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RESUMO

Oensino mediado por tecnologias é tendéncia crescente na atualidade. Este trabalho tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento
e validacao do software educativo Quiz Loucura, desenvolvido para ser utilizado como recurso didatico no ensino de satide mental. Os objetivos
do software foram definidos em fungéo da importéncia do ensino-aprendizagem de contelidos especificos e de formagdo geral na area da
salide mental para alunos de enfermagem e validado de acordo com o Método de Reeves. Para desenvolvimento do software foram utilizadas
ferramentas do Microsoft Visual Studio 2010 e linguagens de programagao ASPNET MVC e Silverlight. O software educativo pode ser utilizado
como tecnologia inovadora de apoio no ensino-aprendizagem de contetido de formagéo geral e especifica da area da satide mental.

Palavras-chave: Tecnologia; Validagdo de Programas de Computador; Enfermagem; Satide Mental.

ABSTRACT

Teaching mediated through technologies is a growing trend nowadays. This study aims to describe the process of development and validation of
the Quiz Madness educational software designed to be used as a teaching resource in mental health education. The objectives of the software were
defined based on the importance of the teaching-learning process of specific and general contents for training nursing students in the mental health
field. The software was developed using tools from Microsoft Visual Studio 2010 and the ASPNET MVC and Silverlight programming languages and
validated according to the Method of Reeves. The educational software can be used as an innovative technology to support the teaching-learning
process of general and specific content for training in the mental health field.

Keywords: Technology; Software Validation; Nursing; Mental Health.

RESUMEN

La ensefianza mediada por tecnologias es una tendencia creciente en la actualidad. Este trabajo tiene como objetivo describir el desarrollo y validacion
del software educativo Quiz Locura desarrollado para ser utilizado como recurso diddctico en la ensefianza de salud mental. Los objetivos del programa
fueron definidos de acuerdo a la importancia de la ensefianza y el aprendizaje de contenidos especificos y de formacion general en el drea de salud
mental para los estudiantes de enfermeria y validado de acuerdo con el método de Reeves. Para desarrollar el software se utilizaron las herramientas
del Microsoft Visual Studio 2070 y lenguajes de programacion ASPNET MVCy Silverlight. El software educativo puede ser utilizado como una tecnologia
innovadora de apoyo para la enseianza y el aprendizaje de contenidos de formacion general y especifica en el drea de salud mental.

Palabras clave: Tecnologia; Validacion de Programas de Computacion; Enfermeria; Salud Mental.
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INTRODUCAO

Os softwares educativos sdo programas de computador
desenvolvidos especificamente visando a aprendizagem de de-
terminado conteido, competéncia ou habilidade. Sua utilizagéo
facilita a aprendizagem com base na interacdo, motivagdo e des-
coberta.! Sabe-se que interfaces educativas servem como meio
anegociagdo de significado e construcao de conhecimentos es-
pecifico em contextos especificos.? Assim, o software educativo
pode promover aprendizagem, demanda cognitiva para a aqui-
sicdo do conhecimento e construgdo de relagdes e conceitos.?

O software educativo caracteriza-se pela presenca de fun-
damentagdo pedagobgica, finalidade didatica, facilidade de uti-
lizagdo e interacdo.” Portanto, torna-se necessaria no desenvol-
vimento de um software educativo a definicdo dos principios
pedagogicos e dos requisitos de apresentagdo de conteldo e
interagdo. Um software desenvolvido com bases construtivis-
tas contempla o desenvolvimento da autonomia e o tratamen-
to do erro de forma motivadora. Uma interface atraente com
elementos de interacéo é considerada positiva para facilitar o
uso e promogao da aprendizagem.®

Os softwares educativos sdo classificados em tutorial, si-
mulagdo e jogos educacionais.® Os jogos educacionais sdo os
softwares que influenciam o desenvolvimento socioafetivo e
cognitivo a partir do ludico, motivacgdo e intensa interativida-
de.* Pode-se entender o desenvolvimento de softwares educa-
tivos em consonancia com as reformas curriculares propostas
por escolas de Enfermagem que orientam a utilizacdo de me-
todologia ativa, participativa e significativa de aprendizagem.’

Na Enfermagem brasileira o desenvolvimento de progra-
mas de ensino mediado por tecnologias constitui tendéncia
crescente na atualidade. Em geral, esta vinculado as universi-
dades com projetos dirigidos para a formagao profissional e de
educagdo em saide® A produgio de software como instru-
mento de ensino-aprendizagem na area da salide mental pode
ser alternativa para o ensino da area,’ associado ao fato de que
0 uso de recursos tecnologico no ensino de enfermagem pode
favorecer a valorizagao da profissdo, o estimulo a pesquisas e a
promocdo de mudancas.”

Partindo do pressuposto das possibilidades do uso da tec
nologia na educagdo e da escassez de materiais educativos e
inovagdo no processo ensino-aprendizagem na area da salide
mental, este artigo tem como objetivo descrever o processo
de desenvolvimento e validagio de um software educativo de
salide mental construido para alunos do curso de Enfermagem.

METODO

O software educativo Quiz Loucura foi desenvolvido de
acordo com as etapas de engenharia de software: definicdo do
tema, identificagdo dos objetivos educacionais e do publico-al-
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vo (etapa 1), defini¢do do ambiente de aprendizagem e mode-
lagem da aplicacéo (etapa 2), planejamento da interface (etapa
3), tecnologias utilizadas e implementagéo (etapa 4) e, por ulti-
mo, avaliagdo e validagdo (etapa 5)."

A experiéncia, vivenciada ao longo de uma década no en-
sino de saude mental e Psiquiatria no curso de graduagdo em
Enfermagem, vem mostrando, entre outros aspectos, que mé-
todos convencionais ndo s&o eficientes no ensino desta area.
Associado ao reconhecimento que estratégias educativas
inovadoras contribuem com a melhoria do processo ensino-
-aprendizagem, foi desenvolvido o software educativo Quiz
Loucura, para ser utilizado como recurso didatico de ensino,
revisdo e/ou atualizagdo de saiide mental.

Os objetivos do Quiz Loucura foram definidos em fungao
da importancia do conhecimento de contetidos especificos e
de formagéo geral na area da salide mental para alunos do cur-
so de Enfermagem. Devido a seus objetivos e contelidos o sof-
tware educativo pode ser extensivo aos alunos dos demais cur-
sos da area da salde e profissionais de satide em situagdes de
treinamento/aperfeicoamento na area da salde mental.

De acordo com os pressupostos de qualidade de um jogo
educativo, foi definido o ambiente de aprendizagem. Portanto,
o Quiz Loucura apresenta caracteristicas de desempenho técni-
co (grau de resposta aos comandos do jogador e regularidade
na execugao e nimero de quadros por segundo), interatividade
(descricdo do processo mecanico do jogador ao executar o sof-
tware), controle (descreve a facilidade do jogador em executar
0 jogo); historia (responsavel pela emocao e motivagao do joga-
dor); meta (evidencia os desafios e recompensas do software) e
repeticdo (o software motiva o usuario a jogar diversas vezes).”

Neste sentido, o planejamento e desenvolvimento do Quiz
Loucura foi baseado nos critérios de interagao do aluno com o
software educativo, fundamentago pedagdgica, conteido e pro-
gramagdo.” A interacdo aluno-software educativo abrange a faci-
lidade de uso, recursos motivacionais, adequagao das atividades
pedagdgicas, adequagao dos recursos de midia e interatividade.
A fundamentagio pedagogica envolve a clareza epistemologica
dos fundamentos pedagogicos que embasam o desenvolvimen-
to do software. O contetido abrange a pertinéncia, correcdo, es-
tado da arte, adequacio a situagdo de aprendizagem, variedade
de abordagens e conhecimentos prévios. Quanto a programagao,
deve-se observar a confiabilidade conceitual e facilidade de uso.*
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O contelido de formagéo geral e formagao especifica foi
estruturado em categorias tematicas. As categorias tematicas
da formagao geral englobam artes plasticas, artes cénicas, mu-
sica, literatura e curiosidades, enquanto na formagao especifica
encontram-se as categorias histéria da loucura, paradigma asilar,
paradigma psicossocial, legislagdo e personalidades (Tabela 1).

PLANEJAMENTO DA INTERFACE

O planejamento da interface foi feito concomitantemen-
te a etapa de modelagem da aplicagéo, a fim de contemplar
caracteristicas construtivistas no desenvolvimento do software
como autonomia, tratamento do erro de forma motivadora e
criagdo de interface atraente?® Para apresentagdo do contelido
consideraram-se as caracteristicas dos jogos educativos visan-
do proporcionar interatividade e ampliagdo dos ambientes de
ensino e cativar o interesse dos alunos.*

O software educativo Quiz Loucura foi desenvolvido para
ser jogado gratuitamente de modo on-line e encontra-se hospe-
dado no site http://www.quizloucura.com.br. Na pagina inicial
encontram-se informagdes sobre o projeto Quiz Loucura, regras
do jogo, equipe e endereco eletronico de contato (Figura 1).

Para iniciar uma partida, o jogador deve criar, no primeiro
acesso, uma conta/cadastro preenchendo um formulario com
dados pessoais. Nos acessos consecutivos, o jogador realiza o
login com o nome e a senha criados anteriormente. O objetivo
do jogo é responder corretamente perguntas de formagao ge-
ral e especifica de saide mental e chegar ao final do tabuleiro
com maior pontuagao.
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Figura 1 - Pagina inicial do jogo educativo Quiz Loucura.

Por se tratar de um jogo de tabuleiro, o inicio é realizado
pela ativacdo de um dado e o ndmero sorteado sera, respec
tivamente, o numero de casas avancadas no tabuleiro (Figu-
ra 2). A casa do tabuleiro ocupada refere-se a pergunta da
respectiva categoria a ser respondida. As perguntas encon-
tram-se divididas em quatro niveis de dificuldades: facil, mé-
dio, dificil e muito dificil. A pontuagdo das respostas certas
seguira o grau de dificuldade das perguntas, valendo 1,2,3 e
4 pontos, respectivamente.

Tabela 1 - Descrigdo das categorias tematicas e conteldos de formagao geral e formagao especifica do software educativo Quiz Loucura

Formacao Geral

Conteudo

Categoria tematica

Artes Plasticas e Loucura
Artes Cénicas e Loucura
MdUsica e Loucura
Literatura e Loucura

Curiosidades e Loucura

Escultores, pintores, colecionadores, museus, iconografias, personalidades, exposigoes artisticas relacionados com a tematica da loucura
Pecas teatrais, filmes, desenhos infantis, documentarios, programas de televisdo e atores relacionados com a tematica da loucura
Cantores, compositores, grupos musicais, dperas, composigdes, musicas e apresentagdes musicais relacionados com a tematica da loucura
Escritores, poetas, contistas, obras literarias e frases relacionadas com a tematica da loucura

Expressdes, tradugdes, cultura popular, mitos populares, frases relacionadas com a tematica da loucura

Formagéo Especifica

Conteudo

Categoria tematica
Histéria da Loucura
Paradigma Asilar

Paradigma Psicossocial

Legislagdo e Loucura

Personalidades e Loucura

Concepgoes de loucura na Idade Antiga, Média, Moderna e Contemporanea
Hospicios do Brasil e do mundo, tratamentos realizados nos hospicios, personalidades e concepgoes do modelo asilar

Personalidades e concepgdes da reforma psiquidtrica, servigos substitutivos de atengao a
salide mental, personalidades e concepgdes do modelo psicossocial

Declaragoes, Portarias, Leis, Resolugdes e Recomendagoes relacionadas com a tematica da loucura

Biografia dos principais personagens e teoricos da historia da psiquiatria e satide mental

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 2 - Tabuleiro do jogo educativo Quiz Loucura.

O jogador tem trés opgdes de resposta para cada pergunta,
a resposta escolhida deve ser marcada para confirmar a escolha
e, em caso de acerto, pontuado, respectivamente. Se a opgao es-
colhida for errada, o jogador perde os respectivos pontos da per-
gunta. A resposta certa é apresentada ao jogador se este errar. Se
o0 jogador acertar a pergunta, continuar a avangar no tabuleiro jo-
gando novamente o dado. Além das casas das categorias tema-
ticas, também se encontram no tabuleiro casas que se referem
a curingas com fungdes de ganhar ou perder pontos sorteadas
aleatoriamente. A partida termina quando o jogador completa
o percurso do tabuleiro. Ao finalizar, o jogador tem acesso a sua
pontuagao e posi¢do no ranking dos jogadores do Quiz Loucura.

TECNOLOGIAS UTILIZADAS E IMPLEMENTACAO

Para desenvolvimento do jogo Quiz Loucura utilizaram-se
ferramentas do Microsoft Visual Studio 2010 e as linguagens de
programacao ASPNET MVC e Silverlight. Na etapa de implemen-
tagdo realizou-se a criagdo dos cadastros de categorias, de per-
guntas e respostas e de usuarios administradores e do sistema
(usuarios externos), concepgéao das regras de acesso, criagdo do
ranking de pontuacao e das paginas (inicial do sistema, de exibi-
o das regras do jogo e de informagao sobre os autores do jogo)
do software educativo. Ainda nesta etapa realizou-se a constru-
¢do do tabuleiro, exibi¢do das perguntas e validagdo das respos-
tas com as respectivas regras das respostas corretas e erradas.

AVALIACAO E VALIDACAO DO SOFTWARE
EDUCATIVO QUIZ LOUCURA

A avaliagdo do software educativo Quiz Loucura foi realiza-
da continuamente durante o desenvolvimento do software pela
equipe responsavel, a fim de assegurar os objetivos e metas pro-
postos originalmente. A equipe foi composta de uma enfermei-
ra, psicéloga, professora de Salide Mental e Psiquiatria e douto-
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ra em Enfermagem Psiquiatrica, trés académicas de Enfermagem
bolsistas de iniciacdo cientifica e dois analistas de sistemas.

O software foi validado utilizando-se a escala de Reeves,
que utiliza critérios em relagdo a interface com o usuario (14 cri-
térios) e em relagdo aos aspectos pedagogicos do software (10
critérios). Para validagéo, participaram 27 avaliadores, sendo seis
integrantes da Liga Académica de Satide Mental e Psiquiatria da
Universidade Federal de Sio Jodo Del Rei (estudantes do curso
de Medicina e de Enfermagem), 14 estudantes do 7° e 9° peri-
odos de Enfermagem da Universidade Federal de Sao Jodo Del
Rei e sete professores de Salide Mental e Psiquiatria de cursos
de graduagao em Enfermagem de universidades pUblicas (mes-
tres ou doutores em Enfermagem Psiquiatrica ou Salde Men-
tal). Os avaliadores participantes da validagéo caracterizam gru-
pos representativos, direta ou indiretamente, da populagdo-al-
vo do software Quiz Loucura. A validagdo do jogo foi aprovada
pelo Comité de Etica em Pesquisa da FUNEDI, parecer 23/2010.

O Método de Reeves avalia o software com base na pontuagio
em escala de conceitos antagdnicos, sendo negativamente a esquer-
da e positivamente a direita.” Encontrou-se média de 92,36+6,54
para os critérios relacionados a interface com o usuario (facilidade
de navegacdo, design da tela, compatibilidade espacial do conhe-
cimento, apresentagdo da informacdo, estética e funcionalidade) e
86,08+9,18 para os critérios pedagdgicos (epistemologia, sequencia-
mento instrucional, validade experimental, valorizagio do erro, es-
truturagao, controle do aluno e aprendizado cooperativo).

CONSIDERACOES FINAIS

A educagio tem passado por constantes reformas e aper-
feicoamento de tecnologias, objetivando progressivamente o
desenvolvimento de uma relagédo pedagdgica motivadora e in-
terativa. Na atualidade, professores e alunos utilizam softwares
educativos como recursos auxiliares de atividades de ensino-
-aprendizagem. Considerando-se os objetivos do desenvolvi-
mento de um jogo educativo, conclui-se que o Quiz Loucura
alcangou sua meta como produgio de tecnologia inovadora
de apoio ao ensino-aprendizagem, mostrando ser alternativa
para o ensino da formagao geral e especifica da area da saude
mental de forma motivadora e adequada aos alunos de Enfer-
magem e demais cursos da satide, como também aos profissio-
nais de salide em situagdes de treinamento/aperfeicoamento.
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