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RESUMO

A presente pesquisa relata o processo de desenvolvimento e validagao de um jogo digital do tipo quiz,
composto de imagens radioldgicas de doengas pulmonares, perguntas e respostas, videocast educativo,
que permite ao usudrio aprender de forma ludica o diagndstico inclusive da Covid-19, auxiliando a
educagdo continuada de médicos em um momento critico para a saude publica no Brasil frente a
pandemia de Covid-19, com aumento do nimero de casos e dbitos, com baixa disponibilidade de testes
soroldgicos, o conhecimento dos padrdes tomograficos foi imperativo para o diagnostico. O uso de
serious games ¢ uma estratégia para ofertar aprendizagem digital, integrada e motivadora, com
flexibilidade de tempo e espaco para constru¢do de saberes. Mediante o desenvolvimento uma
ferramenta que apoia o uso de metodologias ativas na educacdo médica, com a criacdo de tecnologia
digital movel gamificada com aprendizagem imersiva (Game Based Learning), apresenta-se como
problema de pesquisa: Qual o processo para criar e validar um serious game digital do tipo quiz para
a aprendizagem dos padrdes tomograficos pulmonares e diagnostico por imagem no contexto da
COVID-19? O DiagRadQuiz ¢ um jogo criado em uma pesquisa de mestrado em Ensino nas Ciéncias
da Saude, desenvolvido no periodo de 2019 a 2021. O jogo foi criado a partir de uma equipe
multidisciplinar composta por uma médica especialista em radiologia e diagndstico por imagem, uma
pedagoga da area de tecnologias em saude e um arquiteto com atuacdo em programacao. Trata-se de
um serious game para smartphones Android, que visa a avaliagdo de conhecimentos prévios e ensino
de padrdes patoldgicos do parénquima pulmonar definidos na tomografia computadorizada de torax.
O DiagRadQuiz foi validado por especialistas em tecnologia da informagdo (games) e médicos
especialistas em radiologia. A totalidade dos avaliadores afirmou que indicaria o DiagRadQuiz como
ferramenta pedagdgica para o ensino de padrdes patologicos na tomografia prevalentes nos servigos
de Pronto Atendimento, inclusive Covid-19.

Palavras-chave: Gamificacdo. Serious Game. DiagRadQuiz. Educa¢ao Médica. Radiologia.
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1 INTRODUCAO

No ano de 2020 havia pouca disponibilidade de testes soroldégicos RT-PCR e a baixa
sensibilidade dos testes rapidos levou o Ministério da Saude a rever os critérios diagndsticos para
COVID-19. Pelo critério clinico-epidemioldgico, a confirmagao se daria a partir da analise do histérico
do paciente, levando em conta se ele apresentava sintomas caracteristicos da COVID-19 e se teve
contato com pessoas infectadas. Ja pelo critério clinico-imagem, sdo analisadas alteracdes
tomograficas de pacientes que tiveram contatos com pessoas infectadas. A decisdo final sobre o
diagnostico ¢ do médico. Frente a situacdo de pandemia que adentrou em 2021, com aumento do
nimero de casos e Obitos pela COVID-19, a baixa disponibilidade de testes sorologicos (que
demoraram até uma semana para ficarem prontos quando em demanda alta), o conhecimento dos
padrdes tomograficos relacionados a COVID-19 foi imperativo para o diagnostico e a condugdo dos
pacientes que maneira assertiva. O uso de novos métodos ou estratégias didaticas para ensino-
aprendizagem nas Ciéncias da Saude ¢ fundamental para o tratamento de pacientes com doencas do
parénquima pulmonar.

O uso de serious games se constitui como uma estratégia, vinculada as tecnologias digitais e
aos dispositivos moveis, para ofertar novas possibilidades de ensino-aprendizagem, com flexibilidade
de tempo e espago para construcao de saberes, o que ¢ fundamental em tempos de distanciamento
social. A presente pesquisa relata o processo de desenvolvimento e validagao de um jogo digital do
tipo quiz, composto de imagens radioldgicas de doencas pulmonares, perguntas e respostas, videocast
educativo, que permite ao usudrio aprender de forma ludica o diagnostico inclusive da Covid-19,
auxiliando a educa¢do continuada de médico em um momento tdo critico para a satde publica no
Brasil.

Mediante o desenvolvimento uma ferramenta que apoia o uso de metodologias ativas na
educagdo médica, com a criagdo de tecnologia digital movel gamificada que fornece aprendizagem
significativa e imersiva (Game Based Learning), apresenta-se como problema de pesquisa: Qual o
processo para criar € validar um serious game digital do tipo quiz para a aprendizagem dos padroes
tomograficos pulmonares e diagndstico por imagem no contexto da COVID-19?

O DiagRadQuiz ¢ um jogo criado em uma pesquisa de mestrado em Ensino nas Ciéncias da
Sande, desenvolvido no periodo de 2019 a 2021. Trata-se de um serious game para smartphones com
sistema operacional Android e 10S e visa a avaliagdo de conhecimentos prévios e ensino dos principais
padrdes patoldgicos do parénquima pulmonar definidos na tomografia computadorizada de térax de

alta resolucao.
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2 PROJETO DO DIAGRADQUIZ

Jogo criado a partir do esfor¢o conjunto de equipe multidisciplinar constituida de uma médica
especialista em Radiologia e Diagnostico por Imagem, uma pedagoga pesquisadora da area de
tecnologias em saude e um arquiteto com atuagdo em programacao. Para a criagdo do jogo, foram
seguidos os cinco principios basicos para criagdo de jogos digitais adaptados de Awan (et.al., 2019),
sdo eles:

- Interatividade com feedback informativo: o engajamento no jogo estd diretamente
relacionado a interagdo e ao feedback em tempo real sobre seus acertos e enganos, sendo
necessario prover meios para que o jogador supere esses enganos, uma vez que se refere a
um jogo educacional. A falta de conhecimentos especificos sobre determinado padriao pode
ser superada ao acessar os videos explicativos.

- Objetivo especifico: o jogador deve ter ciéncia do objetivo do jogo. No DiagRadQuiz ele ¢
informado, logo no inicio que trata-se de um jogo para avaliar e aprender padrdes
especificos de doencas do parénquima pulmonar, entre elas a Covid-19.

- Sensacdo de aprimoramento: o nimero de acertos deve aumentar com o nimero de vezes que
o0 jogador acessa o0 jogo e esta percep¢ao ¢ de fundamental importancia para o engajamento
do estudante.

- Sensacgdo de seguranga: o DiagRadQuiz ¢ um ambiente seguro em que o jogador pode se
enganar a respeito dos padrdes patoldgicos do parénquima pulmonar acarretar prejuizo
para o diagnoéstico e condugdo de pacientes, atendendo aos principios da simulagdo que
sdao importantes na educagdo médica (ambiente seguro de aprendizagem em que o erro €
uma estratégia didatica).

- Envolvimento dos sentidos (vis@0): para um publico ndo especialista em RDDI, a observacao
de nuances especificas relacionadas aos padrdes patoldgicos requer a ativacdo de areas

especificas da visdo e memoria.

2.1 EQUIPE MULTIPROFISSIONAL DE CRIACAO
2.1.1 especialista em radiologia e diagndstico por imagem

Responsavel pela pesquisa e definigdo das principais doengas pulmonares que levam o
paciente a buscar os servigos de emergéncia. Como o objetivo do jogo criado era o ensino dos padroes
patologicos observados no parénquima pulmonar, entre eles os observados na infecgdo pelo Sars-Cov
2, priorizou-se as doengas que determinam alteracdes no parénquima pulmonar observadas em

“janelas” (intervalo correspondendo a variagdes entre o preto e branco para as imagens e nivel
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correspondendo as variagdes de cinza) especificas para o mesmo. Foram excluidas doencas que
determinam alteracdes passiveis de serem observadas apenas em “janelas” de mediastino.

Para a escolha das doencgas a serem incluidas no jogo, utilizou-se referéncias do Manual MSD.
As alteragdes foram divididas em cinco grupos:

- processos infecciosos: abordadas as pneumonias adquiridas na comunidade, as infec¢des

atipicas, a tuberculose pulmonar, as infec¢des fungicas e as infecgdes virais, entre ela as
COVID 19;

- disseminacao de doencas neoplésicas: metastases pulmonares e a linfangite carcinomatosa;

- processos inflamatoérios: pneumonite por hipersensibilidade, a bronquiolite respiratoria

relacionada ao tabagismo e pneumonite criptogénica em organizacao;

- exacerbacao de processos cronicos: enfisema pulmonar e as pneumopatias intersticiais.

- alteragdes parenquimatosas pulmonares relacionadas a patologias extrapulmonares: edema

agudo do pulmao e a congestdo pulmonar.

A partir da determinagao das doencgas a serem abordadas, a pesquisadora especialista em RDDI
selecionou imagens correspondentes as doengas a serem abordadas no jogo, com dados clinicos
relevantes e com as hipdteses diagndsticas a serem incluidas no diagnostico diferencial para o jogo.

Para a utilizagdo das imagens de arquivo pessoal, as pesquisadoras obteveram, conforme
orientagdo do Comité de Etica em Pesquisa, uma autorizagio para o uso das mesmas. Também coube
a especialista em Diagnostico por Imagem, a gravagao de videos curtos explicativos para descrigao das
alteragdes observadas nos exames. Para a gravagao destes videos, usou-se como referéncia o glossario
de termos para imagem do pulmao publicado pela Sociedade Fleischner em 2008 (HANSELL ef al,
2008). Para as descricdes relacionadas a infec¢do pelo Sars-Cov2, a referéncia foi o consenso
publicado em mar¢o de 2020 pela RSNA (Sociedade Norte Americana de Radiologia) que relata
padrdes patoldgicos da COVID-19 (SIMPSON et al., 2020).

2.1.2 profissional da educacio especialista em tecnologia da informacao

Trouxe ao projeto o referencial tedrico a respeito das bases pedagogicas para o
desenvolvimento de um Serious Game. Para o desenvolvimento do jogo, partiu-se do paradigma
pedagdgico do aprendizado por experiéncia (aprendizado por exploracdo ativa e auto direcionamento
em detrimento do aprendizado secundario a instrucao direta), paradigma este dominante no design de
serious games. Esse paradigma deriva diretamente do construtivismo, formulado por Jean Piaget
(PTAGET, 1976) na década de 1920, onde o estudante passa a ser protagonista em seu aprendizado (o

“jogar” ¢ decisao pessoal do estudante e ocorrerda no momento definido pelo proprio estudante
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trazendo autonomia ao mesmo), onde o nivel de amadurecimento de cada estudante ¢ respeitado (a
passagem de fases e o nimero de acertos nos jogos do tipo quiz refletem o grau de conhecimento do
estudante e sdo determinados Unica e exclusivamente pelo estudante), o processo de aprendizado €
dindmico, com ampla interagdo e participacdo do estudante (permitindo um maior engajamento), o
aprendizado ¢ construido gradualmente (novamente a passagem de fases representa a construcao
gradativa de conhecimentos, assim como pontuagdes mais altas nos jogos do tipo quiz). Além disso, o
processo de criagao do jogo inclui o conceito de que o aprendizado deve estar de alguma forma
relacionado com o mundo real para que o estudante possa correlacionar conceitos teoricos a

acontecimentos reais (DEWEY, 1916).

2.1.3 programador amador

Sendo arquiteto e urbanista de formacdo e tendo desenvolvido uma série de trabalhos em
computagdo grafica, o programador amador com experiéncia nas linguagens Python e linguagem C,
buscou na web, softwares disponiveis na linguagem C em versao free (livre de custos). O software
escolhido foi o Unity, do desenvolvedor Unity Technologies, pela sua facilidade para criagdo e
desenvolvimento de games 2D. Além disso, o programador escolheu o Keynote, desenvolvido pela
Apple, associado ao gravador de video incluido no pacote basico de softwares los para a realizagao
dos videos explicativos. Para eventuais edi¢cdes de video, o programador usou o software editor de
videos do Windows, incluso no pacote basico do Windows 10. Para reduzir os chiados, e, portanto,
melhorar a qualidade dos dudios dos videocasts, utilizou-se o equalizador do Audacity, para edi¢cdo de
audio, disponivel em versado free na internet.

Para as animacdes utilizadas no manual na versao final do DiagRadQuiz foi utilizado o Adobe
Photoshop, desenvolvido pela Adobe. No processo de criagdo do jogo, tentou-se utilizar,
exclusivamente, softwares em versdo free. Entretanto, apds a andlise dos validadores, notou-se
inconsisténcia e dificuldade no entendimento do manual (a ser explicado na se¢do sobre validagdo) e
optou-se pela realizagdo de uma animagao. Para a realizacdo da mesma, optou-se pelo uso do Adobe

Photoshop, numa versao paga mensalmente pelo programador.

3 DESENVOLVIMENTO DO SERIOUS GAME

O processo de desenvolvimento do DiagRadQuiz seguiu os passos propostos por Olsewski e
Wolbrink a partir de revisdo integrativa publicada em 2017 (OLSZEWSKI; WOLBRINK, 2017) em
que definiram os pressupostos tedrico-praticos necessarios para desenvolvimento de um Serious Game

para area médica. Considerando as recomendagdes realizou-se:
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A. Reunides de equipe: os profissionais envolvidos (salienta-se a ampla diferenca de formagao
superior dos profissionais envolvidos) no desenvolvimento do jogo realizaram reunides
semanais a fim de se estabelecer o contetido a ser abordado e a forma pela qual esse
conteudo seria desenvolvido. Cada um dos profissionais trouxe as reunides questdes
pertinentes referentes a sua expertise, a fim de serem discutidas, chegando-se a um
consenso, uma vez que os conhecimentos sdo complementares e igualmente importantes
para o sucesso da estrutura de funcionamento do serious game.

B. Transferéncia de conceitos médicos: considerando que uma das principais dificuldades
descritas no processo de desenvolvimento de um serious game na area médica ¢ a
dificuldade de transmitir conhecimentos médicos para desenvolvedores ndo médicos.
Conforme destaca (MUNRO; CLARK, 2013) sdo escassos os profissionais que conseguem
articular conhecimentos das areas de TI dentro da saude, desenvolvendo projetos com
desenvolvedores que compreendem os desafios e as nuances da area da saude. Tendo no
DiagRadQuiz ainda a dimens3o educacional, tornando o projeto de software ainda mais
complexo. Foram realizadas reunides especificas entre a especialista em RDDI e o
programador a fim de se estabelecer critérios especificos em relagdo a qualidade das
imagens € manipulacdo destas, tanto na parte relacionada especificamente ao quiz, quanto
na parte relacionada aos videos explicativos. O conhecimento prévio do programador na
area da saude por atuar com engenharia clinica foi fundamental para o sucesso da proposta
que foi colocada em pratica com um transito fluido de trocas de informagdes entre os
saberes da educacdo meédica e os padroes de desenvolvimento de aplicacdes moveis
gamificadas. Para criacdo de aplicativos € necessario reunir uma “equipe multiprofissional
composta por profissionais da satde (responsavel pelas aspectos técnicos-cientificos),
designer e programadores (desenvolvimento da interface grafica e programagdo do
aplicativo), outros profissionais com conhecimentos que contribuam para o projeto”
(MELLO, SOUZA, 2019, p.262).

C. Producdo do contetido: A especialista em RDDI selecionou as doengas a serem abordadas,
realizando a escolha das imagens representativas a partir de um banco de imagens reais
mediante autorizagdao de um servigo de saude. Elaborando juntamente com a especialista
em educacdo as perguntas a serem feitas no quiz, com as possiveis hipoteses diagnodsticas,
e a criacao do contetdo descritivo dos videos explicativos. Para a producao deste conteudo,
a especialista em RDDI utilizou seus conhecimentos adquiridos em vinte anos de pratica

como especialista e dados da literatura médica especifica. A produgao de contetidos para o
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serious game baseou-se no encadeamento das imagens, das doenca apresentadas, com uma
escalada gradativa no nivel de complexidade das imagens/padrdes patologicos. Nesse
sentido, o DiagRadQuiz possibilita o “encadeamento de conteudos a serem assimilados,
de forma gradativa e correlacionada. Por outro lado, sob a oOptica do Behaviorismo,
entende-se que por meio destes objetos (os softwares gamificados), seja possivel ao usuario
a repeticao de tarefas” (CELESTINO, 2019, p.25).

D. Mapeamento do processo de aprendizagem: a especialista em RDDI, o programador ¢ a
profissional da educagao especialista em tecnologia da informacao em saude discutiram e
colaboraram a fim de determinar as caracteristicas de funcionalidade do jogo, layout, fluxo,
feedback e pontuagdo com base na teoria de desenvolvimento de jogos e na modelagem do
jogo proposta. Como pontuado por Awan (2019) a capacidade de um jogo em ir de encontro
aos objetivos pedagdgicos propostos, precisa ser estabelecida desde o processo de criacdo
e desenvolvimento do mesmo, considerando desde o design do jogo até o processo de
pontuacdo, com regras bem estabelecidas sobre os desafios propostos ¢ os objetivos a

serem alcancados.

4 FUNCIONAMENTO DO JOGO

O DiagRadQuiz foi desenvolvido para smartphones com sistema operacional Android e
posteriormente adaptado para o sistema operacional 10S. Foi desenvolvido utilizando-se o software
Unity, disponivel de graca na web. Para a criagdo das animagdes utilizadas no manual do jogo utilizou-
se o software Adobe Photoshop.

O jogo consiste em 50 imagens que representam as principais doengas pulmonares
apresentadas pelos pacientes que procuram os servigos de emergéncia médica. O DiagRadQuiz ¢
direcionado para médicos ndo especialistas em RDDI e traz padrdes patologicos tomograficos a serem
conhecidos mesmo por nao especialistas. O jogador ¢ convidado a avaliar uma imagem e responder
uma pergunta a respeito da provavel causa daquele padriao apresentado. Sdo quatro alternativas
possiveis de resposta. Se o jogador acertar na primeira opcao recebe 2 pontos, se acertar na segunda
opgcao, recebe 1,5 pontos, se acertar na terceira opgao, recebe 1 pontos e se acertar na quarta (acerto
por exclusdo), ndo recebe ponto algum. O total maximo de pontos a ser alcancado ¢ de 100 pontos.
“Considerando o potencial da gamificacdo no contexto da educagdo digital, tais elementos foram
incorporados a plataforma. O estimulo a participac¢do na plataforma da-se pela distribuicdo de pontos”

(SANTOS, SZTAINBERG, 2020, p.528). Além da pontuacdo, quando o usudrio vai avangando no
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jogo e vai percebendo os conhecimentos adquiridos com os videocasts, a motivagdo para aprender e
aprofundar conhecimentos vai aumentando o engajamento.

O DiagRadQuiz nao ¢ somente um serious game avaliativo que visa aferir exclusivamente o
grau de conhecimento dos médicos a respeito dos padrdoes pulmonares patoldgicos a tomografia. O
DiagRadQuiz tem um fun¢ao formativa uma vez que para cada imagem disponibilizada, hd um video
explicativo em que a especialista em RDDI descreve de forma bem didatica a alteragdao observada.

Vérias versdes do jogo foram feitas e discutidas entre os membros da equipe de
desenvolvimento, antes da versdo beta, que foi encaminhada para profissionais de Tecnologia da
Informacdo com experiéncia em desenvolvimento de jogos ¢ médicos especialistas em RDDI para
validagdo do mesmo, processo este que levou ao refinamento da versdo inicial, ¢ a aprimoramentos

sucessivos até a versao final.

4.1 ESTRUTURA DO DIAGRADQUIZ (VERSAO BETA)

Neste item detalham-se as telas do aplicativo de sua versdo beta conforme desenvolvimento
até setembro de 2020 com uma descricao de seu proposito ¢ funcionalidade. Essa ¢ a versdo
disponibilizada para avaliagdo com os especialistas de TI ¢ de RDDI. E importante para o propdsito
dessa pesquisa apresentar a versao original para compreender as mudangas realizadas apds os dois
processos de validacao. Apos essa versdao, uma outra, agora definitiva, foi disponibilizada em fevereiro
de 2021 para o processo de educagdo médica como médicos ndo especialistas em diagnostico por
imagem, mediante a realizagdo de pré e pos teste.

Na tela inicial € possivel clicar no manual para receber instrugdes sobre o uso do serious game
ou iniciar a utilizacdo do mesmo. Optou-se pela criagdo de um tutorial com icones (Imagem 2), que
para a semiologia, sdo signos visuais que representam outro objeto por semelhanga (GREIMAS,
COURTES, 2008), tradicionalmente usados em aplicativos e videogames, visando uma plena
compreensao das instrugdes gerais para uso do jogo, ja que os icones se tornam intuitivos ao longo do
uso de sistemas de informacao. Os icones utilizados foram obtidos num banco publico de imagens com
direitos autorais abertos. As instrugdes basicas eram sobre a necessidade de rotacionar o celular para a
posi¢do horizontal para ampliar as imagens, uso do movimento entre o polegar e indicador para
aumentar o zoom (a exemplo do que ocorre em muito aplicativos), movimento lateral com os dedos
para mover as imagens, icone para acesso aos conteudos de formagdo (videocast) a respeito das

imagens radioldgicas e doencas apresentadas, botdo para acesso a proxima imagem/doenca.
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Imagem 2 - Manual (primeira versao )

Rotacionar para ver
imagem do exame em
tela cheia

Ampliar ou diminuir a
imagem do exame

Mover a imagem do
exame

Video Aula

Préxima questao

Fonte: DiagRadQuiz, 2021

A Imagem 2, refere-se ao layout da tela principal durante o uso do aplicativo, nela estdo
descritas as funcionalidades acessiveis quando o usuario estd jogando, demonstrando o funcionamento
padrao do jogo para todas as imagens, dados clinicos, opgdes de resposta, acesso ao video com a
explicagdo sobre cada padrao patologico e detalhes de diagnostico da imagem, além do icone de saida

e da proxima imagem.
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Ordem da imagem me——fp»

Acesso ao
videocast

Perguntas

0de 50

Idade: 52 anos; dor
toracica a
esquerda.

4__

Abcesso pulmonar

Hidropneumotdrax

Enfisema bolhoso

Pneumonia no lobo inferior
direito

| Saida do

jogo
Fonte: DiagRadQuiz, 2021

Pontuacgéo por acertos
e erros

Imagem a ser
avaliada

Historia clinica
resumida

Hipoéteses
diagnosticas

Préxima
pergunta

O DiagRadQuiz consiste em 50 telas semelhantes a Imagem 3, com imagens diferentes,

representando uma ampla gama de doengas, entre elas, a infec¢cdo pelo Sars-Cov2. Para completar o

jogo, avalia-se cada imagem e opta-se pela hipotese diagnostica correta. Se o acerto for na primeira

tentativa, o jogador recebe 2 pontos, se for na segunda tentativa, recebe 1,5 ponto e se for na terceira

tentativa, 1 ponto. O acesso para a pergunta seguinte somente ¢ disponibilizado com o acerto do

diagnostico, por isso a importancia do acesso ao videocast que descreve cada imagem em detalhes,

auxiliando a aprendizagem autonoma dos médicos ndo especialistas em RDDI por meio de descri¢ao

anatomica, radioldgica e patologica.

“O quiz faz uma pontuacdo diferenciada (mais elevada) para os usuario que respondem

corretamente” (BOTTENTUIT JR, 2017, p.1597) na primeira tentativa. A fundamentacdo pedagogica

para os 50 videocasts criados estd detalhada no item 4.2. Na tela padrdo do DiagRadQuiz, o jogador

pode, ao acessar icone especifico, acessar video explicativo sobre o padrao patologico apresentado.
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4.2 VIDEOCAST PARA EDUCACAO MEDICA EM PATOLOGIAS DO PARENQUIMA PULMO
NAR

A vincula¢ao de um videocast a cada imagem tomografica do jogo traz o componente de
educacdo continuada dos médicos ndo especialistas em RDDI. Para além dos erros e acertos no jogo,
por se tratar de um serious game, o proposito ¢ fornecer ao usuario a reflexao sobre seus conhecimentos
mais ou menos aprofundados a respeito do diagnostico tomografico das doengas abordadas. De modo
que cada imagem/doenca, se apresenta um videocast com explicagdes para nao especialistas,
proporcionando capacitagdo para reconhecimento de padrdes tomograficos que conduzam ao
diagnéstico das doengas do parénquima pulmonar.

Cabe esclarecer a opgao didatico-pedagogica para uso de videocast como recurso formativo no
jogo. O videocast ¢ um tipo de recurso derivado do podcast, utilizando o sufixo cast para indicar a
evolugdo a partir do seu antecessor. Entende-se por podcast:

modo de produgdo/disseminagdo de contetidos musicais e/ou focados na reproducdo de
oralidade, distribuidos sob demanda [...], acessiveis via download direto ou assinatura de conteudo,
para utilizacao em tempos e locais a escolha dos usuarios (FREIRE, 2012, p. 202).

Entendendo o podcast como um modo particular de reprodugao de oralidade, a defini¢ao
relatada contempla tanto podcasts em audio que reproduzem contetido oral, assim como o videocast
em que além da oralidade vale-se de imagens para contextualizar o contetido. Videocast ¢ “bastante
parecido com o podcast a diferenga bésica ¢ que o arquivo ¢ disponibilizado em video quando a
presenca de algumas imagens agregadas ao audio ¢ relevante” (COUTINHO, 2020), porém difere do
video pois o conteudo principal estd no audio com imagens complementares, enquanto em videos a
narrativa audiovisual tem na imagens a base principal.

A proposta de criacdo de contetidos educacionais por meio de videocasts agregados ao jogo
parte de caracteristicas tecnologicas e educacionais desse tipo de recursos: 1) Facil distribui¢do por
meio da disponibilizagdo em redes sociais abertas como Youtube contribuindo para democratizagao do
acesso aos contetidos incluidos em plataformas como recursos educacionais abertos!; 2) Arquivos mais
leves e faceis de compartilhar possibilitando o estudo em qualquer tempo e local (multiplataforma); 3)
Democratizacdo do saber por meio de uso de formatos que estimulam a produgdo e compartilhamento

de informagdes de forma independente de editoras ou instituicoes.

! Recurso Educacional Aberto (REA) - “materiais de ensino, aprendizado e pesquisa, em qualquer suporte ou midia, sob
dominio publico, ou licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados por terceiros. O uso de formatos técnicos
abertos facilita o acesso e reuso dos recursos publicados digitalmente” (CAPES, 2019).
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Dentre as vantagens agregadas do uso de videocasts em contexto educacional, especialmente
educagdo continuada de profissionais, Santos (2014, p.31) destaca:

a) Maior interesse na aprendizagem dos conteudos: estudantes e profissionais ndo reconhecem
nas midias virtuais um equivalente mono6tono, as novidades conquistam a atengdo e os
podcasts/videocasts possibilitam o uso de plataformas amplamente acessadas em smartphones; b)
Aprendizagem no ritmo de cada um: recurso de apoio para diferentes ritmos de aprendizagem que
pode ser ouvido inimeras vezes para melhor a compreensao do conteudo abordado. ¢) Acessibilidade:
explicacdo acessivel em dudio com apoio de imagens de forma assincrona, permitindo a flexibilidade
em uma rotina corrida d) Possibilidade de aprendizado fora da educagdo formal: adogdo do
pod/videocast permite a liberdade de escolha aos estudantes/profissionais com relagcdo ao ambiente de
aprendizagem adequado para momentos de reflexdo em qualquer lugar e tempo; e) Construgdo de
conhecimento mediante processo de criativo: os profissionais, ao de adaptarem ao formato do recursos,
também sdo estimulados a criar playlists e repositérios para compartilhar esses conhecimentos com
seus pares, € criarem 0s seus.

Os videocasts produzidos, vinculados a cada imagens do serious game estdo listados a seguir,

no quadro 1, juntamente com o tema e link de acesso.

Quadro 1 - Listagem de 50 Videocasts educativos sobre diagnodstico por imagem de patologias do parénquima pulmonar

do DiagRadQuiz
Titulo do Videocast Link de Acesso Titulo do Videocast Link de Acesso
Vidro fosco com https://youtu.be/DmB- Alteracdes fibroticas https://youtu.be/CkoflHM2
consolidagdo iP7¢2 E paramediastinais Oa4

Vidro fosco periférico https://youtu.be/KIcvHfGB | Nodulo “em chama de vela” | https://youtu.be/QZVkxG6Z

PHY KDg
Bronquiectasias https://youtu.be/VQPzJmkT | Consolidagdo com lesdo do | https://youtu.be/3pbEPU6W
IWs espago aéreo distal OrA
Vidro fosco e alteragdes | https://youtu.be/u Kt8azY | Nodulo com halo em vidro | https://youtu.be/vqgEwqNkq
reticuladas hU4 fosco 6Vs
Espessamento liso dos https://youtu.be/aSwc_1ulQ Consolidagdo https://youtu.be/1ZD5Ju8ve
septos Ds T4
Lesdes do espaco aéreo | https://youtu.be/hhAqRpr3 | Vidro fosco periférico com | https://youtu.be/JO9KRSHh
distal keo reticulagdo mfs8
Alteragdes pleurais https://youtu.be/iorsylrbAJ Vidro fosco difuso https://youtu.be/xcSOHak Ab
4 CY

Espessamento nodular dos | https://youtu.be/UVLyik9e | Vidro fosco periférico com | https://youtu.be/FnYB_LnA
septos 24k consolidacdo oHk
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Lesao arredondada

https://youtu.be/GULKYL7N

Vidro fosco arredondado

https://youtu.be/1quD3KoQ

radiotransparente Lhw com consolidacao IXY
Consolidagdo https://youtu.be/yBcUSO08C( Vidro fosco com reticulagéo https://youtu.be/oW-
arredondada qY FDwjP110

Consolidagdo com
abaulamento da cisura

https://youtu.be/85S50H5v
AVc

Vidro fosco arredondado e
periférico

https://youtu.be/EI3qetz7rL
8

Nodulos centrolobulares

https://youtu.be/hWv5QHQz

Vidro fosco com

https://youtu.be/8GbkAVyf

mal definidos go consolidacao Edg
Nodulos pulmonares https://youtu.be/1Zw3B- Vidro fosco periférico https://youtu.be/yOwypwCc
multiplos 28puE E3s

Vidro fosco peribronco-

https://youtu.be/ajstg7sFHJ

Vidro fosco periférico

https://youtu.be/8mbDrEFV

vascular e subpleural o dAY
Vidro fosco difuso https://youtu.be/fIMP- Vidro fosco periférico com | https://youtu.be/Yg6UJno0
wpS8tc consolidacao W24

Micronddulos randomicos

https://youtu.be/elitT2E2Q
20

Vidro fosco com
consolidagdo

https://youtu.be/zJkL7vd5s
/M

Nodulos pulmonares
multiplos

https://youtu.be/1z6 EhyOk
qqg

Vidro fosco com ectasia
vascular

https://youtu.be/Df74awHO
O0eU

Nodulos centrolobulares
mal definidos

https://youtu.be/YdoBQSI
BpXI

Vidro fosco periférico e
arredondado

https://youtu.be/OvgPLo6l11
I

Noédulos pulmonares

https://youtu.be/CAk09wb6a

Vidro fosco arredondado

https://youtu.be/QnWcel 7P

multiplos VM aH4
Alteragoes fibroticas https://youtu.be/PnpzWUGH Vidro fosco com https://youtu.be/pH6sX--
MI consolidacdo HgES8

Nodulos centrolobulares
mal definidos

https://youtu.be/WBIp3RY
2dIU

Vidro fosco periférico

https://youtu.be/i6Nmhy7rR
M

Noédulos pulmonares https://youtu.be/ttk NOguq | Consolidag¢des ¢ Vidro Fosco | https://youtu.be/REmpPZgj
multiplos a8 Periféricos C8g

Espessamento nodular dos | https://youtu.be/OTDpz2kl | Vidro Fosco Arredondado e | https://youtu.be/yydZNKAI
septos interlobulares e-s Periférico ybo

Vidro fosco difuso com
cistos

https://youtu.be/7Qib3V9q
6Ww

Faveolamento nas Bases
Pulmonares

https://youtu.be/DIGXhlUo
ztk

Lesao “em dedo de luva”

https://youtu.be/KD4z93xU||
Ww

Bronquiectasias com
Impactagdo Mucoide

https://youtu.be/Xv2GGLBi
1Fw

~

Fonte:dados da pesquisa, 2021
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5 VALIDACAO POR ESPECIALISTAS

A validagao por especialistas abrangeu dois grupos. O primeiro era formado por profissionais
de Tecnologia da Informagdo com experiéncia no desenvolvimento de jogos. A validagao com esses
especialistas ocorreu entre outubro e novembro de 2020. O segundo grupo era de médicos especialistas
em RDDI e a validagdo ocorreu entre dezembro de 2020 e janeiro de 2021. O processo de validacao

do DiagRadQuiz adaptou os critérios criados por Graafland, Schraagen e Schijven (2012) expostos no

quadro 2:
Quadro 2 - Critérios de validade para jogos projetados para radiologia
Tipo de Validagdo Critério para Validagao
Validade do contetdo O conteudo do jogo deve abranger adequadamente o conhecimento médico que visa

transmitir, conforme determinado pelo especialista nesse contetdo (médico)
Validade da interface | O construto médico apresentado no jogo deve ser suficientemente semelhante a realidade,
determinado pelo médico especialista.

Validade do construto A métrica do jogo deve demonstrar diferenca significativas entre os jogadores conforme
nivel de conhecimento prévio ¢ adquirido

Validade concorrente O desenho do jogo deve correlacionar o resultado com a escolha de uma alternativa,
do jogo assim como, direcionar um método de treinamento estabelecido para a construgio do
conhecimento proposto.
Validade preditiva O desenvolvimento do jogo prevé o desempenho pds-treinamento, com construgdo de

conhecimentos a serem utilizados na vida real do médico treinado. A aquisigdo desses
conhecimentos deve ser correlacionada com um sistema de pontuagdo bem explicitado.
Fonte: elaboragdo propria com base em Graafland et.al. 2012.

Considerando os tipos de validagao e critérios propostos, desenvolveu-se dois instrumentos de
validacao especificos. Um deles para médicos especialistas em RDDI e o outro para profissionais de
Tecnologia da Informag¢do com experiéncia em criacdo e desenvolvimento de games. Esses
instrumentos de validag¢do foram enviados aos especialistas através da plataforma GoogleForms junto
com um termo de consentimento livre e esclarecido para a participacdo no projeto de pesquisa

conforme orientacdo do CEP das Faculdades Pequeno Principe.

5.1 VALIDACAO POR ESPECIALISTA EM TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Participaram da validagdo do Aplicativo seis especialistas em Tecnologia da Informagao, que
analisaram o DiagRadQuiz do ponto de vista da programagao, da usabilidade, do design e dos modelos
de producao de aplicacdes para internet. Desses especialistas foram cinco homens e uma mulher, com
idades entre 25 e 48 anos, sendo a idade média de 39 anos. 66,7% desses profissionais ja tinham
desenvolvido ou participado do processo de desenvolvimento de um game. Os critérios avaliados pelos

especialistas em Tecnologia da Informacao foram:
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- Interface com usudrio (pela defini¢cdo de Rogers, Sharp e Preece, em 2013, diz respeito ao elo
entre o0 jogo e¢ o jogador, pois permite que o jogador assuma o controle da acdo a ser
realizada, navegue pelo ambiente e tome decisdes no game, seus elementos vao desde os
controles, teclas e mouse até os recursos que aparecem nas telas, como informacdes
importantes para a tomada de decisdes dos jogadores ), tendo sido o DiagRadQuiz
aprovado por 50% dos avaliadores.

- Jogabilidade (definida por Sanchez et al em 2009, como o conjunto de caracteristicas que
descrevem a experiéncia do jogador ao utilizar um jogo, cujo objetivo principal ¢
proporcionar diversdo e entretenimento, €, no caso dos serious games, o alcance de um
objetivo pedagdgico especifico) com aprovacao por 50% dos avaliadores.

- Qualidade das imagens disponibilizadas, considerada regular por 66,7% e 6tima por 33,3 %
dos avaliadores. - Qualidade dos videos considerada regular por 100% dos avaliadores. -
Qualidade dos 4udios disponibilizados sendo avaliada como 6tima por 66,7% e regular por
33,3 % dos avaliadores.

Também foi aberto um campo para criticas e sugestdes para melhora do jogo. Entre as criticas
relevantes, salienta-se a auséncia de um conteudo introdutdrio versando sobre os objetivos do jogo,
como destacado pelo participante 2 “Faltou uma introdugao falando sobre o objetivo do Quiz na propria
ferramenta”. Também foram feitas ressalvas a respeito do sistema de pontuagdo, como explicado pelo
participante 4 “A pontuagdo ndo esta contabilizando corretamente. Nao identifiquei o score ao final do
game (somatoria dos pontos e pontos totais finais)”.Essa colocacao ¢ importante, uma vez que Werbach
e Hunter, em 2012, salientaram que no processo de desenvolvimento de um Serious Game, €
fundamental a criacdo de mecanismos de recompensa que estimulem o senso de diversao, a curiosidade
e a competicdo do jogador com ele mesmo ou com seus pares, levando, assim, a uma maior adesio ao
jogo (WERBACH; HUNTER, 2012).

O participante 4 se posicionou a respeito da qualidade dos audios dos videos explicativos do
videocast “No video explicativo achei que o dudio estd com um pouco de interferéncia no fundo, talvez
se aplicar um filtro de ruidos no momento de gravar melhore a qualidade”. Para solucionar essa questao
foi tratado o dudio para reduzir o ruido e deixar o volume em primeiro plano mais confortavel. Os
desenvolvedores do DiagRadQuiz tem plena ciéncia que a qualidade do som ¢ uma dimensdo
importante dentro das midias audiovisuais e optaram pela grava¢do dos dudios dos videocasts em
formato mp3, a despeito da qualidade inferior deste formato em relagdo as gravacdes em alta definigdo,

uma vez que o jogo foi criado para ser utilizado em smartphones cujo sistema de dudio ¢ de baixa
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resolugdo (McELHEARN, 2016). Para melhorar a qualidade dos dudios, estes foram equalizados
utilizando-se o software Audacity.

Nao houve nenhuma manifestacdo especifica a respeito da qualidade das imagens
disponibilizadas, apesar destas terem sido consideradas regulares pela maioria dos avaliadores
especialistas em TI. Salienta-se que as imagens utilizadas foram exportadas diretamente dos aparelhos
de tomografia computadorizada, em formato JPEG e sdo, portanto, de uma qualidade diferente, devido
a compressao das mesmas, das utilizadas por especialistas em RDDI para a realizagdo dos
diagnosticos (VARMA, 2012). Entretanto, a matriz de resolucdo das imagens utilizadas no
DiagRadQuiz permanece a mesma utilizada pelos médicos especialistas em RDDI para a realizacao
de diagnosticos (512 x 512 pixels), servindo, as imagens utilizadas, para o propoésito do jogo.

As imagens utilizadas no DiagRadQuiz seguiram o padrao de qualidade do Programa de
Acreditagdo em Diagndstico por Imagem (PADI) do Colégio Brasileiro de Radiologia (CBR, 2018)
tendo sido adquiridas com espessura de 1 mm, com Kv e mAs variaveis de acordo com a espessura do
paciente, tendo sido utilizada a técnica de AUTO mAs (onde o aparelho calcula de forma automatica
o valor do mAs a ser utilizado). Ressalta-se que as imagens utilizadas sdo reais, obtidas mediante
autorizacdo de um servigo de satide e portanto, para a aprendizagem do padrao radioldgico das doengas
abordadas pelo DiagRadQuiz foram disponibilizadas imagens reais equivalentes as que o médico tem
acesso na pratica em servigos de satde.

Algumas criticas em relagdo ao jogo fogem ao escopo deste. Como por exemplo, a afirmacgao
do participante 1: ”Avaliando como um quiz, no qual ndo domino o conteudo, o design visual pode
melhorar, as regras da pontuagdo ndo sao claras, ndo consigo selecionar perguntas que talvez fossem
interessantes, somente processo linear, sem volta, repetitivo, muasica de fundo baixa, sem qualquer
outro efeito sonoro. Monocromatico”. Esse tipo de critica ndo foi acatada, uma vez que o DiagRadQuiz
ndo ¢ um instrumento feito dentro de padrdes de jogos comerciais, ndo tendo contado com aporte
financeiro ou equipe desenvolvedora dedicada.Sendo assim, ndo se espera um jogo de padrdo
comercial. Desenvolveu-se um jogo educacional para o ensino de padrdes basicos de tomografia.
Portanto, até mesmo palheta de cores e elementos em tela foram tematicos em consonancia com a area

de origem (radiologia).

5.2 VALIDACAO POR MEDICOS ESPECIALISTAS EM DIAGNOSTICO POR IMAGEM
Onze médicos especialistas em RDDI com idades variando entre 28 e 50 anos, avaliaram o
DiagRadQuiz. O tempo médio de especialidade foi de 9 anos, e nenhum dos médicos tinha experiéncia

na criagdo de games. Os critérios avaliados pelos especialistas em Diagnodstico por Imagem foram:
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- resolugdo das imagens do ponto de vista técnico, sendo que 72,7 % dos avaliadores

concordaram plenamente com a qualidade das imagens.

- adequagdo das imagens para o publico alvo (médicos nao especialistas em RDDI), tendo sido

aprovado plenamente por 72,7 % dos avaliadores.

- correlacdo entre as imagens e os diagndsticos, com aprovacdo por cerca de 72.7 % dos

avaliadores.

- relevancia das doengas apresentadas para a formag¢dao médica com aprovacao por 100% dos

avaliadores.

- contetido pedagodgico, estrutura e qualidade dos videos explicativos com aprovagao por 100%

dos avaliadores

- facilidade de entendimento e carater auto explicativo do manual do jogo: 63,6 % dos

avaliadores concordaram com essa afirmativa.

- possibilidade de recomendacdo como ferramenta pedagogica para formagao médica: 100%

dos avaliadores recomendam o DiagRadQuiz.

No processo de validagdo do jogo, no campo aberto para “Sugestdes para aprimoramento do
DiagRadQuiz”. Entre as sugestdes, houveram reclamagdes a respeito do tamanho das imagens por
parte de 3 especialistas: participantes 2 “A resolu¢do das imagens no quiz ¢ boa, mas achei um pouco
pequenas, gostaria de poder aumentéd-las”, participante 5 “Imagem pequena” e participante 8
“Aumentar o tamanho das imagens”. Pode-se concluir que nao ¢ habitual aos médicos especialistas em
RDDI ler o manual explicativo que esclarece sobre a forma de amplia¢do da imagem (girando o celular
e aumentando com o movimento do polegar e indicador).

Foi citada também a dificuldade de acessar a historia clinica citada por 2 participantes, como
a contribuicdo do participante 3 “Incluir, no manual, explicagdo para leitura da historia clinica”,
participante 7 “Nao informa o quadro clinico”. Em relagdo ao acesso a historia clinica, observou-se a
inexisténcia de um icone no manual que mostrasse a forma de acesso a esses dados, o que foi corrigido.

Outro ponto citado foi a dificuldade entre os usuarios de entenderem o sistema de pontuagao,
como explicado pelo participante 10 “Sistema de pontuagdo um pouco confuso”. Também houve
criticas ao sistema de pontuagdo, como dito pelo participante 6 “A pontuacdo do quiz ndo estd
contabilizando corretamente”. Frente a estas observagdes, resolveu-se incluir no manual de
explicacdes um item referente ao sistema de pontuagao de forma a deixar claro ao jogador como seria
a pontuacdo, dependendo da ordem do acerto do diagnodstico. Também se reviu o algoritmo para

pontuac¢do tendo sido o mesmo corrigido na versao final do jogo.
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Frente as questdes salientadas, os desenvolvedores concluiram ser necessario a reformulagdo
do tutorial de utilizacdo do serious game, uma vez que parte das informacgdes estavam contidas no
mesmo, porém nao foram compreendidas pelos usuarios geralmente por nao terem acessado o manual.
Informagdes ndo disponiveis na primeira versao do manual de explicacdo (como por exemplo, 0 acesso
a historia clinica) foram incluidas na versao final.

Como sugestao foi indicado a criagdo de um menu com as doengas para que o médico clinico
pudesse acessar e consultar as imagens em situagdo de divida em sua pratica didria, sem que fosse

necessario o ingresso no jogo. A sugestao foi anotada para versdes posteriores do serious games.

6 MUDANCAS APOS A VALIDACAO COM ESPECIALISTAS
Analisadas as sugestdes e criticas chegou-se a versdo definitiva do protétipo do jogo, com as

seguintes alteragdes com relagdo a versao beta (quadro 4.3):

Quadro 3 - Mudangas no DiagRadQuiz apds a validagdo com especialistas

Aspectos mudado Descrigao

Acesso ao tutorial Acesso era opcional como item de menu e passou a ser obrigatorio. A tela inicial passou

(manual) do Jogo a exibir automaticamente o tutorial de uso para todos usuérios do jogo no primeiro
acesso

Estrutura do manual do O manual era estatico e utilizava icones consagrados internacionalmente, além de textos
jogo sucintos, para orientar a respeito dos principais comandos do jogo. O manual passou a

ser dindmico, com videos explicando, exatamente, como proceder para alcangar
determinado objetivo, como por exemplo, aumentar a imagem

Falta de conteudo No manual da versao final foi adicionado um item explicitando sobre o que se trata o
introdutdrio DiagRadQuiz
Acesso a historia clinica Foi adicionado e explicado no manual, um icone sobre como se dé o acesso a historia
do paciente clinica
Dificuldade de Foi adicionada, no manual, uma explicacdo a respeito da pontuacdo, demonstrando a
entendimento do sistema diferenca de pontos alcancados conforme ordem dos acertos
de pontuagdo
Erro na contabiliza- ¢ao Foi revisto e reprogramado o sistema de pontuagdo estando este contabilizando
dos acertos corretamente na versao final.
Chiado no audio dos Foi aplicado um software de equalizacdo (Audacity) no sentido de diminuir o ruido de
videos explicativos fundo nos audios disponibilizados

Fonte: os autores, 2021.

O quadro 3 demonstra as mudangas feitas na estrutura do DiagRadQuiz ap6s a avaliagdo dos
profissionais de Tecnologia da Informagdo especializados em criagdo de jogos e dos médicos
especialistas em RDDI, que validaram o uso do DiagRadQuiz para fins pedagogicos.

As modificacgdes realizadas entre as versdes beta e definitiva se tratavam de acesso ao manual
do jogo, assim como da estrutura deste manual, tendo sido incluida na versao definitiva um icone que
orientava como acessar a historia clinica do paciente e esclarecido o sistema de pontuacao. Também

foi revista na versdo definitiva, como sugerido por avaliadores, o algoritmo para pontuagdo foi
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corrigido. Como ajuste final, aplicou-se um filtro para reducdo de ruidos nos audios dos videocasts
sobre os padrdes de imagem apresentados nas diversas telas do jogo.

VERSAO POS-VALIDACAO DO DiagRadQuiz. A versdo definitiva do DiagRad Quiz pode
ser acessada pelo seguinte link: https:/drive.google.com/file/d/ITHVZf-21F3akwCbTnpTXLe-
Z9wLZDrA3S/view?usp=shari

Imagem 3 - Tela inicial

Iniciar Quiz

Manual

Fonte: DiagRadQuiz, 2021

A Imagem 3 representa a tela de abertura (capa) de versao definitiva, ndo tendo sido realizada
nenhuma alteracdo em relagdo a versdo beta, cujas particularidades foram descritas em item prévio
(item 4). O manual foi reformulado passando a ser dindmico, em video, com textos sucintos de apoio

as imagens. Seguem capturas de tela dos topicos abordados no manual.
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Imagem 4 - Explicacdo sobre o proposito do DiagRadQuiz

Quiz de 50 perguntas
para avaliar o
K

Os achados de -
conhecimento dos
- padroes patolagicos

A

do parénquima
parsi

1|

.““

/l‘xi
*

pulmonar mais frequentes

Ai | = nos servigos de
VT HE emergéncia.

\

Fonte: DiagRadQuiz, 2021

Na Imagem 4, observa-se uma introducdo a respeito do objetivo do DiagRadQuiz conforme
sugerido pelos avaliadores. Essa tela ndo existia na versdo beta do jogo, tendo sido acrescentada a fim
de se estabelecer o objetivo especifico do jogo, fundamental para o engajamento do jogador. Salienta-
se o objetivo pedagdgico do jogo, uma vez que, os jogos educacionais devem ajudar os alunos a
adquirir competéncias que sdo diretamente transferiveis para o atendimento ao paciente (doencas mais
frequentes). Portanto, a pratica e a aplicacdo das habilidades aprendidas devem ser o foco do curriculo

(AWAN, et al, 2019).

1) Orientagdo para acesso a histéria clinica (ausente na versao beta):

Figura 5 - Orientacdo a respeito do acesso a historia clinica

: Idade: 57 anos; {}

Para uma descri¢ao
il e do prontuario médico
K | do paciente, arraste

| .
] 0 dedo no campo
e P

Linfangite carcinomatosa

d" ’ - r -
¥ do prontuario médico.

h |
‘ i ‘ Pneumonia bacteriana
D 8 i 0=
AL

Fonte: DiagRadQuiz, 2021
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y
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4
|
1

Os avaliadores também pontuaram a inexisténcia de um icone que mostrasse como se dava o

acesso a histéria clinica do paciente. Essa falha foi corrigida com o acréscimo da Imagem 5. A
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tomografia computadorizada do térax ¢ um exame complementar, sendo sempre necessaria a
correlagdo com dados clinicos a fim de se chegar a um diagnostico correto.
2) Orientagao a respeito da manipulagao das imagens (aprimorada em relacao a versao beta):
A imagem 6 trata das orientacdes a respeito das maneiras possiveis de ampliagdo e manipulacao
das imagens disponiveis, conforme solicitacio dos avaliadores. As imagens podem ser
automaticamente aumentadas ao se rotacionar o smartphone no plano horizontal e através da

movimentagdo com os dedos € possivel aumentar, diminuir ou movimentar as mesmas.

Imagem 6 - Orientag@o a respeito da manipulacdo das imagens

Coma
movimentagao dos
dedos na tela
e possivel mover,
aumentar e
diminuir as imagens.

Fonte: DiagRadQuiz, 2021

3) Orientagdo a respeito ao acesso aos videos explicativos (aprimorada em relagdo a versao

beta):

Imagem 7 - Orientag@o a respeito ao acesso aos videos explicativos

0 Para assitir

) e A0
* explicativo

do exame,
clique no
icone da aula.

ﬁlﬁf]

Fonte: DiagRadQuiz, 2021.
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A Imagem 7 mostra como se da o acesso aos videocasts sobre os padrdes patologicos referentes

a cada imagem apresentada nas 50 questdes abordadas.

4) Orientacao a respeito da obrigatoriedade de se responder uma pergunta para o acesso a

proxima (ausente na versao beta):

Imagem 8§ - Orientag@o sobre responder pergunta para acesso a proxima

@ 0 icone de proxima
,’ Deaeue s pergunta so estara
| imagem sugerem: . ’

‘ disponivel se a

A\ reposta for correta
Rl s oo ou se todas as

~
¥

: Pneumonia viral lenta“vas se
Pneumonia bacteriana esgolareml

Fonte: DiagRadQuiz, 2021

Na versao beta do DiagRad Quiz ndo havia orientagdo a respeito da necessidade de se acertar
a resposta da pergunta ou de se esgotarem todas as alternativas antes de ter acesso a proxima questao.
Essa falha foi corrigida na versdo definitiva conforme explicado na Imagem 8.

5) Esclarecimento sobre sistema de pontuagao (ausente na versao beta):

Figura 9 - Esclarecimento a respeito do sistema de pontuagao

12 tentativa:
S S 2 pontos
Os achados de 23 tenta“va:

imagem sugerem:

F | 32 tentativa:
R e IR 1/2 ponto

i

Pontuagao maxima:
hd i1 0 100 pontos

Fonte: DiagRadQuiz, 2021
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A Imagem 9 trata da explicag@o sobre o sistema de pontuacdo do DiagRadQuiz mostrando o
numero de pontos a ser alcancado conforme a ordem dos acertos. Essa explicagdo estava ausente na
versao beta e suscitou duvidas entre os avaliadores tendo sido, portanto, incluida na versao definitiva.
Na tela padrao do quiz ndo houve alteracdo significativa em relacdo a versdo beta, exceto por uma

centralizagdo da imagem disponibilizada.

Imagem 10 - Tela padrdo do quiz

Perguntas : Pontuagao:
0 de 50

Idade: 52 anos; dor
toracica a
esquerda.

Abcesso pulmonar

Hidropneumotorax

Enfisema bolhoso

Pneumonia no lobo inferior
direito

Fonte: DiagRadQuiz, 2021

Na Imagem 12 ¢ demonstrada a tela padrao do DiagRadQuiz. O jogo ¢ constituido por 50 telas

semelhantes a essa, com imagens diferentes representando as mais variadas patologias.

7 CONSIDERACOES FINAIS

O uso dos serious game como plataforma educativa vai ao encontro de inimeros objetivos de
aprendizagem nas Ciéncias da Saude. Esses recursos compartilham as mesmas vantagens do uso de
simuladores para treinamento de estudantes e formagao continuada de profissionais, permitindo a

pratica em ambientes seguros sem expor os pacientes a riscos, padroniza os treinamentos e estimula a
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aquisi¢dao de conhecimentos especificos bem determinados, de uma maneira mais econdmica € com
um alcance maior (WANG et al., 2016).

A despeito das vantagens propagadas do uso dos serious games para a educagao médica, o seu
desenvolvimento ¢ complexo e ha muitos empecilhos a serem transpostos. O desenvolvimento de um
serious game para educacdo médica requer conhecimentos nas areas de medicina, educacdo e
tecnologia da informacao (desenvolvimento web para dispositivos moveis) para se criar um produto
que va de acordo aos requisitos basicos de um jogo: modelagem, design especifico e sistema de
pontuacdo (OLSZEWSKI, WOLBRINK, 2017).

A criagdo e o desenvolvimento do DiagRadQuiz, sem aporte financeiro externo ou equipe de
desenvolvedores dedicada, foi possivel pela proximidade entre os profissionais envolvidos no
desenvolvimento que colaboraram, compartilhando conhecimentos especificos de sua expertise, no
sentido de alcan¢ar um objetivo comum, além do necessario processo de validagao técnica por médicos
especialistas em Radiologia e Diagnostico por Imagem e por profissionais de Tecnologia da
Informacao para fundamentagdo cientifica do produto desenvolvido.

A qualidade do DiagRadQuiz foi validada por especialistas em Tecnologia da Informacao e
médicos especialistas em Radiologia e Diagndstico por Imagem. A totalidade dos avaliadores médicos
afirmou que indicaria o DiagRadQuiz como ferramenta pedagogica para o ensino dos padrdes
patologicos na tomografia computadorizada de toérax prevalentes nos servigos de Pronto Atendimento,
entre eles, o relacionado a Covid-19.

O proximo passo da pesquisa € avaliar a eficacia pedagdgica do DiagRadQuiz para publico
alvo, por meio da realizagdo de pré-teste de conhecimentos antes do uso do jogo, utilizagdo da

ferramenta, e pOs-teste para afericdo de conhecimento adquiridos apds o uso.
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