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SMD-Saide como repositdrio de conteudos
digitais para Jogos Sérios
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A area da educagao na saude tem aproveitado os beneficios dos jogos sérios em atividades de
ensino e aprendizagem. Eles tém sido utilizados para o treinamento e educagédo dos agentes
que compdem a area da saude, visto que os materiais, validacdo de produtos e treinamento
de pessoal, em um ambiente real, tém custos elevados. Um repositorio de midias digitais, que
tratam de assuntos desta area, é essencial para que jogos sérios possam ser desenvolvidos.
O sistema de informagdo SMD-Saude tem o objetivo de armazenar conteudo digital, videos,
audios, imagens, casos clinicos reais e virtuais, para que possam ser manipulados em jogos
sérios. Para o desenvolvimento deste sistema foram realizadas diversas entrevistas com pro-
fissionais da area da saude, exploracéo de artigos cientificos, livros e sistemas similiares para
aquisigao de conhecimento. Desta forma, os jogos sérios poderdo aproveitar-se de materiais
que simularao um ambiente real.
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Abstract

The Health Education area has approached the serious games in learning and education tasks.
They have been used to educational training of the agents that participate of this area, because
the materials, product validations and personal training, in a real environment, are expensive. A
repository of digital medias, approaching subjects of this area, is essencial for the development
of serious games. The information system SMD-Saude has the aim of save digital contents, vi-
deos, audios, images, real and virtual clinical cases, in its database and to available for serious
games. Several interviews with health professionals, exploring papers, books and similar sys-
tems were made to develop this information system. Thus, when the system is ready, the serious
games can take advantage the materials to simulate a real environment.
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INTRODUGAO

E extremamente curioso como o jogo produz tanto fascinio no ser humano. O ato de jogar
tornou-se um habito principalmente para os jovens, criando, desta maneira, uma geracgéo de
jogadores. Os jogos digitais sdo capaz de levar para um ambiente digital conceitos de um am-
biente real, porém sem seus riscos. Assim, surge ao conceito de Jogos Sérios.

A area da educagao vem se aproveitando dos beneficios do jogo digital em atividades de
ensino-aprendizagem. Os Jogos Sérios (JSs) sdo aqueles onde a educagéo € o objetivo prin-
cipal e utilizam a diversao e o envolvimento dos jogadores, usando o meio artistico dos jogos,
para alcangar um objetivo especifico, quer seja entregar uma mensagem, ensinar uma ligdo, ou
prover uma experiéncia, sendo capazes de fornecer experiéncias significativamente diferentes
para o jogador (PESSINI, KEMCZINSKI, HOUNSELL, 2015). Scaico et al. (2012) afirmam que
0s jogos em seu potencial educativo geram nos jogadores a predisposi¢cao para aprender, uma
vez que sao criadas situagdes de desafios (exploragcéo, descoberta de regras, elaboragao de
estratégias), ao mesmo tempo em que € oferecido um ambiente de libertagao.

Um dos setores que tem se beneficiado dos jogos sérios, visando o treinamento e educa-
¢ao dos agentes que o compde, € o da saude. Nesta area existe muita dificuldade na obtengao
de materiais, validagcao de produtos e treinamento de pessoal, devido aos altos custos envolvi-
dos. Estes aspectos tornam os jogos sérios grandes aliados no ensino na saude, beneficiando
profissionais, estudantes e pacientes.

Este artigo tem o objetivo de apresentar o sistema de informagcdo SMD-Saude. Este siste-
ma mantém um repositorio de midias digitais da area da saude, para que estes materiais pos-
sam ser utilizados posteriormente no desenvolvimento de jogos sérios. O artigo esta dividido em
5 segbes. A primeira sec¢ao é esta introducdo. A secdo 2 apresenta o tema jogos sérios e seu
envolvimento com a area da educacao. Na terceira secéo é abordado o sistema de informacéao
SMD Saude e suas caracteristicas. A segédo quatro apresenta a metodologia de pesquisa e a
ultima secéao faz as consideracdes finais.

JOGOS SERIOS

Para alguns autores como Albornoz (2009) apud Araujo, Stein e Romao (2012) é extre-
mamente curioso como o jogo produz tanto fascinio no ser-humano. Para Albornoz, o ato de
jogar tornou-se um habito principalmente para os jovens, criando, desta maneira, uma geragao
de jogadores. Griffiths (2002) aponta que jogos digitais sdo capazes de estimular o jogador em
diversos aspectos (sonoros, visuais e tateis). O jogo é capaz de levar para um ambiente digi-
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tal conceitos de um ambiente real, porém sem seus riscos. Desta maneira o jogador pode ser
exposto a diversas situacdes onde em um ambiente real seria impossivel, ou muito dificil de
ocorrer, assim, surge ao conceito de jogos seérios.

Jogos sérios, ou serious games sao jogos projetados, nos quais o objetivo principal ndo
esta focado somente no entretenimento. Para Wattanasoontorn (2013) a intengao de usar jogos
sérios é o de aplicar os conceitos aprendidos em ambientes de trabalho da vida real. Tais jogos
tém recebido interesse cada vez mais crescente da area educacional para que tenham seu
foco, seu objetivo principal, destinado ao treinamento e aprendizagem. Desta forma, treinamen-
tos que requerem certo nivel de especializagdo podem tirar vantagens de jogos 3D e engines
de jogos a fim de melhorar as experiéncias realisticas dos usuarios.

A partir das mais recentes tecnologias relacionadas a area de jogos, tais como simulagéo
e visualizacdo, é possivel fazer com que a experiéncia dos usuarios, em jogos sérios, seja re-
pleta de desafios e ambientes realisticos. O usuario tem a sua disposi¢gao ambientes nos quais
pode explorar as mais diversas situagdes, enriquecendo a sua aprendizagem. Esta flexibilidade
dada por jogos sérios permite aos jogadores aproveitar-se do ambiente oferecido para vencer
barreiras relacionadas ao espaco, tempo, custos, além de situagdes complexas e perigosas ine-
rentes a determinados contextos, tais como ambientes militares, de saude, turismo, seguranca
publica, dentre outras (GLORIA, BELLOTTI, BERTA, LAVAGNINO, 2014).

Exemplos de jogos sérios sdo varios na literatura. Segundo Dariel et al. (2013), na area
da saude, mais precisamente na area de enfermagem, novas ferramentas pedagogicas séo
necessarias para preparar enfermeiros de modo adequado e consistente. No artigo os autores
explanam sobre o protétipo de um jogo sério voltado a educagédo de académicos do curso de
enfermagem. A partir do uso dos avangos ocorridos nas Tecnologias de Informagdo e Comuni-
cagao (TICs), o projeto tem como objetivo oportunizar aos estudantes de enfermagem solugdes
pedagogicas inovadoras que os auxiliem a desenvolver as habilidades necessarias a este pro-

fissional em um ambiente seguro.

SWARZ et al. (2010) apresentam um jogo, CancerSpace, que incorpora aspectos de e-le-
arning e as teorias de aprendizagem de adultos e de comportamento a fim de suportar o ensi-
no-aprendizagem, promover a retengdo de conhecimento, e encorajar alteragdes de compor-
tamento dos usuarios. O projeto deste jogo apresenta aos seus jogadores situagées do mundo
real e sobre as quais eles devem tomar decisdes similares aquelas realizadas em clinicas mé-

dicas. Os usuarios alvo sao profissionais que trabalham em centros de saude.

O CancerSpace permite ao jogador interagir com pacientes virtuais: falar com eles, educa-
-los, e obter destes, relatos que serado utilizados para que o jogador tome decisdes durante o
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jogo. Ele usa midias de audio tais como buzinas, sirenes e outros efeitos de sons que, combi-
nado com elementos de video e rapidas animagdes vao indicando ao usuario se suas respostas
estdo incorretas. Além disso, ha a figura de um orientador que expressa emogdes, indicando se
aprova ou desaprova as operacgdes realizadas pelo jogador.

Na area da saude as dificuldades encontradas na obtencdo de materiais, validacao de
produtos e treinamento de pessoal, bem como a necessidade de novas abordagens para rea-
bilitagdo e ensino de habitos saudaveis, tornam os jogos sérios um importante aliado do ensi-
no, treinamento e simulagao para a saude, beneficiando profissionais e pacientes. Acredita-se,
desta forma, que o aprendizado pode ser potencializado a partir de um jogo sério, quando as
informacdes levadas para o ambiente digital forem reais.

Para Bergeron (2006), para que um jogo possa ser desenvolvido e posteriormente utilizado
no processo de ensino na area da saude existem algumas caracteristicas importantes que de-
vem ser levadas em consideracgao: precisdo de conteudo, conhecimento do dominio, padrdes
definidos. Em outras palavras, conteudos utilizados em jogos sérios para o ensino devem ser
fidedignos, o mais proximos possiveis a realidade.

Wattanasoontorn (2013) afirmam que jogos sérios na area da saude precisam estar asso-
ciados a alguns dos sete objetivos a seguir: aprender, praticar, testar, educar, simular, diagnos-
ticar e tratar. Além disso, os autores classificam os tipos de jogos sérios em diferentes tipos: ca-
tegorias, aventura, esportes, estratégia, exergames, puzzle, agao, Role Playing Games (RPG) e
simulagdo. Para que os objetivos sejam alcangados e consequentemente um determinado tipo
de jogo sério possa ser desenvolvido € importante contar com midias digitais que oferecerao
aos jogadores a oportunidade de lidar com materiais reais da area da saude.

SMD-SAUDE

Em diversas areas as midias digitais (imagens, videos e audios) sao utilizadas para enten-
dimento e solugao de problemas, disseminacéo de conhecimento e ensino. Na area médica isso
ndo é diferente. Com o intuito de centralizar e disponibilizar diferentes tipos de midias digitais
em faculdades da area da saude, surgiu o SMD-Saude. Existem diversas vantagens no uso de
um repositorio de midias digitais, quais sejam:

* Midias que eram armazenadas em arquivos fisicos, que estavam expostas as condi¢cdes

do ambiente (sujeitas a danificagdo), podendo, agora, ser inseridas no SMD-Saude.

* Informacgdes atuais, constantes na area médica como exames, filmes, fotos, entre outros,
sao armazenadas em discos particulares ou pen-drive, limitando seu uso a seu detentor.
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* Existe fragmentagéo das informagdes de um mesmo caso por diferentes profissionais da
area da saude.

* Compartilhamento de informacdes e casos de estudos por diferentes profissionais da
area, alunos e professores.

A centralizagdo destas informagdes evita que o conhecimento gerado através dos anos
sejam perdidos ou esquecidos em arquivos. Como beneficio, pode-se citar o acesso quase que
imediato e preciso ao tipo de informagéo da area da saude que se deseja encontrar.

Hoje existe um protétipo do sistema, que foi desenvolvido por professores alunos, e ex-
-alunos da Universidade Feevale. Esta versao serviu como prova de conceito para o desen-
volvimento da versao final deste software, que estda em fase de desenvolvimento dentro da

Universidade Feevale.

Preocupou-se em criar um rigoroso controle de insergcao e/ou edicdo de conteudo no sis-
tema, uma vez que estas informagdes serdo utilizadas para a educagdo médica. Cada caso
clinico ou caso de estudo como também é chamado, pode ficar relacionado a diversos tipos
de materiais, como 6rgéos, midias, grupo de midias, possiveis diagnosticos para o caso entre
outros.

O sistema esta sendo desenvolvido na plataforma .NET utilizando-se de um Sistema Ge-
renciador de Banco de Dados SQL Server para o armazenamento dos dados. Um dos aspectos
analisados para a escolha da plataforma de desenvolvimento é a facil integracdo e comunica-
¢édo com as engines de jogos, como a Unity, por exemplo.

As informagbes de midias (imagens, filmes, sons, textos) no sistema sdo agrupadas e
poderdo ser recuperadas por metadados como 6rgaos (coragdo, membros superiores, etc),
especialidades (cardiologia, proctologia, nefrologia, etc), procedéncia (exames, cirurgias, con-
sultas), sistema (circulatério, digestivo, etc), CID10 (codigo padrédo de nomenclatura das doen-
¢as), patologia (descritivo da doenga associada), tipo de midia (filme, som, imagem, etc), entre
outros. Com isso, existe um robusto sistema de busca pelas informacdes, as quais podem ser
encontradas facilmente e de diversas maneiras.

A Figura 1 exemplifica o cadastro de um caso de estudo completo no sistema. No cabe-
calho é possivel visualizar consultas disponiveis ao usuario como Diagndsticos, Orgdo, Casos
de estudo e Imagens. O menu é composto de Informagdes Gerais (onde é possivel cadastrar
informacdes referentes as tabelas basicas do sistema), Informagdes de Materiais (que permite
o cadastro de 6rgaos, patologias e demais tabelas que relacionem estudos de casos clinicos) e
Informagdes do Usuario (com um controle de acesso por senha).
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Como pode ser observado na Figura 1, para cada caso de estudo é possivel relacionar in-
formagbes de anamnese, especialidade, sistema, 6rgéo e diagndstico. Ao preencher esta tela,
o usuario é automaticamente levado a um espago onde pode fazer livremente a descricéo do
caso, relatando a historia clinica e familiar do paciente e informagbes que permitam um maior
entendimento do caso cadastrado.

Pesquisar por:

Inicio
H n Diagndsticos Orgaos Casos de estudo Imagens Area restrita

Feevale SAUDE

Cadastro de Casos de Estudo

Infoemacies do Caso de Eshudo gs e Orglios para relacionar
Mome g0 Ssbema
Selecions o tistema

Nome do Oigdo Home Dagnosiico

Especialidade m

Orglos Relacionados Dagndsices Relaconados

Figura 1 - Cadastro de Caso de Estudo

E importante ressaltar que existem diversos tipos de usuarios, com visdes diferentes do sis-
tema. Por exemplo, um professor ou especialista tem permisséo de criar e validar informacdes
no sistema. Um aluno tem permisséo de consulta.

Ao cadastrar uma informagao no sistema, o profissional deve identificar se deve tornar
publico para consultas ou restrito. Se estiver publico, qualquer usuario pode consultar e extrair
informacdes deste. Se for privado, somente usuarios autorizados pelo autor do cadastro teréo

acesso.

O sistema esta com sua analise concluida. A interface foi completamente desenvolvida e
atualmente professores e alunos trabalham no desenvolvimento da ferramenta que, quando
pronta, servira de base para que os profissionais da area da saude cadastrem seus casos clini-
cos e midias relacionadas ao mesmo.
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A partir deste cadastro, profissionais da area de jogos digitais terdo um banco de dados
valioso para extragao de informagdes que servirdo de assets na construgao de jogos sérios para
a area da saude, bem como, casos clinicos que poderao ser transformados em jogos.

METODOLOGIA DE PESQUISA

Para que fosse possivel o desenvolvimento do sistema, foi necessario diversas entrevistas
com profissionais da area da saude. A contribuicdo do especialista € fundamental, uma vez que
as informacgdes contidas no SMD-Saude devam ser fieis a realidade. A pesquisa também explo-
rou artigos cientificos e livros, além da utilizagdo de alguns sistemas similares para aquisigéo
de conhecimento. A coleta de dados teve caracteristicas de pesquisa qualitativa, que de acordo
com Gerhardt e Silveira (2009, p. 32) sdo pesquisas que possuem aspectos que nao podem ser
quantificados. O autor completa explicando que uma caracteristica da pesquisa qualitativa é a
busca por resultados o mais fidedigno possivel. Do ponto de vista dos objetivos da pesquisa,
ela pode ser classificada como exploratéria, que segundo Prodanov e Freitas (2009, p. 62), tem
a finalidade de levantar informagdes sobre o assunto a ser investigado, facilitando a delimita-
¢ao do problema da pesquisa. Para os autores, a pesquisa exploratoria envolve levantamento
bibliografico, entrevistas com pessoas que convivem com o problema pesquisado e analise de
exemplos que auxiliem na compreensao do problema. Quanto aos procedimentos tedricos na
pesquisa, afirma-se que esta enquadrada em bibliografica, pois foi desenvolvida sob auxilio de
materiais publicados, como livros e artigos

CONSIDERAGOES FINAIS

Entende-se que o desenvolvimento de jogos sérios, utilizando-se do material disponibilizado
no SMD-Saude, pode contribuir para a formagéao de profissionais que atuam na area da saude.

Conforme destacado no literatura (Bergeron, 2006), caracteristicas como precisao de con-
teudo, conhecimento do dominio e padrbées definidos sao essenciais para o desenvolvimento
de um jogo sério, com um formato realista. O SMD-Saude se propde a ser o banco de midias
que provera este material a desenvolvedores, permitindo o acesso as mais diversas midias.

O SMD-Saude podera ser utilizado tanto no sentido de aproveitamento de assets que pos-
sam contribuir para um ambiente de jogo realista, como no uso de imagens e videos, e também
na obtencgao de conteudos prontos e histéricos de casos clinicos com seus respectivos desfechos.
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O jogo permitira, assim, que as situagdes, imagens, videos, exames, casos de estudos
sejam similares aos que estes profissionais encontrardo quando forem executar na pratica, em

um ambiente real, seus aprendizados.
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