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Resumo: O objetivo foi relatar o processo de estruturacdo e de
anadlise da usabilidade de jogo sobre Praticas Integrativas e
Complementares em Saude (PICS). A estruturagdo foi realizada
através da plataforma Wordwall. A avaliacdo de usabilidade foi
realizada a partir de um dos modelos, com 381 estudantes
universitarios da saude, e testada através do questionario System
Usability Scale com uma questdo aberta, avaliada por andlise de
conteldo tematica. Foram estruturados trés modelos de jogos:
Aprenda PICS 1 que trata da definicdo das praticas; Aprenda PICS 2
sobre os modos de aplicagdo; e o Aprenda PICS 3 relacionado aos
beneficios e/ou limita¢cdes. A usabilidade do Aprenda PICS 1 foi
considerada excelente e o jogo é capaz de auxiliar e contribuir, de
maneira complementar, nos processos de ensino-aprendizagem
sobre as PICS.

PALAVRAS-cHAVE: Terapias Complementares. Aten¢do Primaria
a Saude. Tecnologia Educacional. Educa¢do Permanente.

ABSTRACT: The objective of this study was to report the process of
structuring and analyzing the usability of a game focused on
Integrative and Complementary Health Practices (ICHP). The game
was developed using the Wordwall platform, and usability evaluation
was conducted with 381 undergraduate health students using the
System Usability Scale questionnaire, complemented by an open-
ended question analyzed through thematic content analysis. Three
game models were structured: Learn ICHP 1, addressing the
definition of the practices; Learn ICHP 2, focusing on the modes of
application; and Learn ICHP 3, related to benefits and/or limitations.
The usability of Learn ICHP 1 was considered excellent, and the game
proved to be capable of assisting and contributing, in a
complementary manner, to teaching-learning processes related to
Integrative and Complementary Health Practices.

Keyworps: Complementary Therapies; Primary Health Care;
Educational Technology; Continuous Learning.
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APRENDA PICS: ESTRUTURACAO E USABILIDADE DE JOGO SOBRE PRATICAS INTEGRATIVAS E COMPLEMENTARES EM SAUDE

INTRODUGCAO

As Praticas Integrativas e Complementares (PICS) foram implementadas através da Politica
Nacional de Praticas Integrativas e Complementares (PNPIC)", e seu debate vem aumentando ao longo
dos anos?. A PNPIC legitimou, em um primeiro momento, as préticas de fitoterapia, homeopatia,
medicina tradicional chinesa, medicina antroposéfica e o termalismo social, e atualmente integra 29
praticas no seu escopo?’.

A implantacdo das PICS nos servicos de Atencdo Primaria & Saude (APS) do Sistema Unico de
Saude (SUS) é uma alternativa a terapéutica hegemonica, pois possibilita acdes na perspectiva ampliada
de saude aos usuarios, estabelece um maior vinculo terapéutico entre profissional e comunidade, além
de ndo exigir investimentos tdo elevados e proporcionar uma personaliza¢ao do tratamento*>.

Em relacao a formagao base sobre as PICS, grande parte dos profissionais afirma que seus
conhecimentos foram obtidos principalmente por conta propria, através de cursos ou de maneira
autodidata, pois o ensino das PICS ndo foi inserido em suas graduac¢des de uma forma mais consistente®.
De modo geral, o nivel de compreensao dos estudantes a respeito das PICS é considerado relativamente
pequeno, visto que a maioria desconhece seus componentes e variaveis 78,

Para auxiliar na mudanga desse cenario, as tecnologias educacionais em salde podem ser
aplicadas como ferramentas pedagoégicas, facilitando assim o processo de ensino e aprendizagem?®°.
Dentre esses recursos, destacam-se os serious games, jogos em que o objetivo vai além do
entretenimento do usuario, tendo foco para fins educacionais' e que sdo capazes de aperfeigoar
habilidades e facilitar o aprendizado™. Um exemplo é a plataforma Wordwall que dispde de 18 tipos de
modelos de atividades gratuitas’. Nesta plataforma de estudos ha milhares de tipos de tematicas,
porém carece de algo estruturado sobre PICS.

Diante do exposto, o objetivo deste estudo é relatar o processo de estruturacao e andlise da
usabilidade de um material educativo sobre Praticas Integrativas e Complementares em Saude.

METODOS

Trata-se de um estudo com uso de métodos mistos do tipo explanatério sequencial™ para
estruturagcdo e andlise de usabilidade de um jogo de ensino ou serious game voltado para processos
educativos sobre PICS.

Para estruturagdo foram utilizados trés modelos da plataforma Wordwall: abra a caixa, cujo clique
em cada caixa virtual permite abri-las e revelar a resposta contida no interior; questionario, trata-se de
uma série de perguntas de multipla escolha, e o clique na resposta correta permite prosseguir;
questionario de programa de televisdo, com alternativas de multipla escolha, tempo, linhas de vida e
uma rodada bdnus'. Logo, obteve-se trés tipos de jogos com graus de dificuldade crescentes.

A escolha dos tipos de modelos foi feita a partir de uma ampla andlise, uma vez que alguns modelos
se mostraram ludicos demais para o publico-alvo; alguns eram mais voltadas para o ensino de linguagens
e outros possuiam recursos muito escassos, no que se refere a limitagdo na quantidade de questdes, por
exemplo. O que dificultaria o desenvolvimento do serious game e ndo englobaria todas as necessidades.

A selecdo dos modelos foi realizada apds testes em smartphone e computador, a fim de avaliar a
performance de cada modelo no que diz respeito aos elementos visuais de compreensado.
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O tempo no crondmetro de cada modelo foi baseado em simula¢des por meio de testes piloto e
definido pelos criadores do conteddo considerando que os usudrios tivessem uma boa experiéncia e
conseguissem finalizar a jogada.

Para a construgao das perguntas utilizadas no jogo foi realizada uma revisdo da literatura sobre
as PICS, em que os titulos e resumos de artigos, livros e capitulos de livros e documentos normativos
foram analisados. O periodo destinado para esta revisdo foi de janeiro a julho de 2022, e contemplou
trés grandes blocos tematicos de busca: conceitos e/ou definicdes, modos de uso e/ou formas de
aplicagao e possiveis beneficios e/ou limita¢des.

O presente estudo ndo se prop6s em desenvolver a valida¢do do design ou interface do jogo,
frente a uma banca de especialistas ou com os préprios usuarios, pois tais itens ja sdo predefinidos pela
propria plataforma Wordwall. Nao obstante, foi realizada avaliagao da usabilidade de um dos modelos
construidos escolhido de maneira intencional. A escolha de um entre os trés modelos estruturados,
justifica-se pela limitacdo de tempo concedido para aplicagdo do jogo.

A andlise da usabilidade teve como populacao elegivel os 3.436 académicos de graduacdo da
area da saude da Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC). Apés o calculo amostral,
considerando um nivel de confianga de 95% e erro amostral de 5% e uma possivel perda de 10%, obteve-
se um numero total de 381 participantes. Essa amostra foi dividida por conglomerados
proporcionalmente com base no nimero de alunos existentes nos cursos.

A coleta de dados aconteceu entre maio e junho do ano de 2023, apds a indicagao dos melhores
dias e horarios pelas coordenacdes e professores dos cursos, durante o periodo de aula dos estudantes.
Os participantes foram convidados a se dirigirem a uma sala especifica até atingir o niUmero preconizado
para cada curso.

Foi realizada uma apresentacao geral do estudo, disponibilizado o jogo para que eles pudessem
experimentar e posteriormente aplicado o questionario System Usability Scale, um instrumento composto
por dez questdes em escala likert para a avaliacdo da usabilidade’ 67,

Para a analise quantitativa, calculou-se a pontuacdo total, que gerou um ndmero Unico, sendo
este a avaliagdo geral de usabilidade. Para obtencdo desse resultado foram somadas as contribuictes
de cada item de pontuacdo. Os itens impares 1, 3, 5, 7 e 9, a contribui¢ao da pontuacdo é a posi¢ao da
escala menos 1, ja para os itens pares 2, 4, 6, 8 e 10, a contribuicao é de 5 menos a posi¢do da escala.
Somam-se as contagens do total das 10 questdes e multiplica-se por 2,5 para obter o valor global de
usabilidade do sistema’™.

As pontuacgfes da escala oscilam entre 0 a 100 pontos'. Até 25 pontos seria 0 pior cenario
possivel. De 25 pontos a 40 pontos, é considerado pobre. Entre 40 e 52 pontos é razoavel. Entre 53 e 73
pontos é boa. De 74 pontos a 85 pontos é excelente. A partir de 85 pontos é a melhor possivel'®.

Como complementacdo ao achado quantitativo, foi utilizada também a analise qualitativa das
respostas abertas, por meio da analise de conteldo temdtica, dividida em trés fases: pré-analise,
explora¢do do material, interpretagdo dos resultados subsidiada pelo software atlas.ti 2.

Na pré-analise foram organizadas as respostas dos formuldrios em arquivo do Microsoft excel,
feita a leitura, corre¢do ortografica e insercdo de codigos alfa numeéricos para garantia do anonimato do
participante. Na exploracdo do material foi efetuada a selecdo das unidades de registro das citagdes, a
criacdo de codigos a partir do tema indicado, e separacdo em abas dos cédigos semelhantes. Por sua
vez, na interpretacdo dos resultados foram realizadas insercdo de cores nas células de acordo com cada
codigo, feito o levantamento da frequéncia de cada cddigo, transferido isso para arquivo de texto,
registro das impressdes do autor e exemplificacdo com representacdo de até trés trechos de citagdo que
mais representam o codigo.
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A pesquisa foi aprovada pelo comité de ética em pesquisa sob parecer nimero 5.821.155 e o
anonimato foi garantido, por meio da inser¢cdao de um cédigo alfa numérico composto pela letra P de
participante seguida de um namero cardinal.

RESULTADOS

Os resultados estdo divididos em dois momentos: estruturacdo do jogo e a andlise de usabilidade.

ESTRUTURACAO DO JOGO APRENDA PICS

A estruturacdo do jogo permitiu o desenvolvimento de trés modelos de jogos os quais foram
denominados de “Aprenda PICS, 1,2 e 3".

O “Aprenda PICS 1" (Figura 1), usou o modelo abra a caixa, possui 29 caixas distintas, representando
todas as PICS, cada uma contendo uma pratica diferente, com quatro alternativas de resposta em que
apenas uma é a correta e o jogador devera clicar em um item por vez para revelar o material. O jogador
terd até 1 minuto e 45 segundos para responder cada item, sendo preciso escolher a alternativa que se
relaciona com a figura da pratica e sua respectiva descricdo, ou seja, investiga a definicdo ou conceito. A
ordem dos itens estara embaralhada, e cada jogada sera diferente. Quando a resposta selecionada estiver
incorreta, a caixa em questdo ira reaparecer até que a op¢do correta seja escolhida.

Abra a caixa
Aprenda
PICS 01

Wiiliga produtes dervados
4o abelras para & yromocac

Figura 1. Aprenda PICS 1 no modelo Abra a Caixa.
Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O “Aprenda PICS 2" (Figura 2), utilizou o0 modelo questionario, conta com uma série de perguntas
de multipla escolha, apds a selecdo da resposta o questionario vai seguindo automaticamente, até que
tudo seja respondido. Sdo 29 questdes, que abrangem os modos de aplica¢do das Praticas Integrativas
e Complementares. Caso a opc¢do errada seja selecionada a correta j& serd mostrada e ndo haverd
interferéncia no jogo pois as vidas sdo ilimitadas. O jogador terd um total de 5 minutos para responder
todas as questdes, em uma contagem progressiva.
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Figura 2. Aprenda PICS 2 no modelo Questionario.
Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O “Aprenda PICS 03" (Figura 3) foi utilizado o modelo questionario de televisdo, envolve perguntas
sobre os beneficios ou limita¢des referentes as PICS e o jogador tera 1 minuto e 10 segundos para
responder a cada pergunta. Trata-se de um questionario de multipla escolha que possui um crondmetro
para contabilizar o tempo transcorrido e um diferencial que é a rodada bdnus. Apds seis perguntas, o
jogo é pausado por um instante para efetuar uma dinamica com cartas na tela, favoraveis ou nao
favoraveis ao usuario e o jogador precisa selecionar uma delas.

Aprenda
PICS 03

Figura 3. Aprenda PICS 3 no modelo Questionario de Televisao.
Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Os trés jogos juntamente com uma proposta de guia simplificado sobre PICS foram alocados,
apos a conclusdo do estudo, em uma landing page, criada para armazenar os produtos desenvolvidos,
disponivel em: https://aideehailla2.wixsite.com/aprenda-pics.
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ANALISE DE USABILIDADE DO JOGO APRENDA PICS 1

Foram estruturados trés modelos de jogos que possuem fundamentos semelhantes e se
distinguem pela interface dos temas abordados, ndo obstante, foi testado somente o “Aprenda PICS 1".

Para avaliagdo da usabilidade foram utilizadas 10 afirmacBes em que o usuario deveria
responder de acordo com uma escala.

Com relacdo ao uso do jogo predominou a frequéncia neutra (n=142 - 37,4%) e uma possivel
justificativa se da pelo fato de que os participantes ndo estavam acostumados com a plataforma utilizada.

Os participantes ndo acharam o jogo complexo (n=222 - 58,3%) mas de uso facil (n=295 -
77.4%), sem necessidade de apoio (n=307 - 58,3%), 0 que corrobora com a facilidade de jogabilidade,
por ser uma plataforma que colabora para efetividade do processo de aprendizagem e acesso a outras
formas de aprender.

Apesar de certas limita¢cdes da propria plataforma, os participantes sustentaram a integra¢ao
das fungdes (n=167 - 43,8%) e discordando totalmente da inconsisténcia do jogo (n=233 - 61,3%).

Quanto a facilidade ou capacidade de uso (n=298 - 78,2%) entenderam que a plataforma
cumpre o seu papel de facilitar a aprendizagem através das atividades gamificadas.

Ja referente a dificuldade para uso a frequéncia a grande maioria das pessoas ndo possui
(n=334 - 87,7%). Os participantes demonstraram confianca no uso do jogo (n=218 - 57,2%) e sem
necessidade de aprendizado prévio para uso (n=156 - 40,9%).

Para obtenc¢do da usabilidade do jogo foram consideradas as contribui¢es de cada item o que
resultou em um escore final de 82,8 pontos; sendo considerada excelente.

Para colaborar com os achados da andlise de usabilidade, foi também realizada a analise
qualitativa, a qual obteve 146 trechos de cita¢do ou unidades de registros, essas foram aglutinadas em
7 cédigos.

No que se refere ao codigo aprendizagem e conhecimento (n= 42 - 22%) foi relatado também
a vontade de utilizar os jogos mais vezes, tanto para fixar melhor o conhecimento quanto pelas
caracteristicas positivas da prépria plataforma utilizada para a criacdo do jogo. Os trechos a seguir
destacam esse codigo:

“Achei um jogo bem interessante, jogaria mais vezes, porque dessa forma parece mais facil de
aprender determinado contetddo. Na minha opinido ndo teria nada para mudar no jogo, é facil

de jogar”. (P104)

“Eu achei que o jogo auxiliou bastante no aprendizado das PICS, na definicdo e

reconhecimento de cada pratica”. (P190)

Referente ao codigo tamanho e cor da fonte (n= 36 - 18,8%) que se refere as letras dos
enunciados das questdes, a plataforma Wordwall ja possui em seu banco de dados temas especificos de
design para cada modelo. Desses disponiveis sdo poucos que se encaixam no publico-alvo da pesquisa
e muitos ndo existiam na época em que foi realizada. O tema escolhido foi “Mesa de madeira”, de acordo
com testes previamente realizados, porque foi melhor quando comparado aos demais, tanto no
computador quanto no dispositivo mével dos pesquisadores. No entanto, como observado na coleta de
dados, de acordo com o modelo de smartphone e sistema operacional a performance do jogo é desigual.
Os trechos a seguir representam esse codigo:
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“Uma sugestdo, seria dar uma olhada nas palavras de alguns enunciados, alguns estavam um

pouco desconfigurados, mas no geral adorei o jogo e usaria sempre que pudesse.” (P54)

“Jogo muito bom. Como sugestdo, aumentaria o tamanho da letra das perguntas, assim como a fonte

dela (para melhorar espacamento entre as letras, uma vez que parecem todas unidas).” (P148)

Apesar das limita¢cBes decorrentes das predefini¢cdes do sistema (cor da fonte e tamanho), as
sugest8es foram consideradas para a melhoria do jogo. O nimero de caracteres foi reduzido, porque
ndo é possivel aumentar o tamanho da letra e as fontes foram alteradas para melhor visualizacao.

Quanto ao cédigo elogios (n=19 - 9,9%) ele agrupa sentencas que destacam pontos positivos do jogo.

“Achei interessante, como j& existem outros dois modos que explicam as utilidades e

beneficios ficou 6timo”. (P126)

Referente ao cédigo facilidade de entendimento (n= 16 - 8,4%), os participantes relatam que o
jogo foi eficaz em manter a facilidade necessaria para o entendimento. Um dos principais intuitos do
produto era a facilitagdo da aprendizagem, por isso foram feitos trés tipos de jogos com graus de
dificuldade crescentes, a fim de gerar um maior entretenimento.

“As ilustragdes podem ser muito diretas aos temas, aliada as op¢des demonstradas repetidas

vezes, pode provocar uma facilidade ndo intencional”. (P293)
“Gostei bastante, acheifacil de usar e de facil entendimento do que vocé queria passar”. (P370)

O cddigo selecdo de alternativas incorretas (n= 14 - 7,3%) é composto por cita¢des que tém
relacdo com as respostas das questdes do jogo de modo que os participantes indicaram melhorias nessa
funcionalidade conforme os trechos a seguir:

“Achei muito bom. Mas poderia em vez de dar nova oportunidade para acertar, anular e
mostrar qual a resposta certa. A gente tende a aprender quando erra e ndo tem como voltar

atras” (P11)

No entanto, 0 modelo especifico “Abra a Caixa"” ndo possui essa opc¢do. Ou o jogador refaz a
pergunta em questao até acertar ou o jogo é finalizado. Nao obstante os dois modelos: questionario e
guestionario de programa de televisdo, possuem essa op¢do sendo que apés o erro, a resposta é
mostrada e a préxima pergunta aparece. Porém, teve um participante que gostou do diferencial do
modelo, que opta pela oportunidade de novas tentativas apds os erros.

“Adorei a opcdo de refazer as erradas!” (P32)

Com relacdo ao cédigo limitagdes da plataforma (n= 11 - 5,8%) ele se restringe as questdes
especificas da plataforma. Dependendo do modelo de jogo apresenta certas inconsisténcias e lentidao,
interferindo na jogabilidade. A conexdo com a internet também interfere nesse aspecto, pois a
plataforma necessita de estabilidade para seu melhor funcionamento, conforme as consideracdes
abaixo sdo ainda mais intrinsecas ao sistema:

“Achei interessante, s6 um pouco demorado para passar de um item para o outro”. (P17)
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“O jogo esta legal, s6 precisa otimizar a plataforma porque esta muito travado”. (P295).

E por fim, o c6digo sugestdes (n= 8 - 4,2%) engloba questdes que foram trazidas pelos usuarios
gue poderiam ser aplicadas para a melhoria do jogo. Muitas das respostas dos usudrios continham em
seu conteldo sugestdes, no entanto, tinham como tema principal algum outro item, que foi agrupado
em outra categoria e por isso ndo se encontram nesse conjunto. Segue um exemplo de sugestao:

“Versdo para deficientes auditivos.” (P371)

DISCUSSAO

As Tecnologias da Informacgdo e da Comunicagado (TICs), em especial Wordwall, podem ser utilizadas
como recursos pedagogicos que venham contribuir nesse processo e ainda auxiliar no estimulo inicial do
desenvolvimento das habilidades e competéncias necessarias para a atuacao profissional?'.

Acredita-se que quando a aprendizagem acontece por meio da acdo, torna-se um esforco e um
conhecimento adquirido, onde a sua construcdo se torna mais relevante??, As Tecnologias Educacionais
em suas mais variadas formas, como num serious game ou outro tipo de jogo, apresentam um efeito
motivador sobre o aprendizado. No momento em que o jogador desenvolve as habilidades esperadas,
ele ganha premiacdes conforme a velocidade de resposta e quantidade de acertos e a pontuagdo
aparece no ranking final. A conquista no jogo corresponde a conquista do aprendizado?.

As metodologias ativas (MA) e as tecnologias digitais na educagdo estdo cada vez mais presentes
no meio académico e sdo ferramentas muito Uteis, contudo por mais complementares que sejam sdo
independentes entre si?*. A primeira coloca os estudantes como protagonistas no seu aprendizado, ja a
segunda auxilia nas praticas pedagdgicas®.

As MA rompem com o ensino tradicional, e sdo capazes de proporcionar maior autossuficiéncia e
senso critico ao educando. Em conjunto com as Tecnologias da Informacgdo e Comunicacdo proporcionam
melhorias ao processo de ensino-aprendizagem. Esses dispositivos sdo facilitadores do processo de
ensino-aprendizagem, e que se configuram como importante ferramenta tecnoldégica. Ac longo dos anos
percebeu-se a sua significancia e mediacdo no caminho da constru¢ao do conhecimento, processo esse
que permite o envolvimento direto do estudante em todas as etapas de desenvolvimento?.

As TICs representam um modo eficiente para despertar o interesse dos estudantes,
principalmente quando associadas as metodologias ativas, como a gamificacdo. A Gamificagdo pode
auxiliar no modelo educacional vigente por possibilitar aos educandos, protagonismo e autonomia na
execuc¢do das atividades, desenvolvendo assim um aprendizado mais significativo?’.

Por consequéncia, pode-se dizer que a educag¢do virtual é um agente transformador dos
processos de aprendizagem porque tem participacdo ativa dentro do processo de treinamento,
permitindo um conhecimento auténomo e cooperativo. Assim, esse tipo de educacdo permite a geracao
de saberes através de uma aprendizagem consistente e com uma estratégia de trabalho colaborativo e
interdependente entre professores, estudantes e tecnologia®.

Os principais aspectos a serem analisados na elaboracdo de produtos educacionais sao: atender
as necessidades do ambiente, responder a uma pergunta de pesquisa, possuir embasamento cientifico,
ter dimensado tecnoldgica, submeter o protétipo a testes de desempenho e divulgar a versao final do
produto®. Para que um serious game possa atingir seu objetivo, é necessario que o processo de
planejamento e elaboracdo seja criterioso, determinando muito bem as etapas do seu desenvolvimento®.
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Além disso, trés itens lhe sdo essenciais: uma midia interativa, o jogo em si e capacidade de promover uma
acdo pedagégica®.

Entende-se que os meios tradicionais de ensino-aprendizagem, atualmente, ndo atendem
completamente a demanda dos individuos. Cada vez mais habilidades sdo necessarias para a atuagao
no mercado de trabalho, e esses jogos podem auxiliar nesse quesito®. O principal intuito da gamificacdo
é tornar o processo de aprendizagem mais diversificado por meio de inUmeras atividades distintas dos
métodos convencionais de ensino®*. Nessa nova perspectiva, o uso de jogos em contextos educacionais
tornou-se tao significativo, que houve o surgimento da aprendizagem baseada em jogos34. Uma
abordagem que utiliza jogos de ou softwares como apoio no ensino e aprendizagem3.

O serious game demonstra-se mais efetivo na melhoria da aprendizagem quando comparado ao
ensino tradicional com aula expositiva, palestra, leitura de materiais e entre outros3.

As limitacBes referentes a estruturacdo do jogo se vinculam a plataforma de cria¢do, que
apresentou certas restricdes, e que a sua resolu¢ao vai além do alcance dos pesquisadores,
principalmente no que se refere a liberdade de edi¢cdo. Os modelos disponiveis sdo dinamicos e
eficientes, mas deveriam permitir uma maior adaptabilidade aos usuarios em especial no modelo
avaliado que quando o jogador erra a questdo precisa refazer até acertar.

Por sua vez, as limitacdes do estudo, estas se restringem a amostra que deveria ser feita de
modo individual, de estudante por estudante, e ndo por conveniéncia. Assim teria uma garantia maior
de representatividade, porém demandaria um tempo significativo além de recursos para pagamento
de entrevistadores.

CONCLUSAO

O estudo permitiu a estruturagdo de trés modelos de jogos sobre PICS e avaliagdo de usabilidade
de um modelo: “Aprenda PICS 1", o qual possui uma usabilidade excelente, e uma avaliacdo qualitativa
significativa que reforca a finalidade deste estudo.

O jogo apresenta caracteristicas de inovagdo importantes por ser o primeiro modelo voltado para
PICS utilizando a plataforma Wordwall que foi construido e que teve a sua usabilidade testada pelo seu
publico-alvo. Além disso, vai ao encontro a crescente demanda atual de inclusdo de ferramentas
didaticas digitais como complementos as metodologias tradicionais de ensino vigentes.

O produto é uma ferramenta didatica que dinamiza o ensino e contribui na introduc¢do das PICS
para aprendizado de estudantes, profissionais de saude e populagdo em geral. Ainda, facilita os
processos formativos de professores (ao ser utilizado como auxiliar nas salas de aula) e
consequentemente como fim ultimo pode proporcionar melhoria da atenc¢do a sadde no ambito do SUS.
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