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alimentacdo e a falta de higiene como mostra os dados de
ABSTRACT

Personal hygiene is an extremely important factor for the
life of each and every human being, as it is considered as a
condition for a healthy life. And in the search for tools to
teach children, educators opt for entertaining and
entertaining alternatives, in this context technology gains
space through digital games, helping the teaching-learning
process. The purpose of this article is to present an
educational digital game, which addresses the concepts
related to personal hygiene for children, targeting children
aged between two and five years. The method used is the
bibliographic review that supported an applied research,
using a questionnaire, to verify and diagnose questions
about personal hygiene in a real environment. As a result,
there is the educational game as a teaching-learning tool on
children's personal hygiene.

RESUMO

Higiene pessoal ¢ fator de suma importancia para a vida de
todo e qualquer ser humano, pois ¢ considerada como
condicdo para uma vida saudavel. E na busca por
ferramentas para ensinar criangas, educadores optam por
alternativas ludicas e entretidas, nesse contexto a tecnologia
ganha espago por meio de jogos digitais auxiliando o
processo de ensino-aprendizagem. O objetivo deste artigo é
apresentar um jogo digital educacional, que aborda os
conceitos relacionados a higiene pessoal infantil, tendo
como publico alvo criancas com faixa etaria entre dois e
cinco anos. O método utilizado ¢ a revisdo bibliografica que
deu suporte a uma pesquisa aplicada, utilizando um
questionario, para verificar e diagnosticar questdes sobre a
higiene pessoal em ambiente real. Como resultado, tem-se o
jogo educacional como ferramenta de ensino-aprendizagem,
sobre higiene pessoal infantil.

Palavras-chave do autor:
Educacional; Saude.

INTRODUGAO

Nos tultimos anos saude e bem estar tem sido uns dos
assuntos mais comentados pelas midias tendo em vista a
crescente onda de doengas que vem atingindo a populacéo,
e boa parte dessas doencas estdo relacionadas a ma
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[13], onde “Estima-se que 85% dos casos de intoxicag&o
alimentar poderiam ser evitados tomando os devidos
cuidados com a higiene no preparo e armazenamento dos
alimentos”.

De acordo com [5] “A higiene consiste nos habitos que
causam beneficios para a limpeza e o asseio do ser humano.
Sdo quase todas as coisas que nos ajudam a prevenir
doengcas e a manter a saude, prezando pelo nosso
bem-estar.” Tomar banho todos os dias, lavar as mdos antes
das refeigdes, escovar os dentes ao acordar e apds as
refei¢des, cortar as unhas e lavar os cabelos, sdo
recomendacdes para uma boa higiene. E para a crianga a
higiene ¢é wum fator muito importante para o
desenvolvimento e crescimento [23].

Considerada como condigdo para a vida saudavel, a pratica
da higiene inicia-se na infancia. Nesse contexto [21]
explicam que a aprendizagem de habitos de higiene
corporal inicia-se na infancia e ndo é o enfoque principal no
terceiro e quarto ciclo, pois espera-se que esses cuidados ja
tenham sido incorporados ao cotidiano.

No entanto, o processo de ensino-aprendizagem de uma
crianga se difere da de um adulto, [24] explicam que, “[...]
para ensinar habitos saudaveis de higiene, utilizam-se
metodologias diferentes e eficazes, como o ludico, que €
uma forma de investigar a pratica pedagogica e também os
principios educativos”.

Como relata [17], meios ludicos criam um ambiente
gratificante para o ensino e desenvolvimento da crianga.
Esta precisa de meios de ensino que prendam a sua aten¢éo
e a faca entender o que se pretende ensinar, ¢ com habitos
de higiene ndo ¢ diferente, sdo necessarios meios ludicos e
entretidos para atrair e prender a atencdo da crianga
tornando o aprendizado uma tarefa satisfatoria em que ela
vai entender e praticar o que se ensina.

Tendo em vista essa necessidade, educadores tém usado
diferentes formas de ensinar, entre as quais podemos citar
uso de fantoches, musicas, videos, brincadeiras, aula tedrica



e pratica, e uma que vem se destacando é o uso da
tecnologia da informag&o e comunicagéo - TIC.

Segundo [24] uma das areas da TIC que t€m crescido e se
mostram uma excelente alternativa de ensino-aprendizagem
¢ a area de jogos digitais educacionais, pois as novas
geracdes de criangas sdo formadas por nativos digitais -
aqueles que nasceram e cresceram na era da tecnologia [12]
e possuem uma forma diferenciada de aprender. E de acordo
com Victal et al. (2015, p. 446) "Com jogos digitais o aluno
desenvolve potencialidades como: compara, analisa,
nomeia, mede, associa, calcula, classifica, compde,
conceitua e cria”. Sendo assim, a utiliza¢do de jogos digitais
na educagdo além de possibilitar a modernizacdo do
processo de ensino-aprendizado, instiga cada vez mais os
alunos a buscarem e a participarem da constru¢do do seu
conhecimento [9].

Os jogos sérios se adequam nessa perspectiva que sdo
considerados jogos educacionais que foca nos conteudos
com finalidades especificas nos quais o jogador utiliza de
conhecimentos para resolver problemas e/ou tarefa,
geralmente promove interagdes que auxilia no alcance de
seus objetivos, possibilita respostas imediatas e a cada
jogada estimula o usuario a aprender com o erro e tentar até
acertar.

O objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento de
um jogo educacional digital sobre higiene pessoal para
criangas, denominado de Super Higiene. A relevancia desta
ferramenta estd em auxiliar e incentivar a higiene por meio
de uma tecnologia que estd cada dia mais presente na vida
de criangas e adolescentes e que vem ganhando espago na
educagdo, permitindo um aprendizado satisfatério e
mudanga de comportamento.

A contribui¢do da ferramenta estd na conscientizagdo sobre
saide ainda na infancia, por meio do ensino de habitos de
higiene corretos, e pode ser utilizado por professores para o
enriquecimento de aulas sobre higiene para os alunos.

Este artigo estd organizado a partir desta Introdugédo em que
faz uma breve apresentacdo do problema e da proposta do
artigo. Na segunda secdo, tem-se a Revisdo de Literatura
em que traz os principais conceitos e técnicas, Trabalhos
Correlatos que descreve alguns jogos relacionados ao tema
deste trabalho. Na terceira se¢do tem-se a Metodologia que
descreve as etapas do trabalho, procedimentos
metodologicos, métodos, materiais e técnicas de
desenvolvimento do jogo. Na quarta se¢do ¢ apresentado o
jogo e todos seus detalhes. Na quinta se¢io tem-se
avaliag@o jogo e seus Resultados, onde sdo realizados testes
no jogo por especialistas e os resultados sdo discutidos. Na
sexta secdo ¢ apresentado as Consideracdes Finais e
Trabalhos Futuros.

REVISAO DE LITERATURA

Higiene pessoal ¢ o nome dado a um conjunto de habitos
que promovem o asseio do ser humano, no entanto antes de
se tornar substantivo “Higiene” era usado como adjetivo
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para qualificar a saude, pois € uma palavra originada da
Grécia que significa “o que € sdo” [8]. Os principais habitos
que compdem a higiene pessoal sdo: escovar os dentes,
lavar as maos, pentear os cabelos, tomar banho
regularmente, vestir roupas limpas entre outras, podendo
assim ser dividida em:

e Higiene Bucal - trata do asseio e limpeza da
regido da boca promovendo a limpeza dos dentes e
da lingua por meio da escovagdo com creme dental
e do uso de fio dental e em alguns casos uso do
enxaguante bucal.

e Higiene das Mios - trata do asseio e limpeza da
regido das méos, para isso deve-se lavar as maos
com agua e sabdo no minimo trés vezes ao dia, e
sempre lavar depois de usar o banheiro e antes de
comer [11,19].

e Higiene Capilar - trata do asseio e limpeza da
regido do couro cabeludo por meio do uso de
xampu e condicionador, e além disso pentear os
cabelos também ¢é fundamental para a higiene
capilar [28].

e Higiene Corporal - trata do asseio e limpeza de
todo o corpo, envolvendo higiene bucal, higiene
capilar e higiene das m&os, essa é normalmente
promovida por meio do banho diario [20].

Nota-se a partir da literatura verificada que a higiene esta
diretamente relacionada com a saude pois a falta dela pode
acarretar em varias doengas e problemas de saude, por isso
destaca-se a importancia da aquisicdo desses habitos desde
a infancia [4].

Uso de tecnologia por criangas

Chamados de nativos digitais por nascerem na era digital,
criancas do século XXI sdo fortemente influenciadas pelas
tecnologias que os rodeiam. [15] afirmam que desde muito
cedo a crianga entra em contato com algum tipo de aparelho
eletronico (celular, DVD, tablet...).

Maziero, [19] defendem que as criangas se tornam viciadas
em tecnologia devido a atitudes impensadas de seus pais
executadas inocentemente, mas que para a crianga se torna
ensinamento, como por exemplo passar horas na frente do
computador por motivo de trabalho.

Portanto, diante disso a [2,29] recomendam limitagdes de
tempo no uso da midia digital para criangas de dois a cinco
anos de no maximo 1 hora por dia para permitir que as
criangas tenham tempo suficiente para se envolver em
outras atividades importantes para sua saude e
desenvolvimento. Ja para criangas menores de dois anos
ndo é recomendado a utilizagdo dessas tecnologias.

No entanto para que as tecnologias sejam atrativas aos
olhos infantis é necessario aos desenvolvedores estarem
atentos as suas demandas cognitivas e fisicas, pois ao
projetar um software para esse publico ¢ preciso entender
como eles interagem com a tecnologia que ¢ o campo de
estudo da Interacdo Crianga Computador - CCI.



Interagdo Crianga Computador (CCl) e Design Centrado
na Crianga (DCC)

Interagdo Homem Computador (IHC) é uma éarea que tem
como objetivo criar sistemas usaveis, seguros e funcionais
para o usudrio em geral. Trata-se da interagdo entre o
usuério e o computador, no entanto quando o publico alvo
sdo criancas ¢ complexo entender como esse publico
interage com os dispositivos. Percebe-se que essa
dificuldade se deve ao fato de que as criangas apresentam
peculiaridades, que as diferem de usuarios adultos, [3].

A CCI é uma subarea da IHC que se preocupa com o
desenvolvimento de sistemas que sejam usaveis para as
criangas, proporcionando a elas uma melhor experiéncia
com o uso de tecnologias. Tem por objetivo adequar a
ergometria e as atividades intelectuais das criangas
conforme o seu desenvolvimento nesta fase [16].

Em [3] tem-se as recomendagdes de Design da ICC como
mostra o quadro 1.

Elementos Significado

As interfaces precisam ser intuitivas
e consistentes para serem faceis de
aprender e usar.

Navegacéo

Interfaces para criancas devem
incluir areas clicaveis grandes. Pois
as habilidades cognitivas motoras
podem interferir no manuseio de
mouses e teclados.

Gestos

Essa ¢ a primeira coisa a ser
percebida pela crianga ao entrar na
interface, cores vibrantes chamam
aten¢do das criangas.

Cores

Quanto mais nova a crianga, menos
texto deve ser utilizado devido as
suas  habilidades de leitura.
Instru¢des  para  criangas  da
educagdo infantii devem  ser
transmitidas de forma verbal e
visual.

Tipografia

Trazem para as criangas um
sentimento de amizade e diverséo,
possuem capacidade de atrair
atengdo de forma Iidica e de
comunicar uma mensagem com
facilidade.

Personagens

Quadro 1. Recomendacdes de design da ICC Silva e Lima
(2010).

Essas recomendagdes permitem a criagdo de interfaces
atrativas e usaveis ao usudrio infantil. Além de obter uma
maior aceitagdo e atratividade, aplicando-se a ICC no
desenvolvimento de sofiwares para crianga pode-se utilizar
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esse software para alcangar objetivos educacionais e um dos
recursos sdo o uso dos jogos digitais.

Jogos Digitais Educacionais

Jogos digitais educacionais possuem objetivos educacionais
a serem alcancados, sdo motivadores do
ensino-aprendizado. “Os jogos podem ser ferramentas
instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade
de retengdo do que foi ensinado, exercitando as fungdes
mentais e intelectuais do jogador” [31].

Os jogos digitais educacionais propiciam beneficios ao
processo de ensino-aprendizado, tais como:

Facilitador do Aprendizado;
Desenvolvimento de habilidades cognitivas;
Aprendizado por descoberta;

Socializacdo;

Experiéncia de novas identidades;
Coordenagéo motora.
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JogosSérios

Desenvolvidos para serem atrativos e alcangarem objetivos
pedagogicos simultaneamente, jogos sérios vdo além do
entretenimento, eles buscam estimular o aprendizado de
algo por meio do ambiente do jogo e seus elementos (fases,
personagens, mecanica, enredo etc.).

Segundo [6] jogos sérios facilitam a construgdo de
conhecimentos e treinamento de atividades, oferecendo
oportunidades de aprendizagem e mudancas de
comportamento. Ja [22] afirma serem jogos dindmicos
ludicos o suficiente para chamar a atencfo dos jogadores,
para ensinar ou transmitir um conteudo desejado. Apesar de
terem um objetivo além do entretenimento, jogos sérios sdo
projetados para conciliar aprendizado com diversio

Processo de Avaliagido de Jogos

O jogo quando possui uma proposta pedagogica €
considerado um sofiware educacional e a qualidade de um
software educativo é determinante para alcangar seus
objetivos pedagogicos, para isso € necessario fazer a
avaliacdo do sofiware. [27] citam que a avaliacdo de jogos
educacionais é fundamental para solidificar os beneficios de
seu uso. Para [3] a avaliacdo do jogo educacional visa
avaliar o seu funcionamento, efeito junto ao usudrio,
identificar possiveis problemas e alcangar algum objetivo
relacionado a critérios especificos do jogo.

Os jogos educacionais podem ser aplicados em diversas
areas, como na prevengdo as drogas [l], como ferramenta
de auxilio em disciplinas de redes de computadores dos
cursos de computacdo [14], e no combate a indisciplina em
sala de aula [26]. Na se¢fo Trabalhos Correlatos, tem-se
uma vis@o de trabalhos relacionados com higiene pessoal
consultados..

TRABALHOS CORRELATOS
Os jogos digitais vém sendo utilizados em diversas areas
incluindo educagdo e satde atuando como ferramenta de



treinamento, ensino, diversdo e entretenimento. Em Clemes
e Santos (2018), desenvolveram um jogo digital
educacional destinado a conscientizagdo alimentar e a
higiene bucal. O jogo ¢ dividido em quatro etapas:
Refeigdo, Escovar, Fio Dental e Enxaguante. Cada etapa
busca enfatizar a importéncia de uma boa alimentacdo e de
uma boa higiene bucal com os elementos corretos por meio
de mini games.

Em Super [30] temos um jogo denominado Super
Hero Toilet Time Bathtub que trabalha os cuidados de
higiene pessoal como lavar as méos, pés, rosto, escovar 0s
dentes e tomar banho por meio de cliques e passar o dedo
sobre a tela. Esse jogo ¢ para plataforma android e ¢ todo
em inglés.

Em [7] temos um jogo sobre higiene bucal
intitulado Mouth Defender: defesa bucal, onde o jogador
deve ajudar (por meio de cliques em elementos) o
personagem principal dentinho a manter o equilibrio
biologico dentro da cavidade bucal, protegendo-a de caries,
placas e demais malfeitores da satde bucal.

Observa-se, no entanto, que nos jogos
apresentados faltam conteudos explicativos que ensinam
sobre a higiene e sua importéncia, explicando com mais
detalhes os elementos a serem utilizados e como utiliza-los.
Além disso, observa-se a falta de jogos que abranjam a
higiene pessoal infantil completa, pois a maioria dos
trabalhos contempla somente uma parte, sendo o mais
encontrado satide bucal. Percebe-se ainda a falta de recursos
que auxilie o jogador a entender o que deve ser feito.

METODOLOGIA

Essa pesquisa se caracteriza quanto a sua natureza aplicada
pois objetiva gerar conhecimentos novos [9]. Quanto a sua
abordagem ¢ classificada como quantitativa pois utiliza a
aplicagdo de questiondrio para coleta e quantificacdo de
dados. E quanto aos procedimentos classifica-se como
pesquisa bibliografica.

O desenvolvimento do jogo foi dividido em seis etapas
visando alcangar os objetivos propostos.

Revisao Bibliografica

A revisdo bibliografica ¢ a etapa onde o pesquisador busca
informagdes publicas que ele ainda nio possui, essa busca é
realizada em artigos, livros, sites e periddicos e outras
publicagdes [32]. Ela permite ao pesquisador conhecer o
que ja foi estudado sobre o assunto .

Nessa etapa buscou-se compreender melhor os temas
higiene pessoal, higiene pessoal infantil, jogos digitais
educacionais, doencas causadas pela falta de higiene e
temas relacionados. A busca foi realizada em livros e bases
de dados cientificos online (revistas, periddicos, eventos)
utilizando-se de palavras chaves como ‘“jogos digitais
educacionais”, “higiene pessoal infantil”’, “higiene da
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crianga”, “jogos sérios”, “jogos” e outras, como resultado
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foram encontrados artigos, trabalhos de conclusdo de curso,
teses e dissertagdes sobre o tema abordado. Essa etapa
propiciou a elaboragfo e criagdo do questionario.

Por se tratar de um trabalho multidisciplinar, além das
buscas bibliograficas foram realizados contatos com
especialistas na area infantil e pedagdgica para um melhor
levantamento de informagdes sobre situagdes e indicios de
falta de higiene e melhor compreensdo das necessidades
atuais. Os contatos aconteceram por meio de reunides
presenciais e visitas. Um dos primeiros contatos foi
realizado com pedagogos e professores e nos proporcionou
o levantamento de informagdes por meio de questionario.

Questionario

O questionario composto por cinco questdes de multipla
escolha e uma dissertativa foi aplicado na escola de
educacdo infantil CEMEI, essa foi escolhida por trabalhar
com o publico alvo desse trabalho (Criangas) e por sua
disponibilidade em colaborar com essa pesquisa, pois, ao
buscar por uma escola parceira para aplicagdo do
questionario teve-se dificuldade devido a indisponibilidade
de educadores em responder ao questionario.

Por meio do questiondrio foi possivel identificar os
principais indicadores de baixa higiene pessoal apresentada
pelos alunos, diagnosticar a faixa etaria em que se aprende
sobre higiene e quais as metodologias de ensino aplicadas
no processo de ensino dos habitos de higiene, conforme
podemos observar as perguntas e resultados abaixo.

1. Quais os principais indicadores de baixa higiene
pessoal visivelmente apresentada pelos alunos?

a. 50% - Caries nos dentes;

b. 12,5% - Falta de banho;

c. 100% - Piolhos e léndeas na cabega;
d. 12,5% - Unhas grandes.

2. Quais os mais frequentes habitos de higiene s&o
ensinados pela escola?

a. 100% - Idade de 2 a 5 anos.;

3. Quais os mais frequentes héabitos de higiene sdo
ensinados pela escola?

100% - Escovar os dentes;
b. 87,5% - Tomar banho;

c. 100% - Lavar as maos;

d.  75% - Lavar os cabelos..

4. Qual a metodologia mais usada na escola para
ensinar sobre praticas de higiene pessoal?

®



50% - Aulas tedricas;
65,5% - Brincadeiras;
12,5% - Aula pratica;
12,5% - Musicas e videos.

5. Vocé usaria um jogo educacional, em formato
digital para criangas, para auxiliar o ensino
aprendizagem dos alunos?

a. 87,5% - Sim;
b. 12,5% - Nio;
6. O que vocé julgaria importante conter em um jogo
educativo sobre higiene pessoal?
a. Crianca tomando banho;
Muitas cores, video com musicas;
Crianga utilizando objetos de higiene;

Escova dental, criangas escovando os
dentes.

e o o w

b.
c.
d

Nota-se a partir da analise das respostas do questionario que
a pesquisa aplicada corroborou o que foi estudado na
revisdo bibliografica, no que diz respeito aos principais
habitos de higiene, principais problemas relacionados a falta
de higiene e a faixa etaria de ensino sobre higiene. A partir
das pesquisas bibliograficas e dos contatos com os
especialistas foi possivel especificar os requisitos para o
jogo Super Higiene que levaram a criagdo de fases
coerentes e baseadas em situagdes reais. Passando assim
para a etapa de seleg@o das ferramentas a serem utilizadas
durante o desenvolvimento do jogo.

Selegao de Ferramentas Gestao e
desenvolvimento do jogo

Nessa etapa foi realizada a selecdo de ferramentas de gestéo
de projetos usando como critério determinante para escolha
de ferramentas a Gratuidade da ferramenta. Diante disso
optou-se pelo Trello, versdo gratuita para gerenciamento
das atividades. Para gestdo do projeto optou-se pelo guia
PMBOK, e, para auxiliar nas atividades do PMBOK como
EAP e custo do projeto optou-se pela ferramenta livre
Project Libre, que possui abordagem de grafico de gantt -
mostra em formato de linha do tempo o andamento das
atividades, além disso ele auxilia no céalculo de custos do

projeto e na construg@o da EAP.

para

Para selecdo de ferramentas de desenvolvimento jogo
utilizou-se por base o quadro comparativo desenvolvido por
[26]em que ele destaca e compara as principais ferramentas
de desenvolvimento de jogos e suas caracteristicas.

Documentacao do Sistema e Arquitetura de software
Nessa etapa foi criado o Game Design Document (GDD)
documento que descreve aspectos como Historia,
Gameplay, Controles, Interfaces, Personagens, Inimigos e
Fases. Além disso, foram criados diagramas para explicar o
funcionamento do jogo, e a interagdo entre suas partes, que
¢ a arquitetura de sofiware.
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[18] explicam que “A arquitetura de soffware deve modelar
a estrutura de um sistema, bem como a maneira por meio da
qual os dados e os componentes procedurais colaboram
entre si”. A arquitetura sfo representagdes que nos
permitem visualizar o sistema como um todo. Diante disso
foi criado o diagrama de caso de uso Figura.l que apresenta
o cenario e descreve as funcionalidades do jogo Super
Higiene na visdo do usudrio.

Super Higiene

Iniciar jogo

Escolher
Personagem

Fase 1

L Inserir Tempo
Fase 2 de jogo 7
 —
Fase 3
\ Responsavel

Usuario Fase 4

Fase 5

Encerrar jogo

Figura 1: Diagrama de caso de uso.

O Super Higiene é um jogo sério que possui 5 fases ndo
sequenciais (o jogador ndo precisa concluir uma fase para
jogar a outra ele tem a liberdade de escolher a fase que
deseja jogar), 2D, disponivel para dispositivos mobile
android.

Desenvolvimento do jogo

O desenvolvimento do jogo foi conduzido e supervisionado
por especialistas da area pedagogica e da area de jogos
digitais. Essa etapa iniciou com atividades de geréncia de
projetos onde foram gerados documentos que norteiam
prazos, custos e atividades do desenvolvimento. Entre os
documentos gerados tem-se o Termo de Abertura do Projeto
(TAP) que autoriza o inicio do projeto, Estrutura Analitica
do Projeto (EAP), Cronograma de Execugéio e levantamento
estimativo custo do projeto, gerenciamento de riscos e
calculos por pontos de funcdo. Apos definido todos os
documentos, prazos e custos deu-se inicio ao
desenvolvimento que comegou pela analise de qual
ferramenta seria utilizada para o construgdo do jogo,
selegdo de assets (imagens, musicas) para compor o jogo.

Selegao de Assets para o jogo

Para o desenvolvimento do game sdo necessarios elementos
graficos e de éaudio que v@o compor o jogo também
chamados de assets. Nessa etapa utilizou-se banco de
imagens gratuito para a captagio de imagens vetoriais com
fundo transparente. Os bancos de imagens acessados foram
Freepik e o Pixabay, esse se dispde de imagens gratuitas e
sem direitos autorais para serem utilizados em qualquer
projeto sem a necessidade de atribuigdo. No entanto nem
tudo que foi preciso para o jogo pode ser encontrado pronto,
para isso utilizou-se de software de criagdo e edicdo de



imagens Gimp versdo 2.10.14 para criar e editar algumas
imagens conforme necessario.

Figura 2: Personagens do jogo Super Higiene (2019).

As musicas do jogo foram retiradas do YouTube Library
por meio de uma busca por musicas infantis sem direitos
autorais. Outro site utilizado para a captagéo de assets foi o
Game Art 2D, este possui recursos totalmente gratuitos sem
a necessidade de atribuicdo.

VISAO DO JOGO

Super Higiene ¢ um jogo infantil voltado para o ensino e
conscientizacdo da higiene pessoal para as criangas,
disponivel para Android, sendo cuidadosamente projetado
para atender as demandas fisicas e cognitivas das criangas,
diante disto o jogo foi desenvolvido para dispositivos
moveis android devido a popularidade do sistema liberdade
e facilidade da crianca em lidar com aparelhos menores e
telas sensiveis ao toque, visto que no que diz respeito a um
computador a crianga apresenta dificuldades no manuseio
de teclados e mouses como abordado na ICC.

Para melhor interacdo do jogador com o jogo utiliza-se
didlogos por meio dos personagens que ensina sobre a
higiene e mostra o que deve ser feito no jogo, além disso o
jogo conta com feedback de audio para guiar os jogadores
sobre o seu desempenho.

O jogo foi denominado Super Higiene fazendo referéncia ao
heroismo que € algo muito comum em desenhos animados e
em brincadeiras infantis, o nome também pode ser usado
para influenciar a crianga a se tornar um heréi da higiene
por meio da sua pratica assim como os nomes do
personagens Super Limpinho e Super Limpinha também
podem influenciar a crianga querer se tornar um Super herdi
da limpeza.

ENREDO DO JOGO

O Super Higiene ¢ composto por quatro personagens: Super
Limpinho, Super Limpinha, Pedrinho e Aninha Figura 2,
Super Limpinha é a super heroina da limpeza que explica
cada fase ao jogador. Aninha e Pedrinho s#o as criancas que
precisam de cuidados de higiene pessoal, em cada fase eles
aparecem com uma das partes do corpo cheio de sujeira e
cabe ao jogador fazer a limpeza desses personagens
utilizando os itens corretos. Super limpinho € o super heréi
que aparece na fase de corrida infinita, ele deve correr,
saltar os monstros da sujeira e recolher os itens de higiene
pessoal para se manter limpo durante a corrida.

75

Dividido em cinco fases que contemplam as quatro areas da
higiene pessoal (Higiene bucal, Higiene das méaos, Higiene
dos Cabelos e Higiene do corpo) estudada na revisdo
bibliografica e diagnosticada no questionario o jogo inicia
cada fase com um rapido tutorial em video sobre a higiene
referente a fase e em seguida o jogador é levado para a sua
missdo. O jogador deve entdo resolver o problema de
higiene do personagem para seguir para a proxima etapa da
fase.

Telas do jogo

A fim de se tornar atrativo aos olhos infantis, as telas do
jogo fazem uso de cores vibrantes e chamativas. A Tela de
carregamento do jogo Figura 3 ¢ a primeira que aparece ao
jogador enquanto o jogo estd sendo iniciado, nela
encontra-se a logo do jogo, as cores utilizadas nessa logo
(azul, verde, branco e rosa) foram cuidadosamente
escolhidas e colocadas de acordo com seus significados,
sendo o azul - limpeza e agua, verde - saude natureza e
vida, branco - paz, luz, pureza e rosa inocéncia e
feminilidade.

Observa-se que este conjunto de cores traz consigo relagdes
com o tema do jogo e relagdes com o género dos jogadores
uma vez que azul e verde sdo cores normalmente associadas
a meninos e rosa a meninas.

» SUPER =
+» HiGiENE -

Figura 3: Logo do jogo Super Higiene (2020).

Terminado o carregamento do jogo ¢ apresentado ao
jogador a tela inicial Figura 4.

yy Jd rd rd T d rd rd
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Figura 4: Tela inicial Super Higiene (2020).

A tela inicial do jogo ¢ formada por um menu no qual o
jogador pode iniciar através do botdo play, por ser o botdo



principal dessa tela ele aparece no meio e ¢ maior que os
demais botdes, além disso, possui uma animacgéo a fim de
que ao primeiro contato a crian¢a seja levada a entender que
aquele botdo é o que leva a iniciar o jogo. No canto superior
direito o jogador tem a opgdo de sair do jogo por meio do
botdo fechar ou ainda saber mais sobre o jogo através do
botdo de informagdo. Abaixo do botdo de informagéo
tem-se o botdo configuragdo que leva a tela de configuragéo
de tempo de jogo, essa tela foi colocada para que os
responsaveis possam controlar o tempo de uso do jogo pelas
criangas, pois como visto na literatura ¢ recomendado que
criancas passem apenas uma hora fazendo uso dessa
tecnologia.

POR QUANTO TEMPO 7
VOCE QUER QUE A
CRIANCA JOGUE?

’_ Salvar ‘

- i)

Figura S: Tela de configuracio de tempo Super Higiene (2020)

Ao clicar em iniciar abre-se a tela de escolha de
personagem, nessa tela tem-se dois personagens um de cada
sexo (masculino ou feminino).

O jogador deve escolher um dos dois personagens para
prosseguir para o jogo, ele tem Pedrinho personagem
masculino e Aninha personagem feminino, além disso o
jogador pode voltar a tela inicial por meio do botdo Home
ou voltar a tela anterior por meio do botdio Voltar. Apos
escolher o personagem, o jogador ¢ direcionado a tela de
escolher fase como mostra a Figura 6.

IIONE UMA FASE -

Figura 6: Escolher fase do jogo Super Higiene (2020)

O jogador possui cinco fases para jogar, as quatro primeiras
fases abordam cada uma um tema da higiene pessoal, sendo
elas higiene bucal, higiene das maos, higiene capilar e
higiene corporal. Ja a quinta fase apresenta um gameplay de
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corrida infinita em que o jogador deve pular os monstros
que representam a sujeira e coletar os itens de higiene.

Depois de escolhida a fase € apresentado um tutorial em
video que ird ensinar sobre a higiene que serd abordada,
terminado o tutorial segue para a tarefa a ser executada pelo
jogador.

A\ .
y

Figura 7: Fase higiene bucal Super Higiene (2020)

Na fase de higiene bucal a missdo do jogador € escovar os
dentes do personagem escolhido até eliminar todos os
monstrinhos presentes na boca e preencher a barra de
limpeza, o objetivo ¢ conscientizar o jogador sobre a
importancia de escovar bem os dentes e a lingua, e que além
de escovar € necessario usar fio dental para eliminar as
sujeiras acumuladas onde a escova nfo alcanga para manter

os dentes saudaveis.
=
© Vi

%
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Figura 8: Fase limpeza das maos Super Higiene (2020)

Ja na fase de higiene das maos o jogador tem como missdo
lavar as m#os do personagem com sabdo para eliminar a
sujeira das m&os, o objetivo dessa fase ¢ mostrar a
importancia de sempre lavar as méos e cortar as unhas, a
fim de que o jogador perceba que a falta de higiene nas
maos pode provocar a proliferagdo de bactérias.



Figura 9: Fase limpeza capilar Super Higiene (2020)

Na fase de higiene capilar o jogador deve cuidar dos
cabelos do personagem e eliminar toda a sujeira utilizando
xampu e condicionador, o objetivo é mostrar a importincia
de manter os cabelos limpos para evitar sujeira e piolhos,
um item fundamental no personagem nessa fase e na fase
higiene corporal (Figura 9) é o uso de sandélias no
personagem para que o jogador perceba que no banheiro ¢
importante estar sempre calgado.

- _

Figura 10: Fase limpeza Corporal Super Higiene (2020)

Ja na fase de higiene corporal o personagem estd no
banheiro com roupas de banho e com sujeira espalhada por
todo o corpo, a miss@o do jogador é lavar o personagem
com bucha para remover toda a sujeira e preencher a barra
de limpeza, o objetivo dessa fase ¢ fazer com que a crianca
perceba a importancia do banho todos os dias para remover
a sujeira de todo o corpo.

Essas fases tem por cendrio um banheiro onde as tarefas
devem ser executadas, lavar as mios e escovar os dentes
acontecem dentro da pia do banheiro, ja tomar banho e
lavar os cabelos acontecem na parte do chuveiro, a fim de
representar um cendrio mais préximo do real, para que as
criangas percebam o local correto para fazer a higienizac#o.
O gameplay dessas fases consistem em pegar o item de
higiene (escova, sabdo, bucha, xampu etc...) por meio do
toque na tela e arrastar até a area que precisa ser limpa e
fazes os movimentos para efetuar a limpeza, pois em um
ambiente real a higiene acontece quando o individuo pega o
item de higiene e passa na area a ser limpa.
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Figura 11: Fase corrida infinita Super Higiene (2020)

A ultima fase difere-se das anteriores pois trata-se de uma
corrida infinita, onde o personagem vai correndo e precisa
pular os monstrinhos e recolher os itens de higiene que vdo
aparecendo dentro das bolhas. A medida que o personagem
corre ele vai se sujando e os itens que ele recolhe faz ele
voltar a ficar limpo. O objetivo dessa fase é fazer com que o
jogador identifique os itens de higiene e perceba que a
sujeira ndo ¢ algo bom pois leva ele a perder o jogo e os
itens de higiene ¢é algo bom pois ajuda o personagem a ficar
limpo durante a corrida.

AVALIAGOES

Para avaliar o jogo Super higiene utilizou-se a avaliagdo
baseada em perspectivas alinhados ao checklists de [25]
objetivando uma avaliagdo completa com especialistas da
area pedagodgica, area de jogos e sujeitos para os quais o
jogo é desenvolvido.

Neste caso o jogo ¢ avaliado em trés perspectivas diferentes
onde cada grupo avalia o jogo dentro de seu campo de
especialidade. Essa abordagem foi adotada pelo fato de o
jogo exigir diferentes niveis de avaliagdo devido a
incapacidade das criangas em conhecer conceitos abstratos
e responder a questiondrios mais complexos. Cada
participante da avaliacdo recebeu inicialmente instrugdes
sobre como deveria ser o teste, em seguida iniciavam o
jogo, apds finalizar o jogo eles recebiam um questionario e
responderam anonimamente as perguntas, somente o grupo
de avaliadores wusuarios responderam o questiondrio
oralmente devido a inexisténcia ou pouca alfabetizacdo que
os incapacitam de ler e responder um questionario
impresso.

Para as criangas o questionario (sujeitos para os quais o
jogo ¢é desenvolvido) foi elaborado com o auxilio da
Pedagoga visando elaborar um questionario mais objetivo
possivel para avaliar a satisfagdo da crianca em relacdo ao
jogo. O questiondrio composto por seis questdes foi
aplicado a um total de sete criancas com idade entre dois e
cinco anos.

O questionario aplicado a especialistas da area infantil
(professores e pedagogos) foi elaborado atentando-se as
caracteristicas pedagdgicas do jogo e revisado pela
Pedagoga, por meio deste ,buscou-se analisar o conteudo do



jogo do ponto de vista pedagogico. Este foi composto por
cinco questdes e foi aplicado a um total de seis especialistas
da area.

O terceiro questionario foi aplicado a especialistas da area
de jogos digitais, este teve por finalidade avaliagdo do
sofiware atentando-se para sua usabilidade, interface,
funcionalidade, portabilidade e eficiéncia. Este foi
composto por onze questdes e foi aplicado a quatro
especialistas na area de jogos.

Para analisar os resultados obtidos nesse processo de
avaliagdo todas as respostas foram tabuladas e sdo
apresentados em formato de graficos e tabelas na segdo
Resultados e Discussao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O primeiro grupo de respostas a ser analisado € o dos
usudrios (sujeitos para os quais o jogo ¢ desenvolvido).
Quando questionados sobre terem gostado do jogo 85,7%
dos entrevistados afirmaram que sim ja 14,3% afirmaram
ndo como mostra a Figura 12, nota-se a partir desse
resultado que o jogo atendeu as expectativas de seus
usuarios quanto a diversdo e utilizacdo de elementos como
sons, imagens e cores.

P1 - Vocé gostou do jogo?
Nao
14,3%

85,7%
Figura 12: Pergunta 1 - Resultados no grafico.

Ja quando questionados sobre o jogo ser dificil ou facil,
cerca de 57,1% afirmaram ser facil e 42,9% dos usudarios
afirmaram ser dificil de jogar como podemos ver na Figura
13, percebe-se, no entanto, que ainda que alguns gostaram
do jogo o acharam dificil de ser jogado.

P2 - Vocé achou facil ou dificil jogar esse jogo?

Dificil
42 9%

a7 1%

Figura 13: Pergunta 2 - Resultados no grafico
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A fim de analisar o que a crianca conseguiu entender ao
jogar o jogo a terceira pergunta questiona sobre o que a
crianga aprendeu, cerca de 11,8% das respostas foram nada,
17,6% lavar as maos, 17,6% lavar o cabelo, 29,4% escovar
dente e 23,5% tomar banho. Nota-se a partir dessas
respostas que o conteido que mais se fixou entre os
entrevistados foi escovar dente e tomar banho, mas que no
geral as criangas conseguiram entender e aprender o que
estava sendo ensinado.

P3 - 0 que vocé aprendeu com o jogo?

11.E5%

Escovar dente

Lavar a méo BA%

17,685

Lavar o cabelo
17.8%

Tomar banho

23,5%
Figura 14: Pergunta 3 - Resultados no grafico.

Para verificar se havia algo no jogo que elas ndo gostassem
foi questionado se eles mudariam alguma coisa no jogo,
cerca de 85,7% afirmaram ndo mudar nada e 14,3%
disseram que mudariam a sujeira. Quando questionado
sobre o porqué mudaria a sujeira, o entrevistado disse que
tiraria a sujeira, dando a entender que ele ndo gostou da
sujeira por ela fazer mal (era o inimigo do jogo),
percebe-se que nesse caso houve duplo sentido no
entendimento da pergunta.

A quinta questdo foi se o usudrio recomendaria esse jogo
para os amigos, 71,4% deles afirmaram que sim e 28,6%
ndo. Nota-se a partir desse resultado que além de gostar do
jogo os usudrios estdo dispostos a recomendar aos seus
amigos. A entrevista foi realizada com criancas de 5 anos
28,6%, 4 anos 28,6%, 3 anos 14,3% e 2 anos 28,6% com
mostra a Figura 15.

P6 - Idade

4 14,3%
28,8%

Figura 15: Pergunta 6 - Resultados no grafico.

Ao analisar as respostas individualmente pode-se fazer uma
avaliagdo minuciosa dos resultados. Observa-se que
usudrios com idade de dois anos apresentaram dificuldades
em utilizar o game classificando como dificil, e



consequentemente nfo conseguiram aprender nada e
consequentemente a todas as perguntas feitas elas davam
nfo como resposta, nota-se no entanto que entre os dois
candidatos com essa idade apenas um afirma gostar do jogo,
isso porque ele interagiu bem com as musicas e sons do

jogo.

Nota-se que entre os candidatos com idade acima de dois
anos ha um nivel maior de concentraggo e aprendizado dos
conteudos ensinados, bem como uma maior aceitagdo e
vontade de jogar. Percebe-se que os contetidos mais fixados
pelos usuérios foi escovar os dentes e tomar banho, isso
pode ser resultado da clareza com que o tutorial ¢
apresentado, demonstrando que o tutorial de higiene bucal e
higiene corporal conseguem transmitir melhor o contetdo.

Além da avaliagdo com usudrios, uma avaliagdo com
especialistas da area pedagogica se fez necessario para este
estudo. Para estes foram feitas perguntas relacionadas ao
conteudo pedagogico do jogo. A primeira pergunta foi para
saber se o conteudo do jogo estava apropriado para o
publico ao qual se destina e 83% dos entrevistados disseram
que sim, no entanto 16,7% disseram que o contetido esta
parcialmente apropriado, olhe a Figura 16 abaixo.

P1 - O contetido do jogo esta apropriado a idade a qual se destina (2
a 5anos)?

Parcialmente

B37%

Figura 16: Pergunta 1 - Resposta do grupo pedagégico no
grafico.

Perguntou-se a eles se o jogo poderia ser utilizado como
ferramenta de incentivo a higiene pessoal a fim de avaliar se
o conteudo esta coerente com o que ¢ ensinado nas escolas
e se 0 jogo condiz com a realidade, 100% dos especialistas
afirmaram que sim.

Com relagdo a exposi¢do do conteudo foi questionado se
este ¢ apresentado de maneira clara e objetiva, e de acordo
com 100% dos entrevistados o conteido estd bem
apresentado. Para verificar se havia algo que deveria ser
mudado ou corrigido foi questionado se eles fariam alguma
mudanga no jogo, 66,7% ndo mudaria nada, ja 16,7%
acrescentaria o item toalha as fases e 16,7% mudaria a faixa
etaria de dois a cinco para trés a cinco anos.
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P4 - Vocé faria alguma mudanga no jogo? Qual?

Mudaria faixa etéria

® Nio

® Acrescentaria Toalha

Figura 17: Pergunta 4 - Resposta do grupo pedagégico no
grafico.

Observa-se que na visdo de quatro dos especialistas o jogo
se mostrou relevante e cumpriu todos os requisitos
pedagogicos. No entanto o terceiro especialista destaca a
importancia do item toalha nas fases do jogo sendo essa a
unica alteragdo que o mesmo faria, ja na visdo do sexto
especialista o conteido do jogo estda parcialmente
apropriado a idade a qual se destina, pois o jogo ndo ¢é
adequado para a faixa etaria de dois anos, sendo exatamente
isso que ele mudaria no jogo, que de acordo com ele deveria
ser de trés a cinco anos.

E por fim os resultados da avaliagdo com especialistas da
area de jogos. Essa avaliacdo se faz fundamental para
avaliar o soffware e verificar se o produto atende as
expectativas para se classificar como um jogo.

De acordo com os dados obtidos o jogo apresenta uma boa
diagramacdo de tela, ¢ rico na utilizagdo de cores
demonstrando ser apresentavel e atrativo. Além disso, o
jogo faz uma boa orientagdo ao seu usudrio do passo a
passo a ser seguido.

Um dos pontos principais em jogos digitais é a utiliza¢do de
animacgdes e icones que auxiliam na interagdo e navegacdo
pelo jogo, e nesse quesito o Super Higiene se mostra
promissor. Boa navegabilidade ¢é vital para uma boa
experiéncia do usudrio com o software, por isso foi
questionado aos especialistas se o jogo apresenta menus de
forma clara e direta, 100% dos entrevistados afirmam que
sim. Recursos como musica podem proporcionar uma
melhor imersdo no jogo diante disso foi questionado se o
jogo possui recursos sonoros e todos os entrevistados

afirmam que sim.

J& quando questionado se o jogo apresenta facilidade de
leitura da tela, apenas 75% disseram que sim, enquanto
25% discorda parcialmente. Outro fator que influencia
fortemente a experiéncia do usuario com o jogo € a
facilidade que o usudrio tem em memorizar como o
software funciona e nesse quesito 100% dos especialistas
afirmam que o funcionamento do super Higiene é facil de
ser memorizado.

Quanto a navegag@o do software ser rapida e funcional
cerca de 75% dos entrevistados consideram que sim ja 25%



afirmam que parcialmente, demonstrando que em partes o
jogo possui uma navegacdo rapida e funcional e outras
partes ndo. E como vista na revisdo de literatura feedback é
fundamental para um soffware educativo infantil e quando
questionado sobre o fornecimento de feedback do Super
Higiene, 75% afirmaram possuir um bom fornecimento e
25% considera que possui parcialmente.

CONSIDERAGOES FINAIS

O Super Higiene surgiu a partir de uma necessidade
constatada na literatura e na pesquisa aplicada de um jogo
que pudesse ser utilizado como ferramenta pedagogica
incentivando a higiene pessoal para criancas da educagéo
infantil. A partir dos resultados encontrados pode-se
concluir que o Super Higiene 1.0 se classifica como uma
ferramenta de ensino-aprendizagem de higiene pessoal que
pode ser utilizado por especialistas da area infantil.

Observa-se também que jogo ndo se mostrou eficiente para
o usudrio com dois anos pois as caracteristicas fisicas e
motoras dessas idades apresentam peculiaridades que as
diferem dos usuarios de trés anos acima. Esse resultado
mostra que mais estudos devem ser efetuados na area de
tecnologia para criangas menores de trés anos, a fim de
compreender como engajar esse publico no contexto de
jogos digitais.

Percebe-se que no geral o Super Higiene atendeu aos
principais requisitos, contemplando os principais habitos de
higiene pessoal, sendo aprovado pelos especialistas da area
infantil, de jogos e principalmente por seus usuarios. No
que diz respeito as avaliagdes ¢ possivel evoluir o Super
Higiene aderindo as mudancas diagnosticadas.
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