desafios e as oportunidades
identificados na literatura e no contexto dos servicos de satude mental.

A relevancia deste estudo reside na possibilidade de desenvolver uma ferramenta
terapéutica inovadora, baseada em gamificacdo, que possa contribuir impactando
positivamente seus processos de reabilitacdo e bem-estar.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

2.1 Tipo de pesquisa

A metodologia da pesquisa com o prototipo do jogo gamificado visa coletar dados
que permitam elaborar, criar e avaliar a eficacia do jogo em promover habitos saudaveis
e identificar os fatores que influenciam a promocéo da salide dos jogadores.

Uma forma de metodologia ativa, é a gamificacdo, método que deriva elementos
divertidos e envolventes encontrados em jogos e aplica-los ao mundo real ou atividades
corporativas. O processo tem como principal pilar o “foco no ser humano ¢ na motivag¢ao”
em realizar suas atividades (GAMEFIC, s.d). Portanto, DETERDING et al. (2011, apud
SILVA, et al. 2019, p.9), a gamificacdo contempla o uso de elementos
de design de games em contextos fora dos games para motivar, aumentar a atividade e
reter a atencdo do usuario.

Para proporcionar um ambiente de aprendizagem onde todos possam interagir e
pensar, promovendo educacgdo transformadora, pode-se utilizar metodologias ativas. A
técnica pedagogica que se baseia em atividades instrucionais, capazes de engajar e se
tornarem protagonistas no processo de constru¢do do proprio conhecimento (TOTVS,
2022).

13



2.2 Procedimentos

O jogo sera estruturado em torno de desafios e conquistas, incentivando a pratica
de hébitos saudaveis como alimentacdo equilibrada, atividade fisica regular, sono
adequado, gestdo do estresse, entre outros temas que forem propostos pelos usuarios. As
mecanicas de jogo serdo projetadas com o objetivo de promover o autocuidado por
instrucdo da enfermagem de forma ludica e engajadora, para tornar essas atividades mais
prazerosas e gratificantes, associando-as a recompensas e a possibilidade de interacdo
social com outros jogadores.

Além disso, o jogo incorporard elementos educativos sobre salde mental,
promovendo a conscientizacao sobre a importancia do autocuidado e o desenvolvimento

de habilidades para lidar com as demandas do cotidiano

3. DESENVOLVIMENTO

3.1. Revisdo da Literatura e Fundamentacéo Tedrica

3.1.1 Gamificacao

A gamificacdo, definida como a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, como ambientes profissionais, escolares e sociais,
tem raizes que remontam a década de 1970. O termo "gamification" foi popularizado em
2003 pelo programador britanico Nick Pelling, evidenciando a crescente relevancia dessa
abordagem na realidade cotidiana. Segundo Navarro (2013, p. 18), essa pratica ndo
apenas transforma interacdes diarias, mas também oferece novas perspectivas para
engajamento e motivacdo no dia a dia.

Embora o conceito de gamificacdo tenha sido desenvolvido anteriormente, foi a
partir de 2010 que ganhou ampla popularidade. Nesse periodo, surgiram diversos livros
e palestras sobre o tema, destacando-se a TED Talk de Jane McGonigal, que explora
como os jogos podem contribuir para um mundo melhor. Flora Alves observa que, nesse
mesmo contexto, muitas startups no Vale do Silicio passaram a incorporar elementos de
gamificacdo em suas apresentacdes para investidores, buscando torna-las mais interativas

e atraentes. Essa tendéncia demonstra a crescente valorizacdo das dindmicas de jogos

14



como ferramentas eficazes para engajamento e inovagao em diferentes esferas. (DRAFT,
2017).

A gamificacdo pode incorporar uma ampla variedade de jogos, que se dividem em
duas categorias principais: analdgicos e digitais. A escolha entre esses tipos depende dos
objetivos especificos e do ambiente em que serdo aplicados. Jogos anal6gicos, como
tabuleiros ou dinamicas de grupo, podem facilitar a interagéo face a face e o trabalho em
equipe, enquanto jogos digitais, como aplicativos e plataformas online, oferecem uma
experiéncia mais imersiva e acessivel em ambientes virtuais. Essa flexibilidade permite
que as estratégias de gamificacdo sejam adaptadas a diferentes contextos, promovendo
engajamento e motivagdo de maneiras diversas. (TEAM, 2014)

De acordo com o site de pesquisas Siteware (2019), os jogos utilizados na gamificacéo
podem ser classificados em duas categorias principais: analogicos e digitais, cada um com

caracteristicas especificas que atendem a diferentes objetivos.

e Jogos analdgicos incluem opgbes manuais, como jogos de tabuleiro (ex: Banco
Imobiliario, Jogo da Vida, War), baralhos (ex: Péquer), e dindmicas presenciais
(ex: Pega-varetas, Palavras Cruzadas). Esses jogos favorecem a interacdo social e
a construcao de relacionamentos entre os participantes.

e Jogos digitais, por sua vez, aproveitam ferramentas tecnolégicas e podem ser
acessados em diversas plataformas, oferecendo experiéncias interativas e

imersivas.

Além dessas categorias, Oliveira (2024), retrata, que existem formas especificas de
jogos que atendem a propdsitos variados:

- Jogos de perguntas: Ideais para revisar e reforcar o aprendizado de forma dinadmica.
- Dindmicas de grupo: Focadas na colaboracéo e na interagao entre os participantes.

- Jogos de tabuleiro: Aplicados em contextos educacionais onde o aprendizado é

escalonado, permitindo uma progressao controlada.

- ApresentacOes: Utilizadas para desenvolver a confianca e facilitar a troca de

informacdes entre os participantes.

- Caca ao tesouro: Uma excelente atividade para estimular a criatividade, curiosidade e
o trabalho em equipe.
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Essa diversidade de formatos permite que a gamificacdo seja implementada de
maneira flexivel e adaptavel, aumentando o engajamento e a eficacia do aprendizado em

diferentes contextos.

A gamificacdo na saude é uma nova estratégia, na qual, em uma pesquisa
bibliogréfica realizada em 2016, dos 61 casos em que se identificava aplicacbes de
gamificacdo, 59% do total estava relacionado com a area de negdcios, a segunda foi a
educacdo, com 25% do total, e nos esportes e saude tiveram 0 mesmo numero de casos,
representando, cada um, 8% do total Costa e Marchiori (2016, apud FERREIRA, 2019,
p. 49).

Promessas de uma vida saudavel sdo frequentes entre as pessoas, pois todos
buscam qualidade de vida e bem-estar. No entanto, poucos conseguem sustentar esses
planos por mais de um ou dois meses. Assim, a gamificacdo passou a ser amplamente
utilizada para ajudar as pessoas a corrigirem seus habitos e incorporarem atitudes mais

saudaveis em suas rotinas por meio de jogos. (GAMEFIC, 2024).

A gamificacdo tem como principio despertar emoc¢des positivas e explorar
aptiddes, isso porque utiliza cendrios ludicos para simulacdo e exploracdo de fenbmenos
com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos
(NUNES, 2019). De acordo com Orlandi et al. (2018), nesse contexto, a educagédo deve
acompanhar a evolucao de ideias que possibilitem a construcdo de um ambiente propicio
para o aprendizado, provocando os individuos para o saber e assim, ajuda-los no seu

desenvolvimento intelectual e pessoal.

Como forma de metodologia, a gamificacdo tem ganhado destaque, pois, colabora
com o desenvolvimento e participacdo do aluno, além de oferecer estimulos externos que
ajudam no processo de aquisi¢do de conhecimento (BENEDETTI, 2020). De acordo com
FEEGOW (s.d.) significa biologicamente que a cada conquista no jogo ha uma liberagédo
de dopamina no cérebro, desse modo, a pessoa se sente estimulada a realizar novamente

aquelas atividades.

Sendo assim, é uma forma de promocéo de habitos saudaveis, obtendo um valor
destas atividades no seu resultado a longo prazo, portanto, os jogos tém intuito de facilitar
o dia a dia dos pacientes tornando atividades que eles consideram incdmodas em algo

ludico e divertido (FEEGOW, s.d.). De acordo com a Organizacdo Mundial da Saude
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(OMS), a depressdo é uma das condigdes que mais incapacitam pessoas em todo o mundo,
e as estatisticas relacionadas a esse transtorno tém mostrado um aumento em grupos

etarios cada vez mais jovens.

Em um artigo da Revista FT, que apresenta um estudo publicado na revista
Frontiers in Psychology no ano de 2017 analisou os efeitos da gamificag&o no tratamento
da depressdo. A pesquisa concluiu que o uso de um jogo online com elementos
gamificados contribuiu para a reducdo dos sintomas depressivos e para 0 aumento da
autoestima entre os pacientes (OLIVEIRA, et al. 2024).

Pesquisas mostram que jogos gamificados podem aumentar a atencao, aprimorar
a retencao de informacdes, facilitar um aprendizado mais profundo e promover alteracdes
no comportamento. Esses beneficios sdo apoiados por varios estudos que analisam o
impacto dos jogos no desenvolvimento cognitivo e na modificagdo de habitos.

Foram realizadas revisOes sistematicas de programas baseados em terapia
cognitivo-comportamental (TCC) multinivel, que mostra resultados positivos e
promissores de jogos gamificados, frequentemente utilizado um ambiente de fantasia, que
promove 0 uso da imaginacdo e libera no cérebro horménios da alegria como dopamina
e endorfina, o potencial dos jogos casuais de entretenimento para promover beneficios a
salde mental é significativo e merece ser investigado mais profundamente. Esses jogos
tém a capacidade de alcancar um publico amplo, 0 que pode ajudar a disseminar
intervencdes de forma mais acessivel (SOLEM et al. 2019).

Além de serem amplamente populares e facilmente acessiveis, jogos casuais
podem promover relaxamento, distracdo e a melhoria de estados emocionais,
especialmente em individuos que enfrentam sintomas leves de ansiedade ou depressao.

Quando se retrata de educacdo, no ramo da salde, existe um campo como a educagao
em satde. Um processo politico pedagogico e se desenvolve como um meio de construcao
de conhecimentos, compartilhamento e apropriacdo popular dos servicos, redes e modos
de cuidado a satde. As praticas de educagdo em saude incorporam ndo s a participacéo
popular, como o0s saberes e 0s contextos em que eles estdo inseridos, dando lugar a
processos educativos mais democraticos FALKENBERG et al. (2014, Machado et al.
2023).

Como aponta Oliveira (2020), essa pratica pode ser entendida como uma forma
de abordagem atraves de combinacdo de informacdo e conhecimento para a populagéo
sobre qualidade de vida de maneira preventiva, tendo a possibilidade de evitar doencas.
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Com isso, a educacdo é praticada em todas as unidades, incluindo o CAPS. Que
se configuram como servigos comunitarios, ambulatoriais e regionalizados, aproximando
questdes relativas a saude coletiva e a salde mental, constituindo um campo
interdisciplinar de saberes e praticas Onocko-Campos e Furtado, (2006, apud LEAL,;
ANTONI, 2013 p. 88).

3.1.2 Saude Mental

H& mais de trés décadas, a politica nacional de satde mental no Brasil comecou a
ser transformada por uma reforma psiquiatrica. Esse processo teve inicio no final dos anos
1970, impulsionado pelo surgimento de movimentos sociais compostos principalmente
por profissionais da saude, associacfes de familiares, sindicalistas e pessoas com
historico prolongado de internacGes psiquiatricas. Desde sua criacdo, a Rede de Atencdo
Psicossocial (RAPS) reine uma diversidade de servicos e recursos, em grande parte
fundamentados nos principios de cuidado comunitério e promogéo da liberdade. Entre os
dispositivos mais conhecidos e procurados da Rede estd 0 CAPS, uma unidade publica
de salde voltada para pessoas em sofrimento psiquico (DESINSTITUTE, 2021).

O CAPS atende usuarios que costumam a ter transtornos mentais severos e/ou
persistentes que interfere de forma negativa sua maneira de viver. Elas ndo precisam
necessariamente ter um histérico de internacdo psiquiatrica (CERQUEIRA, 2023).
Portanto, os CAPS tém exercido como a principal estratégia de assisténcia a satide mental
para a garantia de direitos aos usuarios (LEAL; ANTONI, 2013, p. 88).

Como forma de compartilhar conhecimento aos usuarios, é possivel utilizar como
metodologia, a gamificacdo, ao incorporar o elemento no processo de aprendizagem, 0s
educadores podem criar um ambiente envolvente e interativo que incentiva 0s pacientes
se envolverem com o material e promove o desenvolvimento de habilidades de
pensamento critico (LUDOSPRO, 2023).

No CAPS, os usuarios necessitam de tratamento de Satde Mental, inclui uma
equipe multidisciplinar com enfoque na enfermagem, que oferte os servigos, como
medicacgdo, psicoterapia e acompanhamento psiquiatrico; inclusdo em programas que
promovam interacédo social; apoio familiar; atividades de lazer e cultura; continuidade do

cuidado e escuta ativa, promovendo um espaco de acolhimento.
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Portanto, as caracteristicas presentes sdo de pacientes que apresentam uma ampla
gama de diagndsticos, incluindo esquizofrenia, transtornos afetivos, transtornos de
personalidade, entre outros. E frequentemente, enfrentam condi¢cdes de vulnerabilidade
social, como pobreza, desemprego e excluséao social.

De acordo com Fontdo (2022), em uma pesquisa conduzida pela Universidade de
Oxford demonstrou que os videogames podem ser uma ferramenta valiosa para quem
enfrenta transtornos mentais, como depressdo e ansiedade. Segundo o estudo da
instituicdo britanica, individuos que jogam por até quatro horas diarias relatam sentir-se
mais felizes.

Além disso, os videogames tiveram um papel significativo no combate ao tédio e
a ansiedade durante o isolamento social. Uma pesquisa realizada no ano anterior pelo
Xbox Research Community Feedback Program revelou que “84% dos participantes
afirmaram que os jogos eletronicos tiveram um impacto amplamente positivo na salde

mental durante o periodo mais critico da pandemia”. (FONTAO, 2022).

3.1.3 O CAPS e a Enfermagem

A legislagdo garante a inclusdo dos enfermeiros na equipe multidisciplinar dos
CAPS, tanto para profissionais de enfermagem de nivel médio quanto superior. Essa
inclusdo permite que eles atuem em oficinas terapéuticas e em diversas formas de
assisténcia aos usudrios, possibilitando um contato constante da equipe de enfermagem
com os usuarios durante as diferentes atividades oferecidas por esses servicos (VARGAS
et al.2013).

A enfermagem ocupa um papel essencial nesse contexto, pois a presenca do
enfermeiro é recomendada em todos os componentes da RAPS. Além disso, tanto no
Brasil quanto no cenério internacional, a enfermagem psiquiatrica é valorizada como uma
profissdo importante, contribuindo para ampliar o acesso e a qualidade da saude mental
publica e apresentando forte capacidade de integracdo em equipes multidisciplinares.
Pesquisas também mostram que as equipes de enfermagem atuam com uma visdo de
cuidado amplo e integrador, considerando a participacdo da familia e o contexto social
dos pacientes. Esses profissionais séo capacitados para criar vinculos entre a saide mental
e a promocdo de salde, com foco no bem-estar mental, avaliacdo de sintomas,

acompanhamento de diagndsticos, administracdo de medicamentos e outros aspectos que
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envolvem as diversas dimensdes da vida humana, contribuindo para a melhoria da

qualidade de vida e a prevencdo de doengas fisicas. (ORTIZ, 2018).

3.2. Desenvolvimento do Prototipo

Sera necessario definir os objetivos do jogo e os jogadores, 0 jogo visa educar,
motivar e incentivar a pratica de habitos saudaveis. O Publico-alvo serdo os usuarios do
CAPS, tal qual, apresentando as métricas de sucesso que serdo definidas ap6s a cria¢do
do jogo, considerando indicadores como adesdo a jogatina, mudanca de comportamento
em relacdo ao autocuidado e feedback dos participantes.

De acordo com et al. (2019, apud BRAGA et al. 2022, p. 19), 0 jogo com o intuito de
resolver problemas, aumentar a motivacdo e 0 engajamento de um publico para uma
determinada informac&o. Ela pode ser aplicada em situacdes em que se deseja estimular
0 comportamento do individuo e em ocasifes que necessitem a cria¢do ou a adaptacdo da

experiéncia do usuario a determinado produto.
e Jogo de Tabuleiro: ™ O Caminho para a Vida Saudavel"
Objetivo do Jogo:

O objetivo do jogo é percorrer o tabuleiro enquanto aprende sobre héabitos
saudaveis, completa desafios préaticos e reflete sobre o autocuidado, acumulando pontos
de saude ao longo do caminho. O jogador ou equipe que acumular o maior niumero de

pontos de saude ao final do percurso ganha o jogo.

Numero de Jogadores:

2-3 jogadores ou equipes + um “coordenador” profissional de saude para auxiliar.
Idade Recomendada:

A partir 18 anos.
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3.2.2 Design do jogo

Para Nunes (2019), os elementos de games sdo objetivos, regras
claras, feedback imediato, recompensas, inclusdo do erro no processo, diverséo,
narrativa, niveis, abstracdo da realidade, competicdo, conflito, cooperacéo,
voluntariedade, entre outros. Explorar a gamificacdo a partir de dindmicas com missfes
ou desafios, ou até mesmo recompensas para 0s estudantes € uma das solucées para inclui-
la no processo de ensino-aprendizagem. (SAE DIGITAL, s.d.)

O jogo “O caminho para a vida saudavel” integrou a base tedrica da revisao
bibliografica e demonstrado em design virtual, foi desenvolvido no aplicativo CANVA
premium. O aplicativo é uma plataforma online de design e comunicacao visual que tem
como missdo colocar o design ao alcance de todas as pessoas do mundo, para que elas
possam criar 0 que quiserem e publicar suas criagdes onde quiserem. Foi ministrado cada
detalhe do jogo através de modelos fornecidos pelo aplicativo onde era possivel escolher

cores, tamanhos, formatos e adicionar escritas.

Figura 1- O Tabuleiro em design virtual completo, ilustra 50 casas identificadas por numeros,
compostas por cores vermelho, azul, laranja, amarelo, roxo, verde e lilas. Por volta das casas
possuem imagens decorativas baseadas na narrativa do jogo, como o her6i, 0 mago e para cada
zona uma figura representativa.
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Fonte: Canva, 2024.
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Foi selecionado em algumas casas, func¢des que 0s jogadores precisaréo realizar,
demostrados pelas siglas P.S. (Préaticas Saudaveis), D.A. (Desafios do Autocuidado), H.R.
(Habitos ruins) na parte inferior direita da imagem, juntamente com uma “OBS”
(Observacéo) para o jogador.

Do lado esquerdo h& uma descricdo de uma regra em destaque com a palavra
“ATENCAO?”, relacionado as casas H.R, para os jogadores cumprirem o que for
solicitado.

O design do jogo fisico serd composto por materiais reciclaveis como papeldo e
tampinha de garrafa que podem ser encontrados tanto em casa, quanto em Ecopontos, que
sdo Centros de materiais reciclaveis na cidade, e ser utilizado a imagem (figura 1) como
base para o tabuleiro, e 0 modelo de dado (figura 4) para ser montado, disponibilizando-

0s para impressao na unidade. Serdo faceis de manejar e compreender sua funcéo no jogo.

Figura 2- Tampas coloridas de garrafas da cor vermelha, amarela, azul e verde. Representando 0s

pedes do jogo.
9 =0 g@®

Fonte: Marpax, et al. 2024

As tampinhas representam os pedes do jogo, que poderéo ser escolhidos em cores

diferentes pelos participantes.

Figura 3- Um Dado de plastico de 6 lados.

\:‘ 0
N 0
W )

Fonte: Ludeka, 2024.

O dado sera reutilizado de um jogo antigo. O objetivo é propor aleatoriamente um

resultado para o jogador.
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Figura 4- Modelo de dado de 6 lados para montagem.

Fonte: Bora Colorir, 2024,
Uma sugestdo de montagem para a unidade que for implementar o jogo e néo tiver

um dado para ser reutilizado.

Figura 5 - llustra 3 temaéticas diferentes para cada carta, referente ao que foi imposto no jogo.
Apresentando ilustracdes ligado ao tema, e uma ficha de saude simbolizado por um coragao.

k f:' - @ ........ [“ Hl@_ /‘f ”(@.
DESRF|0 e ]
' pa | FRATICAS . HABITOS
 AuTocuipApo | SAUDAVEIS  RUINS
S -
Sy (5)

Fonte: Canva, 2024.

Para cada tema das cartas, ha objetivos diferentes para o jogador cumprir, elas foram

escritas na parte da frente servindo como identificagdo. E a ficha de salde representa
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pontos que cada jogador podera ganhar durante o jogo se realizar o que foi proposto pelas
cartas.
As cartas gque serdo apresentadas a seguir, exibem 3 exemplos de cada tematica, para

facil entendimento do conteddo que sera descrito em cada uma.

Figura 6- Ha 3 cartas de “Praticas Saudaveis” descritas com exemplos que serdo sugeridos no
jogo de tabuleiro.

] f. @ ] — @ 5 — /‘
"'LEIA UM LIYROD " 'ALIMEMTE-SE DE T /
] - 3 | MAMEIRA | BEEH MAIS
| voOCE SAEIA ‘ SAUDAVEL. | Il BEUR
QUE LER UM ‘ : . : .
LIVRO 08 ALIMENTOS' | | ,
ESTIMULA O | | SAUDAVEIS TEM 05 f c'&'.ﬁﬁﬁ“.:’;
RACIOCINIO, NUTRIEMTES QUE _
MELHORR A | | MECESSITAMOS | COMPOSTO
IMAGINGAD E 0 FARA SOBREVIVER FOR 50%%
VOCABULARID o - ‘_-DE AGUA
\E \ i — : n@ @\l- — : u@ @]u

Fonte: Canva, 2024.

Nessas cartas, a funcdo é estimular o jogador a realizar a leitura nas frases presentes
e refletir o que estéd sendo citado. Trabalhando a conscientizacdo do que precisa aprimorar
no cotidiano de cada individuo.

Figura 7 - Ha 3 cartas do tema “Desafio do Autocuidado” com exemplos de propostas que serdo
utilizados para realizar no jogo.

b B 3
T e 5 e\ & — el
2 LTS = Faga ALGUMA S = A S
' . PEMTERER 0O B, ~0 JOGADOD
: ATIVIDADE FISICA /
CABELO | POR 46 SEEHNBOS PRECISA BEBER 1
; ' : COPO CHEIO DE
REMOVE 0 o AGUA
AL L | GARANTE R ‘ ' :
SUJEIRA, DA : DIMINUICAD DE 0 LIQUIDO ELIMINA
' EBRILHO A0S | LESBES E TOXIMAS E AUXILIA
CABELOS. E AUHENTR A 08 RINS MO
MELHORA MA AL WABE DE PROCESS0 DE
- AUTOESTIMA s = . FILTRAGEM  _
@)l-. oA @\\-. - -\@ @M-. R uf&/

Fonte: Canva, 2024.
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O objetivo das cartas é desafiar o jogador a realizar as propostas oferecidas, para
motivar as habilidades de autocuidado, efetuando-as com intuito de se divertir e obter

conhecimento sobre tal pratica.

Figura 8- Esta presente 3 cartas representando “Habitos Ruins” como modelo do que esta descrito
nelas.

ct;?qcsﬁj:ﬂnn ‘uocE NAD ESTA JRENTT, T ESTL i
ALINME HT 05 CON PRATICANDO | TOMANDO suns
| - : : ATIVIDADES: | m-:mcm;ul-:s MOS
ALTA QUANTIDADE | L . ‘
| DE AGUCAR FisicRs. | | HORARIOS |, |
e : IHL‘:DHRETUS.

| coMo COMEGAR A -
| MOVIMENTAR MAIS | | QUAL 0 FREJUIZO |
0 $EU CORPO? DESSA ATITUDE?

0 QUE VOCE FODE
FAZER PARA |
MELHORAR ESSE
" HABITO?

)
é

Fonte: Canva, 2024.

A exibicdo dessas cartas no jogo € para demonstrar como exemplo alguns habitos
ruins que o jogador pode praticar no dia a dia, abaixo desses exemplos foram
desenvolvidas perguntas diretas para o leitor argumentar sobre o que foi questionado. E
0 jogador que precisar adquirir esta carta, € necessario cumprir a regra estipulada no jogo.

As funcdes foram citadas na parte posterior das cartas, para que o jogador possa
virar e ler para os demais. A escolha do modelo e do tamanho das letras foi para que as
frases tivessem um maior destaque, e para 0 momento de leitura, facilitasse a
compreensédo do jogador, harmonizando com a cor escolhida das palavras e com o todo
design.

Ja o design fisico das cartas, serd realizado a impressdao das bases, como
demonstradas nas figuras (Figura 5, 6, 7 e 8), onde serdo montadas com papel cartdo que

possui uma gramatura um pouco mais grossa e resistente.
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Figura 9: Representacdo de uma medalha em formato de estrela com as cores em dourado, azul e
vermelho para a temética final “Recompensa de Enfermagem”.

Fonte: Canva, 2024,

A imagem ilustrada representa uma ideia de medalha para a “Recompensa de
Enfermagem”, onde iremos reutilizar materiais de facil manejamento. Como sugestéo a

unidade, que utilize também matérias que sejam féaceis de serem encontrados e
reutilizados.

Figura 10: Tampa para pote em conserva dourado.

Fonte: Shopee, 2024.

A tampa de pote em conserva serd um material reutilizado para realizar a

representacéo da medalha e “Recompensa de Enfermagem™ ao final do jogo.
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Figura 11: EVA em formato de estrela dourada.

Fonte: Yin's Brasil, 2024.
A estrela moldada de EVA sera utilizada para colar na tampa, dando um design
mais interativo a medalha. Uma sugestdo também € utilizar uma folha de papel A4

amarelo para moldar a estrela.

Figura 12: Fita de cetim para a medalha da cor azul.

Fonte: Vivian Festas, 2024.

A fita sera para segurar a tampa e a estrela como um colar. Como sugestdo, fitas

de cetim ou colares de cracha que ndo sdo mais utilizados sdo uma 6tima opcéao.
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Figura 13: Manual de instru¢des do jogo de Tabuleiro “O caminho para a vida Saudavel”.

_j /5 "Coloque o tnbuleiro no centro da mesa.
® Cada jogador ou equipe escolhe um pedo e or
0 GARIINDO PARA & e ~ posiciona na casa inicial. ‘
VD& WMWE& S ~ * Embaralhe 0s trés tipos de cartas
separadamente e coloque-as em trés montes
virados para baixo ao lado do tabuleiro.
* Cada jogador comeca o jogo com 3 fichas de
"Pontos de Saude".
* Defina qual jogador irad iniciar a partida.

o Autocuidado”, 10 cartas de “Hdbitos ruins”, - O ————c—Q

de “"Pontos de Satde", 4 - No mundo de Vitaldndia, os habitantes vivem felizes
. e sauddveis, mas um antigo feitico do Mago dos
Manual de instrugdes. i Hdabitos Ruins ameaca transformar a terra em um
~ lugar de hdbitos ruins e doencas. Os jogadores se
tornam heréis, cada um representando um aspecto
~ essencial da satude: Atleta, Chef Nutritivo, Mentor da
Mente e Guardido da Higiene. Juntos, eles precisam
_restaurar o equilibrio, completar desafios e coletar
pontos de saude para derrotar o Mago e trazer
Vitaldndia de volta a sua gléria saudavel. }
Quando o Mago é derrotado, Vitaldndia floresc'
novamente, e os jogadores sdo celebrados »5‘
heréis da satde! X

ATENCAO: Para jogar a partida conforme !
programacgdo, serdo necessdrios 2-3 jogadores o

bejtivo é Trazer Vitaldndia
dbitos Ruins, Vam

FCOMO JOGAR: .
Inicie jogando o dado sob o tabuleiro, e 0 nimero que
sair corresponde a casa que o seu pedo deve andar.
Se na casa que vocé cair possuir um tema, pegue uma

~ carta correspondente e leia as instrucdoes da mesma;

‘e Casa de “Hdbitos Ruins”: Nesta casa vocé ird
retirar uma carta que contém uma descricdo de
hdbito ruim, nela vocé ird ler e sugerir o que
seria o correto a se fazer, e discutira sobre o
assunto entre os jogadores. Porém, existird duas |
opgdes de punigdo: »

1. Nas casas 5, 21 e 43, que cair deverd retirar 1
ficha de satde que ja possui ou conquistou

- durante o jogo.
~ 2.Nas casas 13, 30 e 50, que cair deverd voltar
automaticamente 1 casa anterior.

® Casa de "Prdticas Saudaveis": Se vocé parar nesta
casa é necessdrio pegar a carta de "Prdtica
Sauddvel" e 1é¢ a descricdo em voz alta. A carta
explica um hdbito sauddvel relacionado a
enfermagem e a prdticas sauddveis do dia a dia.
Vocé deverd explicar como realizaria de forma
correta, usando habilidades de prdticas L
sauddveis e, se a resposta for satisfatoria, vocé 0 jogador que finalizar os desafios corretamente,
ganha 2 fichas de "Pontos de Saude" por aprender j chegando na linha de chegada e acumulando a maior
sobre o hébito. E quantidade de fichas de saide ganhard o jogo e a

3 “Reconpensa de Enfermagem”.

Casa de "Desafio do Autocuidado": Ao cair nesta
casa, vocé deverd pegar uma carta de "Desafio do
Autocuidado", que propoe um desafio pratico. S
vocé completar o desafio, ganha 2 fichas
"Pontos de Saude".

Fonte: Canva, 2024.
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O Manual de instrucGes apresenta todas as informagdes detalhadas do jogo, um
design interativo com as cores e ilustracbes, sendo desenvolvido cada detalhe
correlacionando com o tema. As informagdes foram separadas em forma “padrdao” de um
Manual de instrucdes, apresentando 0 que contém no jogo, como jogar com cada topico
descrito e o objetivo. Foi escrito de forma clara e interativa para o jogador, apresentando
uma histdria criativa para o uso da imaginacao. A leitura poderé ser feita com a ajuda de

um profissional de salde que estiver acompanhando.

Figura 14: Caixa de papeldo.

Fonte: Creative Embalagens, 2024.

A caixa sera para guardar os utensilios do jogo, montada ou reaproveitada por
papelédo recolhidos nos Ecopontos, contendo os designs do jogo desenhados na tampa da

caixa para ilustracdo.
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Figura 15: Nome e desenhos que representam o jogo contendo dois Super Herois, um mago e uma
logo de Hébitos Saudaveis.

0 GAMINGO PARA &
vipd shupdvel

G @o

~ L
Fonte: Canva, 2024.

Serdo utilizadas essas ilustragdes para o desenho na tampa da caixa do jogo, com as
cores e desenhos correlacionados com o tema, o nome do jogo para identificacdo, os
Super Herois representando os jogadores, 0 Mago dos Habitos Ruins e uma logo de

Habitos Saudaveis.

O design da interface do jogo sera intuitivo e visualmente agradavel, proporcionando
uma experiéncia de jogo fluida e imersiva. Pretende ser que seja simples, permitindo que

0s jogadores se concentrem nas atividades de autocuidado.

Conforme Huizinga (2001 apud Sperhacke e Moreira 2017, p. 271), um jogo tem
um certo “feitico”, cativa e fascina. Nele encontram-se 0 ritmo e a harmonia e, ainda, um
elemento que desempenha papel importante: a tensdo. Quanto mais este elemento estiver
presente, maior serd o esforco do jogador para vencer o que for dificil, tornando o jogo

mais competitivo e apaixonante.

A estética figura nos games como um elemento de suma importancia, tdo
fundamental quanto a sua propria concepcdo e desenvolvimento. Caberd a estética
adequar as propriedades da contextualizagdo do jogo para que as expressoes visuais e
conceituais do game sejam congruentes. Esta afinidade entre conceito e sua representagéo

visual é algo vital para uma boa aceitacao por parte dos jogadores (ROCHA et al. 2006)

Para promover o autocuidado, o jogo integrard elementos como pontuagdo, niveis e
desafios. A progressdo nos niveis e a obtencdo de recompensas estardo diretamente

ligadas a realizacdo de atividades de autocuidado, incentivando a pratica regular.
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NAH et al. (2019, apud Braga et al. 2022, p. 19) relata que os desafios impostos
pelos jogos ativam o sistema dopaminérgico, que confere prazer aos jogadores. Somado
a isso, quanto maior o grau de ativacao, maior sera a intensidade da memoria para os fatos
com contetdo emociona.

A narrativa do jogo sera construida de forma a incentivar a pratica de habitos de
autocuidado. Atraves de uma historia inspiradora, 0s jogadores serdo motivados a superar
desafios e alcancar seus objetivos de bem-estar.

O fato de um jogo possuir uma histdria, por mais que simples, o deixa um
tanto quanto mais imersivo e atrativo, prendendo ainda mais a atencéo do jogador.
Uma boa histdria me diretamente com as emoc¢des dos teus jogadores, como raiva,
angustia, alegrias, frustragdes (DOUGLAS, 2022).

Dessa forma, € importante ressaltar que o enredo do jogo deve ser desenvolvido
em prol ao interesse do publico definido para ele, portanto, a historia e a jogralidade
devem contribuir por um mesmo objetivo. E certo que jogos que possuem boas narrativas
criam um ambiente que facilita uma maior retencdo a longo prazo, que € um elemento

importante para jogos (LIMA, 2019).

Narrativa:

No mundo de Vitalandia, os habitantes vivem felizes e saudaveis, mas um antigo
feitico do Mago dos Habitos Ruins ameaca transformar a terra em um lugar de habitos
ruins e doencas. Os jogadores se tornam herois, cada um representando um aspecto
essencial da saude: Atleta, Chef Nutritivo, Mentor da Mente e Guardido da Higiene.
Juntos, eles precisam restaurar o equilibrio, completar desafios e coletar pontos de salde
para derrotar 0 Mago e trazer Vitalandia de volta a sua gléria saudavel.

Quando o Mago é derrotado, Vitalandia floresce novamente, e 0s jogadores sao
celebrados como herdis da saude! O jogo termina com reflexdes sobre os habitos

saudaveis que podem ser aplicados no dia a dia.

O jogo pode ser adaptado para diferentes faixas etarias com desafios mais simples

ou complexos.
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Os elementos no jogo serdo compostos por cores, elementos visuais que simbolizam

um ambiente saudavel, tornando o jogo mais atraente, com mistura de estilo artistico

sobre a histdria e os personagens da narrativa.

1 tabuleiro 40cm x 30cm ilustrado com um caminho que passa por varias ""zonas de
saude" (por exemplo, "Zona de Exercicio”, "Zona de Alimentacdo”, "Zona de
Higiene", "Zona de Saude Mental™).

4 pedes de cores diferentes para representar cada jogador ou equipe.

1 dado de 6 lados.

20 cartas de "Préticas Saudaveis".

20 cartas de "Desafios do Autocuidado”.

10 cartas de “Habitos ruins”

50 fichas de "Pontos de Saude" (podem ser representadas por coragdes ou outros
simbolos de vitalidade).

"Recompensa de Enfermagem™ (podem ser representadas por medalhas ou estrelas).

Cartas de ""Praticas Saudaveis', ""Desafio de Autocuidado' e “Habitos Ruins”, e
“Fichas de Saude:

Préaticas Saudaveis: Encoraja os jogadores a adotarem e manterem habitos saudaveis
no dia a dia, com explicacGes breves e dicas praticas.

Desafio de Autocuidado: Proporciona oportunidades para os jogadores praticarem
habilidades de autocuidado de forma ludica e envolvente.

Habitos Ruins: Faz com que a pessoa repense em seus maus habitos, e proporciona
uma reflexao para equilibrar as necessidades com o bem-estar do corpo e da mente.
Fichas de saude: Séo fichas que sdo acumuladas e representam o0s acertos quando o

jogador conclui o desafio proposto da carta.

Para que um jogo seja divertido e desafiador ao mesmo tempo, é essencial equilibrar

varios elementos de design e mecanica.

O jogo tera:

Desafios que proporcionam uma sensagdo de satisfacdo ao resolver os problemas
propostos.

Implementacéo de recompensas para reconhecer o esfor¢o e a conquista do jogador.
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e Oferecer feedback claro e imediato sobre as a¢0es dos jogadores. 1sso ajuda a entender
0 que esta funcionando e o que precisa ser ajustado, aumentando a diversdo e a
continuidade do engajamento.

e Interacdo social, para aumentar a competitividade entre os jogadores.

*Lembrando que o jogo devera ser conduzido por um profissional da enfermagem que

auxilie os jogadores no entendimento, discussdes e duvidas.

3.2.3 Desenvolvimento técnico

Configuracao Inicial:

1. Coloqgue o tabuleiro no centro da mesa.

2. Cada jogador ou equipe escolhe um pedo e o posiciona nha casa inicial.

3. Embaralhe os trés tipos de cartas separadamente e coloque-as em trés montes virados
para baixo ao lado do tabuleiro.

4. Cada jogador comeca o jogo com 3 fichas de "Pontos de Saude".
Regras do Jogo:

1. Movimentacao:

e Os jogadores se revezam jogando o dado e movendo seus pedes 0 nimero de casas
correspondente ao resultado do dado.

e O tabuleiro é dividido em "zonas de satde" que representam diferentes aspectos dos

cuidados de saude, como exercicio, alimentacao, higiene, saide mental etc.

2. Casas Especiais:

e Casa de "Praticas Saudaveis': Quando um jogador para nesta casa, & Nnecessario
pegar a carta de "Praticas Saudaveis" e 1€ a descricdo em voz alta. A carta explica um
habito saudavel relacionado a enfermagem e a préaticas saudaveis do dia a dia, como
"Lave as mdos corretamente antes de cada refei¢do" ou "Faca alongamentos diarios".
O jogador deve explicar como realizaria de forma correta usando habilidades de
praticas saudaveis e, se a resposta for satisfatoria, o jogador ganha 2 fichas de "Pontos

de Saude" por aprender sobre o héabito.
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e Casa do "Desafio de Autocuidado™: Ao cair nesta casa, 0 jogador pega uma carta
de "Desafio d Autocuidado”, que prop6e um desafio pratico, como por exemplo:
"Realizar 30s segundos de exercicio de respiracdo profunda”. Se o jogador completar
o desafio, ganha 2 fichas de "Pontos de Saude".

e Casa de “Habitos Ruins”: Nesta casa 0 jogador ira retirar uma carta que contém
uma descricdo de habito ruim, nela o jogador iré ler e sugerir 0 que seria o correto a
se fazer, e discutiria sobre o assunto entre os jogadores. Porém, existira duas opcdes
de punicéo:

- Nas casas 5, 21 e 43, o jogador que cair devera retirar 1 ficha de salde que ja possui
ou conquistou durante o jogo.
- Nas casas 13, 30 e 50, o jogador que cair devera voltar automaticamente 1 casa

anterior.

3.2.4 Avaliacéo do protétipo

Sera necessario aplicar os testes para garantir que o jogo oferecido seja adequado

as necessidades e realidades dos usuarios, sendo assim, serd preciso:

* [dentificar as dificuldades através de avaliagao durante o uso.
* Obter opinides e sugestdes dos usuarios.

» Usar as informagdes coletadas para melhoria de futuras experiéncias.

3.3. Implementacéo do Jogo nos CAPS

3.3.1 Planejamento

Para implementar o jogo fisico de tabuleiro “O Caminho para a Vida Saudavel”
na unidade, sera realizada uma extensdo da pesquisa, uma segunda fase que sera a
aplicacdo do jogo e os resultados que obter para analise de sugestGes do usuério e
validagdo do jogo no CAPS, destacamos que ainda ha trabalho a ser feito. O estudo esta

pronto para um desenvolvimento adicional.
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3.3.2 Desafios e oportunidades

A gamificacdo tem sido uma tendéncia crescente no mundo, a estratégia €
promover engajamento com contedo educativo de um determinado tema para oS
usuarios. E possivel observar que os estudos sobre gamificacio na area da sadde sio
recentes e a maioria esta voltado para o contexto da educacdo em salde e promogéo de
habitos de vida saudaveis (FERREIRA, 2019).

Existem possibilidades de barreiras na tentativa de implementar o jogo no CAPS,
a unidade ¢ porta aberta e oferece servicos gratuitamente, o publico presente apresenta
problemas mentas e alguns casos podem ser graves e persistentes, usuarios de alcool e
drogas ou outras situacdes clinicas (MINISTERIO DA SAUDE, s.d.). Entéo, poderia
surgir resisténcia para se disporem a participar do jogo proposto, pois, o evidenciam
disturbios que afetam o humor, comportamento, raciocinio, concentracdo e memoria
(HOSPITAL SANTA MONICA, 2018).

Retrata Rocha et.al (2006) que manter o jogador envolvido com o jogo significa
criar uma boa imersao, no qual o usuario se possa manter imerso, sendo necessario manter
elementos que sejam bem aceitos pelo jogador.

A estratégia para que haja engajamento dos participantes dindmicas e combina-
los para criar padrdes cerebrais especificos que facilitem a realizacdo das tarefas, sejam
fisicas ou mental (LUDOSPRO, 2023).

“Para isso, a solugéo criada deve ser desafiadora o suficiente para motivar e
manter o interesse dos participantes, mas ndo pode ser dificil demais para desestimula-
los a continuar na competicdo (LUDOSPRO, 2023).” Com a criagao de um jogo ludico e
de fécil compreensdo, podendo assim gerar estimulo para o publico presente.

E questdo do design também é crucial para cativar e garantir a diversdo para 0s
participantes, com objetos criativos que atendem a caracteristicas do publico e pensando
nas recompensas (SILVEIRA, 2013). Sendo assim, pensando no design, o jogo deve
apresentar harmonia entre as cores, imagens, roteiro, aces e respostas para causar um

bom impacto para o receptor (ROCHA et. al. 2006).

3.3.3 Beneficios do Jogo

e Educacédo em Saude: Ensina sobre habitos saudaveis e autocuidado de forma ludica

e acessivel.

35



e Engajamento e Motivacao: Encoraja os participantes a refletirem sobre suas praticas
diarias e a se comprometerem com a melhoria de sua saude.

e Promocéao do Apoio Mutuo: Fomenta um ambiente de apoio onde os participantes
podem aprender uns com 0s outros e trocar experiéncias.

e Interacdo Ludica: Proporciona um meio divertido e dindmico de engajar pacientes
em conversas importantes sobre salde e bem-estar.

Este jogo pode ser uma ferramenta eficaz para profissionais de enfermagem do
CAPS, ajudando a reforcar mensagens de salde e a motivar 0s pacientes a adotarem e

manterem habitos saudaveis em suas vidas diarias.

3.3.4 Indicadores de sucesso

O método para ser utilizado é a Taxa de Adesdo, que consiste em obter o
percentual de usuérios que seguem as recomendac¢des do tratamento apos a introdu¢éo do
jogo em comparagdo com periodos anteriores.

Pode-se adquirir através de uma andlise de uma observacao participante. De
acordo com Ortega (s.d.) a observagdo participante pode ser transmitida de diversas
formas. Em algumas situacdes, o pesquisador pode se integrar ao grupo como se fosse
um de seus membros, em outros, ele pode atuar de maneira explicita, deixando claro seu
papel de pesquisador. Em qualquer caso, o propésito é obter um entendimento
aprofundado da pesquisa e das préaticas.

A extensdo da pesquisa, visa acompanhar por meio de uma observacdo
participante juntamente com as respostas dos pacientes os resultados do jogo, e como este
processo, atraves desse jogo, esta agindo na vida desses usuarios. Por meio dos resultados
que forem obtidos, a pesquisa sera remanejada para melhor qualidade para o paciente,
pois a adesdo a pesquisa sera de acordo com as respostas dos colaboradores. Portanto
guanto mais o paciente perceber que esta sendo envolvido na evolugdo de um jogo para
seu proprio tratamento, ele vai se sentir importante no desenvolvimento do protétipo e

mais ele vai querer participar e consequentemente maior sera a taxa de adesao.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que a educacao em saude pode ser um desafio para a equipe de saude,
ela visa educar as pessoas, e 0 desafio pode ser maior em relagcdo aos enfermeiros que
trabalham diretamente com os pacientes que necessitam de assisténcia em questdo de

saude mental.

A educacdo em saude no CAPS enfrenta varios desafios especificos, uma vez que
esses centros sdo voltados para o cuidado de pessoas com transtornos mentais graves e
persistentes, incluindo usuarios de alcool e outras drogas. Sendo assim, € necessario
buscar recursos que possam facilitar tal pratica. Portanto, com o0s avancos de
metodologias ativas, a gamificacdo tem a vantagem de atuar com um processo de

aprendizagem mais prazeroso aos pacientes.

O estudo busca utilizar a gamificagdo como uma ferramenta inovadora para
melhorar a salde mental dos usuérios dos Centros de Atencdo Psicossocial (CAPS).
Através do desenvolvimento de um jogo gamificado, alinhado as necessidades dos
usuarios e aos objetivos terapéuticos, espera-se promover a adesdo ao tratamento, o
engajamento, incentivando a pratica do autocuidado e o desenvolvimento psicossocial

dos participantes.

Ao transformar o tratamento em uma experiéncia mais interativa e divertida, o
jogo tem o potencial de contribuir para a recuperacdo e o bem-estar dos usuarios,

resultando em uma melhoria na qualidade de vida e na eficacia do tratamento.

Sendo assim, espera-se que esse estudo leve aos profissionais principalmente de
salde, um conhecimento agregado para a aprimorar métodos de desenvolvimento e meios
mais interativos para a Salde Mental, dando espaco para a interatividade dos pacientes

com os profissionais no tratamento com a gamificacéo.
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