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RESUMO: Objetivo: O presente estudo visou descrever o processo de constru¢do de um serious game
para o ensino da anatomia do sistema cardiovascular a estudantes do ensino médio. Métodos: Estudo
metodolégico, de inovacdo tecnoldgica, desenvolvido entre outubro de 2025 e janeiro de 2026. A
construcdo do jogo seguiu etapas sistematizadas, incluindo levantamento bibliogrifico, selecio de
ilustragdes, composic¢do do contetdo e desenvolvimento do design com base em principios de interface
e experiéncia do usudrio. O material foi elaborado com apoio de literatura cldssica em anatomia e
diretrizes para produ¢ido de materiais educativos acessiveis. Resultados: Foi desenvolvido o serious game
“CarDominé”, composto por 14 pegas que associam imagens anatdmicas a conteudos textuais,
organizadas de forma sequencial e interativa. A tecnologia possibilita a associacdo entre conceitos,
estimula o raciocinio légico e favorece a aprendizagem ativa e colaborativa. O uso de fluxograma
contribuiu para a organizagio do contetido e coeréncia pedagdgica do material. Conclusdo: O serious
game desenvolvido apresenta potencial como ferramenta educacional para o ensino da anatomia do
sistema cardiovascular, sendo uma alternativa ladica, acessivel e de baixo custo. Estudos futuros sio
necessérios para validagdo do conteddo, avaliagdo da usabilidade e anédlise da efetividade no processo de
ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologia em Sadde. Satide Vascular. Anatomia. Educagio em Satde.

ABSTRACT: Objective: This study aimed to describe the development process of a serious game for
teaching cardiovascular system anatomy to high school students. Methods: Methodological study of
technological innovation conducted between October 2025 and January 2026. The game development
followed structured stages, including literature review, illustration selection, content composition, and
design development based on user interface and user experience principles. The material was supported
by classical anatomy references and guidelines for creating accessible educational materials. Results:
The serious game “CarDominé” was developed, consisting of 14 pieces that associate anatomical images
with textual content, organized in a sequential and interactive format. The technology enables concept
association, stimulates logical reasoning, and promotes active and collaborative learning. The use of a
flowchart contributed to content organization and pedagogical coherence. Conclusion: The developed
serious game shows potential as an educational tool for teaching cardiovascular anatomy, offering a
playful, accessible, and low-cost alternative. Future studies are needed to validate the content, assess
usability, and evaluate effectiveness in the teaching-learning process.
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1 INTRODUCAO

Tecnologias baseadas em serious games tém como funcdo contribuir para a aquisi¢io de
habilidades, conhecimentos e desenvolvimento funcional, nio se restringindo ao
entretenimento, mas agindo como estratégias voltadas 4 compreensio de contetidos relevantes
para o individuo (Oliveira et al., 2026). Diante dos avangos tecnolégicos observados na
sociedade, tais propostas tornam-se essenciais para a democratiza¢io do ensino, superando
abordagens estritamente tecnicistas ou tradicionais e promovendo a aprendizagem como um
processo continuo. Configuram-se também como campo de aplicagio das teorias discutidas em
sala de aula, apoio as praticas de pesquisa e meio de difusio de novas ideias, com potencial para
beneficiar estudantes e a sociedade (Ribeiro et al., 2019).

As metodologias ativas diferenciam-se dos métodos tradicionais de ensino por inserirem
o estudante como protagonista do seu processo de aprendizagem, por meio de estratégias que
favorecem sua participagio ativa durante as aulas, evitando que o ensino se restrinja 3 mera
transmissio de contetdos pelo docente (Aratjo et al., 2021). Nesse contexto, diversos
profissionais da educagio tém adotado tais abordagens com o intuito de qualificar o processo
pedagégico e estimular o interesse dos discentes.

No contexto do sistema ptblico educacional brasileiro, marcado por limitaces politico-
financeiras, fragilidades estruturais e desigualdades significativas intra e extraescolares, os
educadores sdo constantemente desafiados a reinventar suas priticas pedagdgicas, a fim de
evitar que o ensino se reduza a processos mecanizados. Essa necessidade torna-se ainda mais
evidente no ensino dos sistemas corporais, que, devido & complexidade inerente ao organismo
humano, podem ser percebidos como contetidos de dificil compreensio. Nesse cenirio, o
sistema cardiovascular destaca-se como um dos mais desafiadores, em virtude de suas
nomenclaturas especificas, aspectos fisiolégicos e organizagio estrutural complexa (Souza,
2025).

Dessa forma, a utiliza¢io de serious games no ensino da anatomia do sistema
cardiovascular caracteriza-se como uma estratégia capaz de favorecer a aprendizagem
significativa e contribuir para a reducio de disparidades educacionais. Ao considerar as
demandas sociais contemporineas, nota-se que o uso do lidico e do brincar apresentam-se como
importantes recursos pedagdgicos para facilitar a compreensio de contetdos, inclusive no
ambito da promogio, prevencio e educagio em satde (Hermida; Barbosa; Heidemann, 2015).

Assim, o presente estudo teve como objetivo descrever o percurso metodolégico da

constru¢io de um serious game denominado “CarDominé”, desenvolvido para o ensino da
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anatomia do sistema cardiovascular a estudantes do ensino médio da rede publica, com o
propésito de ampliar as possibilidades metodolégicas disponiveis na literatura para o ensino e a

aprendizagem.

2 METODOS

Trata-se de um estudo metodoldgico, de inovagio tecnoldgica, do tipo desenvolvimento
de tecnologia, com foco na descri¢io do processo de constru¢io de um serious game para o
ensino da anatomia humana. Polit e Beck (2018) indicam que essas abordagens metodolégicas
destinam-se a elaboragio, valida¢io e avaliacdo de instrumentos, tecnologias ou ferramentas,
contribuindo para o avanco do conhecimento cientifico e da pratica profissional. O
desenvolvimento dessa tecnologia fundamenta-se também nas classificagdes conceituais de
Merhy (2016), que categoriza as tecnologias em satide como leves, leve-duras e duras. Nesse
contexto, o presente estudo concentra-se na constru¢io de uma tecnologia leve-dura, por
articular conhecimentos estruturados ao processo educativo, favorecendo a mediagio do ensino
e da aprendizagem.

A escolha do desenvolvimento de um serious game como estratégia de ensino partiu da
constatacio de que o conteido de anatomia do sistema cardiovascular é frequentemente
associado a dificuldades de aprendizagem entre estudantes do Ensino Médio, em razio da
densidade terminolégica, da abstracio dos processos fisiolégicos e da limitacdo de recursos
didéticos que favorecam a visualizagdo e a associagdo pratica dos conceitos. Essa lacuna é
agravada pelas fragilidades estruturais da rede pablica de ensino, o que reforca a necessidade de
tecnologias educacionais de baixo custo e ficil replicabilidade, capazes de complementar o
ensino tradicional sem depender de infraestrutura sofisticada (Calvalcanti et al., 2020).

A opgio pelo formato de jogo educativo, e nio por outro tipo de material didatico,
demonstra o potencial dos serious games de associar entretenimento e aprendizagem
significativa, promovendo engajamento ativo do estudante e favorecendo a fixagio de
contetdos por meio da repeticdo lidica e da interagio entre pares. Diferentemente dos métodos
expositivos tradicionais, centrados na transmissio unidirecional de conteido e na
memorizacdo, ou de métodos tecnologicamente densos, que podem ser contraintuitivos em
decorréncia do uso de telas e seus efeitos conhecidos, o CarDominé posiciona o estudante como
protagonista do préprio aprendizado, exigindo raciocinio ativo para associar imagem e conceito

a cada jogada, o que estimula pensamento critico, coopera¢io e autonomia.
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O estudo foi desenvolvido por meio da plataforma de design online Canva, em virtude
de seu potencial para a criagio de materiais educativos e organizacdo de contetidos visuais
voltados a estruturagdo do conhecimento. A tecnologia foi elaborada no contexto de um grupo
de extensio denominado AnatoGame, da Universidade Federal do Piaui, Campus Senador
Helvidio Nunes de Barros, que tem como objetivo promover a disseminacio de conhecimentos
sobre anatomia humana para estudantes da rede ptblica de ensino. O grupo é composto por
discentes das dreas de Enfermagem, Medicina e Nutri¢io, o que possibilitou uma abordagem
multidisciplinar no processo de desenvolvimento da tecnologia.

Dessa forma, a construcio do serious game ocorreu de maneira colaborativa, integrando
diferentes saberes e experiéncias, contribuindo para a elaboracdo de um recurso educacional
mais abrangente e alinhado s necessidades do ptblico-alvo.

Além disso, o desenvolvimento da tecnologia ocorreu no periodo de outubro de 2025 a
janeiro de 2026, por meio de levantamento bibliogréfico, sistematiza¢io do conhecimento e
aplicacio de principios de design de interface do usuario (User Interface — UI), com o objetivo
de garantir a constru¢cio de um produto adequado, funcional e de facil utilizagdo. Os
participantes dessa proposta foram discentes dos cursos de Enfermagem, Medicina e Nutric3o,
da Universidade Federal do Piaui, Campus Senador Helvidio Nunes de Barros, que faziam
parte do grupo de extensio AnatoGame.

Destaca-se que o presente estudo respeitou os principios éticos que orientam a pesquisa
e o desenvolvimento de tecnologias educacionais, assegurando a integridade das informacdes e
a finalidade exclusivamente pedagédgica da ferramenta desenvolvida. Por se tratar de um estudo
metodoldgico, voltado & construcio de uma tecnologia educacional, de natureza descritiva, sem
a participagdo direta de seres humanos ou utilizagio de dados identificidveis, nio houve
necessidade de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa, conforme as normativas vigentes.

Outrossim, o serious game foi elaborado com fins educativos, sem cariter avaliativo
classificatério, buscando favorecer o processo de ensino e aprendizagem de forma ética,
inclusiva e acessivel. A proposta prioriza o estimulo ao pensamento critico, a autonomia do
estudante e A construcdo ativa do conhecimento, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas 4 compreensio da anatomia do sistema cardiovascular.

Espera-se que essa ferramenta contribua para o processo de ensino-aprendizagem ao
tornar mais acessivel a compreensio da anatomia cardiovascular, reduzir barreiras associadas a

metodologias exclusivamente tedricas e oferecer aos docentes um recurso complementar de

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Thero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. . . . en : N N BPENaACCESS
Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao — REASE

baixo custo, aplicdvel tanto em sala de aula quanto em acdes extraescolares de educacio em

sadde.

2.1 Descri¢3o da inovagdo

O material foi elaborado com base nos pressupostos conceituais e metodolégicos
descritos por Reberte et al. (Figura 1), seguindo etapas sistematizadas para o desenvolvimento
de tecnologias educacionais. Neste estudo, foram executadas as fases 1 a 3 do modelo proposto,
correspondentes ao levantamento bibliografico, selecio ilustrativa e composicio técnica do

contetido, enquanto as etapas subsequentes serdo desenvolvidas posteriormente a construgio do

jogo.
Figura 1 - Ilustracdo do fluxo de elaboragio, Picos, PI, Brasil, 2026

PROCESSO DE CONSTRUCAO DO CarDominé

Validagio do
material pelo
publico-alve

Sistematizagio
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FASE
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material por
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U J U

Concluidas Serdio efetuadas

Fonte: Adaptado de Reberte et al. (2012).

Na primeira etapa, realizou-se levantamento bibliografico do contetido a ser abordado,
com base em livros cldssicos de anatomia humana, destacando-se Atlas of Human Anatomy
(Netter, 2022), do autor Netter, e Sobotta Atlas Pratico de Anatomia Humana (Paulsen, 2019),
selecionados por sua qualidade ilustrativa e aprofundamento tedrico. Essa fase foi
complementada por discussdes criticas entre os membros da equipe e docentes orientadoras,
com o objetivo de adequar o contetido ao publico-alvo. Assim, optou-se por uma abordagem
menos densa e mais acessivel, favorecendo a compreensio de conceitos bésicos de anatomia

cardiovascular por estudantes do ensino médio.
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Na segunda etapa, procedeu-se a selegio de ilustracdes com base nas obras de referéncia
e em literatura complementar, considerando critérios de clareza, representatividade e adequagio
pedagdgica. Essa fase também incorporou principios de design de interface e experiéncia do
usuario (UI/UX), visando i construcio de um material atrativo, intuitivo e de facil utilizac¢io.
As imagens selecionadas foram organizadas em um banco de dados e posteriormente avaliadas
pela equipe, que definiu aquelas mais adequadas & proposta do jogo (Silva, 2025).

A terceira etapa consistiu na inser¢io do contetido no design do material, utilizando a
plataforma Canva. Foi adotado um modelo no formato A4, posteriormente adaptado para a
estrutura de pecas de domind, com inclusdo de elementos visuais como logotipo do projeto,
cores e organizagio grifica compativel com a proposta lidica. A constru¢io do material
considerou critérios de legibilidade, associagio entre imagem e texto e facilidade de
interpretagio.

O desenvolvimento do jogo foi orientado pelas recomendag¢des do documento Simply
Put: A Guide for Creating Easy-to-Understand Materials (Centers for Disease Control and
Prevention (CDC), versio 2009, elaborado pelo Centers for Disease Control and Prevention.
O documento orienta a producdo de materiais educativos claros, acessiveis e centrados nas
necessidades do publico, abordando aspectos como linguagem, design gréifico, organizagio
visual, cores e tipografia (CDC, 2009).

Ao final dessas etapas, foi desenvolvido o serious game denominado “CarDominé”,
estruturado em pecas que associam elementos visuais e textuais. Cada pega apresenta, em uma
extremidade, uma imagem anatémica e, na outra, uma descricdo ou questio relacionada,
exigindo do estudante a associagdo correta entre os elementos para dar continuidade ao jogo.

O jogo é composto por 14 pecas, distribuidas igualmente entre dois grupos de estudantes.
Uma peca inicial é posicionada, e os participantes devem, de forma alternada, identificar a peca
correspondente que estabeleca relagdo correta entre imagem e contetido textual. Caso o jogador
nio possua pega compativel, passa a vez ao préximo participante.

Vence o grupo que primeiro utilizar todas as suas pegas, sendo incentivada a
continuidade da atividade até que todos os participantes concluam suas jogadas. A dinimica

favorece a interacio, o raciocinio légico, a fixagio do conteddo e a aprendizagem colaborativa.

3 PRINCIPAIS RESULTADOS

Como resultado inicial, foi desenvolvido um diagrama de fluxo do jogo (Figura 2), com

a finalidade de organizar e estruturar a légica de construgio das pecas, garantindo a coeréncia
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entre os elementos que compdem o serious game. Esse diagrama mostrou-se essencial para a
compreensio dos encadeamentos necessirios a elaboracio das cartas, permitindo que cada
componente se conectasse de forma sequencial ao elemento subsequente.

A estrutura do fluxograma foi baseada em principios do design de interface e experiéncia
do usudrio (UI/UX), especialmente no que se refere i organizacdo de fluxos de navegagio e
interatividade. Dessa forma, cada peca do jogo foi planejada para estabelecer uma relagio direta
entre imagem e contetdo textual, promovendo associacdes cognitivas que favorecem a
aprendizagem. Conforme observado na Figura 2, o fluxo inicia-se a partir de um conceito
central, o sistema cardiovascular, e se desdobra em diferentes ramificacdes que abordam
aspectos anatdmicos, fisiolégicos e clinicos. Cada conexio representa uma relagio légica entre
os contetidos, em que uma imagem corresponde a um conceito descrito em texto, exigindo do
estudante a identificagdo dessas relacdes para dar continuidade ao jogo.

Esse modelo de organiza¢io contribuiu para a constru¢io de um material didético
estruturado, no qual as pecas nio sdo dispostas de forma aleatéria, mas seguem uma sequéncia
intencional, orientada por objetivos pedagégicos. Além disso, o uso do fluxograma possibilitou
maior clareza no processo de desenvolvimento, auxiliando a equipe na defini¢do dos contetdos,

na sele¢do das imagens e na organizagdo das informacdes.

Figura 2 - Diagrama de fluxo do jogo, Picos, PI, Brasil, 2026
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A partir dessa definicdo, iniciou-se a fase de construcdo da tecnologia, que resultou na
criagio do serious game intitulado “CarDominé: Tecnologia Educacional em Sadde
Cardiovascular”, conforme apresentado na Figura 3.

A Figura 3 ilustra o material desenvolvido, organizado de modo que as 14 pecas possam
ser visualizadas simultaneamente. As pegas foram dispostas de forma sequencial, permitindo
que cada elemento complemente o subsequente, evidenciando a légica de associagio entre
imagem e contetido textual. Essa organizacio possibilita a compreensio da dinimica interativa

do jogo, baseada na relagio entre conceitos e representagdes visuais.

Figura 3 - Serious Game "CarDomind", Picos, Piaui, Brasil, 2026

CarDominé
TECNOLOGIA EDUCACIONAL EM SAUDE CARDIOVACSULAR
@ @ L @ ’ Em um circulo J P @ y ¢ @
N " R taca 1h a gragas a essa
. Veias mais te;':lr:e: :: ::m‘; v:;::m‘::;:lea Trésartérlas que Aiém da ulmonat; substancia
Sistema i diata o saraia do se ramificam do sdo valvulas que Ih

calibrosas do funciona o ciclo ] 8 vermelha que o
cardiovascular de distribuigdo VE para aorta e arco/dajaorts para auxiliam no fluxo oxigénio chega as
corpo humano sanguinea distribuicdo diferentes locais correto do sangue células e tecidos

tecidual

Veia cava superior e inferior Pequena e grande circulagdo Ventriculo esquerdo Artérla barquiocefilica, carétida e Viivula aértica, triciispide e mitral sangue N6 sicatital; sirioveitiicular, febies de

) subck: His o fibras de Purkinj
—>’\} (3 0

“ VE — —
) ‘ (
& —>EAAN % 3 o A " :
3=y K 5 o " : 4
it 1L \uz i[ i \ || - '
® ® € ®
Sdo responsaveis Molécula que Doenga na qual
por fornecer respiramos para b o:or;e :ma s triaFaces o Saco fibroso-seroso Maior 6rgio do sistema  Seio responsével pela
energia para nos mantermos obstrusho e uma coragdo humano que envolve o coragio linfatico drenagem do coragdo
contrago cardiaca vivos artérla, gerando'o
infarto
Oxigenio Infarto Agudo do Miocdrdio pericérdio Bago Seio corondrio
Fim!
Obrigado por jogar!

= -*{-x {x
»
L'

o ° ?o ‘6 H i
d @ .0 & o =
.-i-'n ‘ ‘J Sf-n WJ 18

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A partir do levantamento bibliografico, identificou-se nio apenas a necessidade de
abordar contetdos relacionados a4 anatomia cardiovascular, mas também de integrar temas
associados a condi¢des de saide relevantes, como a obesidade e sua relagio com o
desenvolvimento de aterosclerose. Além disso, buscou-se incentivar a articulagio entre
diferentes sistemas do corpo humano, como o sistema linfitico, evidenciando sua participagio

. - . ~ . .
nos processos circulatérios e ampliando a compreensio da complexidade do organismo.
De modo geral, a compreensio do sistema cardiovascular, assim como de outros sistemas

corporais, pode representar um desafio para estudantes, especialmente no contexto das
p y P p p , esp
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limitaces estruturais e pedagdgicas presentes em parte das redes puablicas de ensino. Embora a
educagio contemporinea reconheca a necessidade de abordagens mais individualizadas e
centradas no estudante, ainda hé dificuldades em superar modelos tradicionais de ensino que
nio contemplam plenamente as diferentes formas de aprendizagem (Santos; Silva; Milan,
2022).

Nesse contexto, os serious games, embora ndo se configurem como solugio tnica para
tais desafios, apresentam-se como estratégias pedagdgicas capazes de tensionar praticas
tradicionais e promover inovac¢des no processo educativo. Além disso, podem estimular o
interesse dos estudantes, favorecer a aprendizagem ativa e contribuir para o desenvolvimento
de politicas educacionais que valorizem metodologias inovadoras.

Os jogos, além de constituirem uma forma de entretenimento, configuram-se como
instrumentos eficazes para a dissemina¢io do conhecimento de maneira lddica, sendo que a
maioria dos participantes de um estudo sobre metodologias ativas reconheceu a contribuigio
dessa metodologia para a compreensio dos sistemas anatdmicos (Ledo Et Al 2024).

Outros autores destacam que tecnologias educacionais de cardter nio digital também
desempenham papel relevante no processo de aprendizagem, ao promoverem momentos de
interacdo fora das telas. Tal aspecto é especialmente importante no cendrio atual, marcado pelo
aumento do sedentarismo, da exposi¢io prolongada a dispositivos eletrdnicos e de condices
cronicas associadas, incluindo impactos na satde mental (Moreira Et Al., 2024).

Adicionalmente, destaca-se a importincia dos elementos visuais na construcio de
tecnologias educacionais. Aspectos como cores, tipografia, organizacio grifica e uso de imagens
influenciam diretamente a atencdo, a compreensio e a retencdo do contetido pelos estudantes.
Esses elementos contribuem para diferentes niveis de letramento e cognicio, devendo ser
considerados no desenvolvimento de materiais inclusivos e acessiveis a diversos publicos.

Nesse sentido, a presenca de diferentes perfis de aprendizagem e condi¢des cognitivas
nio deve ser compreendida como uma limitacio, mas como uma oportunidade para o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas mais inclusivas, equitativas e centradas nas
necessidades dos estudantes. Assim, a integracio de referenciais tedricos, demandas
educacionais, conceitos de tecnologias em satde e principios de design contribuiu para a
construcio do serious game, o qual apresenta potencial significativo para apoiar o ensino da
anatomia do sistema cardiovascular no contexto escolar. Sua estrutura de baixo custo,
acessibilidade e organizagio pedagédgica favorece a assimilagio e compreensio dos conteddos,

ampliando as possibilidades de ensino.
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Por fim, destaca-se que a implementacio e a adesio a essa tecnologia podem contribuir
para a ressignificagio das préticas educativas, subsidiando o trabalho de profissionais da
educagio e promovendo o desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas a

anatomia, fisiologia e condi¢des clinicas associadas ao sistema cardiovascular.

3.1 Limitagdes da inovagio

O estudo apresenta algumas limita¢Ges, como a auséncia de etapas formais de validagio
do contetido e usabilidade da tecnologia desenvolvida. Como esse serious game nio foi
submetido a apreciacio de especialistas ou junto ao publico de maneira formal, a afirmagio
completa de sua adequacio pedagdgica, clareza de conteddo e efetividade do ensino-
aprendizagem é impossibilitada. Outro fato recai na nio realizacdo de analises relacionadas a
experiéncia do usudrio, como compreensio de instrugdes, facilidade de uso de atividade do
design , aspectos fundamentais no desenvolvimento de tecnologias educacionais.

Além disso, hd um potencial desafio na implementagdo destas tecnologias nas escolas
brasileiras, especialmente na rede ptblica, que pode se apresentar superlotada, com restrigdes
estruturais e de tempo. A aplicagdo do jogo depende ainda do engajamento dos alunos, o que
pode influenciar a efetividade da atividade. No entanto, tais limita¢cdes podem ser minimizadas
por meio de estratégias pedagdgicas adequadas, como a utilizagio de linguagem acessivel,
abordagem lddica e mediagdo docente ativa, considerando que o publico adolescente tende a

apresentar maior receptividade a metodologias interativas e dinimicas.

3.2 Contribui¢do para a pritica

O desenvolvimento do jogo educativo evidenciou o potencial da satde para além do
cuidado assistencial, destacando seu papel como agente educativo e transformador social. Nesse
contexto, o enfermeiro e outros profissionais, como médicos e nutricionistas, atuam nio apenas
na educagio em satide em espagos tradicionais, mas também como facilitadores do processo de
aprendizagem em diferentes cendrios, incluindo o ambiente escolar. Ao inserir-se no contexto
escolar, esses estudantes colaboram para a constru¢do do conhecimento em saide de forma
acessivel, liddica e significativa, auxiliando no desenvolvimento de competéncias que
ultrapassam o contetdo técnico e impactam na formagio cidadi dos jovens.

Além disso, a articulagdo entre satide e educagio favorece a atuacio multiprofissional,
promovendo intervencdes mais integradas e eficazes, capazes de contribuir para a

transformacdo da realidade social. Ressalta-se a necessidade de estudos futuros que contemplem
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a validacdo do contetdo por especialistas, testes de usabilidade com o ptblico-alvo e avaliagio
da efetividade da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem, a fim de consolidar sua
aplicabilidade no contexto educacional, bem como construgio de novas tecnologias voltadas a

educacio.

4 CONCLUSAO

A elaboracio de uma tecnologia educacional voltada ao ensino na rede publica brasileira
possibilitou compreender nio apenas as necessidades educacionais existentes, mas também as
desigualdades que permeiam esse contexto. Esse processo contribuiu para a formacio dos
envolvidos enquanto profissionais com visio critica, cientifica e comprometida com a resolugio
de problemas sociais. Modelos tradicionais de ensino, centrados na memorizagio e na
transmissdo passiva de contetidos, mostram-se insuficientes frente as demandas
contemporineas, sendo necessiria a adocio de abordagens mais inclusivas, interativas e
centradas no estudante, como as tecnologias educacionais de caréter leve e inovador.

Apesar de sua simplicidade estrutural e baixo custo, o serious game desenvolvido
apresenta potencial para beneficiar tanto estudantes quanto profissionais, podendo ser utilizado
em contextos educacionais e em ac¢des de educagio em satide para além do ambiente escolar.
Destaca-se, ainda, sua capacidade de fortalecer a interface entre escola, adolescentes e o Sistema
Unico de Satde (SUS), ampliando possibilidades de atuacio interdisciplinar e promogio da
satde.

Por se tratar de um estudo metodoldgico, voltado a descricio de uma inovagio
tecnolégica, ressalta-se a necessidade de etapas subsequentes, como a validagio de contetdo por
especialistas, testes de usabilidade com o ptblico-alvo e avaliagdo de sua efetividade no processo
de ensino-aprendizagem. Tais avancos sdo fundamentais para consolidar o potencial teérico e

prético-social da tecnologia proposta.
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