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Abstract. Introduction: Variations in skin tone can affect the detection of skin
lesions. Many of the signs that doctors and nurses are educated to look for
during the physical examination may look different depending on the patient's
skin tone, but healthcare programs still focus on the features of the white body.
As a result, patients with dark skin are more likely to be diagnosed with late-
stage lesions. Objective: To report on the experience of developing the card
game “'Guardido da Pele’' (‘Skin Guardian’), which addresses prevention and
skin care, highlighting specific care for black skin. Methodology:
Methodological research based on design thinking split into four stages:
immersion, ideation, prototyping and development. Results: The game
challenges players to battle in simultaneous turns and adopt effective strategies
to avoid or treat lesions. Players must anticipate their opponent's moves to win,
while trying to be a good guardian and maintain the integrity of their skin.
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Resumo. Introducio: A variacao do tom da pele pode afetar a deteccdo de
lesdes cutdneas. Muitos dos sinais que os médicos e enfermeiros sdo educados
a procurar durante o exame fisico podem se apresentar de forma diferente
dependendo do tom de pele do paciente, mas os cursos da satide ainda mantém
uma formagdo centrada nas caracteristicas do corpo branco. Desse modo,
pacientes com pele escura t€ém maior probabilidade de serem diagnosticados
com lesdes em fase avancada. Objetivo: Relatar a experiéncia de
desenvolvimento do card game ‘Guardido da Pele’. Metodologia: Pesquisa
metodoldgica, com o desenvolvimento baseando-se na metodologia do design
thinking em quatro etapas: imersao, ideagao, prototipagao ¢ desenvolvimento.
Resultados: No jogo, jogadores sdo desafiados a duelar a partir de turnos
simultaneos e adotar estratégias eficazes para evitar ou tratar as lesoes, tentando
ser um bom guardido e manter a integridade da pele.

Palavras-chave: Jogo de Cartas, Educagdao em saude, Cuidado com a pele,
Pele negra.
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1. Introducao

Convivemos todos os dias com o discurso pernicioso na area da saude de que somos todos
iguais e, por isso, precisamos cuidar sem ver a cor das pessoas, o que frequentemente
facilita a perpetuacdo das iniquidades raciais em satde. Se pensarmos na pele, maior
orgdo do corpo humano com fungdes essenciais de protecdo, regulagdo térmica,
sensibilidade e excre¢do, seguimos formando profissionais de satde a partir de um sujeito
universal do cuidado, que invariavelmente ¢ branco. Em nossa sociedade racista, o sujeito
branco ¢ visto como algo natural, a norma, o modelo paradigmatico de aparéncia e de
condi¢do humana [Schucman 2012], universalizando assim as suas particularidades.

Entretanto, a pele negra possui niveis menores de ceramidas e maior perda
transepidérmica de agua, além de um indice de 2,5 vezes maior de descamacgao
espontanea que a branca, justificando maior surgimento de uma pele ressecada. Os
fibroblastos também sdo maiores, mais numerosos, bi ou multinucleados e hiper-reativos,
0 que, associado a diminuicdo constitucional da colagenase, explica a maior
predisposicdo a queloides. Essas caracteristicas acabam protegendo a pele negra dos
efeitos da idade, retardando a atrofia da derme [Alchorne et al 2024]. H4 também maior
melanogénese nos negros ¢ o conteido de melanina confere naturalmente fator de
protegdo solar de 13,4 em comparacdao com 3,4 nos brancos. Também demonstra possuir
nimero maior € mais ativo de fibroblastos, feixes menores de fibras de colageno e um
maior nimero de macrofagos em relacdo a pele branca. Também na pele escura, o pH ¢
mais baixo e com isso a pele se apresenta com o aspecto mais seco [Oliveira 2023],
indicando maior necessidade de hidratacdo. Apesar de sermos todos humanos, ndo somos
exatamente o0 mesmo humano, existem variagdes e especificidades.

Cientificamente foi reconhecido que a variagdo do tom da pele pode afetar a
deteccao de lesdes cutaneas. Muitos dos sinais e sintomas que os médicos e enfermeiros
sdo educados a procurar durante o exame fisico podem se apresentar de forma diferente
dependendo do tom de pele do paciente [Oozageer Gunowa et al 2018]. O rubor
(vermelhiddo) ¢ um dos sinais classicos de inflamacdo, mas nem todos os tons de pele
ficam vermelhas a olho nu.

Oozageer Gunowa et al [2018] apontam que pacientes com pele escura t€ém maior
probabilidade de serem diagnosticados com lesdes em fase avangada, independentemente
do tipo de ambiente de assisténcia médica, devido a falta de avaliacdo precisa e
identificacdo precoce. Os profissionais de saude sdo treinados para buscar a
“vermelhidao", mas ela pode ndo estar presente na pele escura e, portanto, ndo ser
detectada na avaliagao inicial.

Nesse contexto, buscando contribuir com o desenvolvimento de tecnologias para
mediar processos de educacdo em saude alinhados com a perspectiva da existéncia de
uma variabilidade humana, o grupo de pesquisa Comunidades Virtuais, da Universidade
do Estado da Bahia, vem desenvolvendo jogos sérios, investindo na ludicidade e imersao
para fomentar boas praticas em satde. Para Raessens [2010], os jogos sérios sdo
projetados e usados com a intengdo de abordar questdes mais prementes do nosso tempo
e de gerar consequéncias no mundo real e na individualidade do jogador. Dessa forma, o
objetivo deste artigo € relatar a experiéncia de desenvolvimento do card game ‘Guardido
da Pele’ que aborda a prevencdo e os cuidados com a pele, destacando os cuidados
especificos para a pele negra.
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2. Trabalhos relacionados

Ao realizar uma busca na literatura sobre jogos e pele encontramos algumas produgdes
nacionais e internacionais.

O jogo digital ‘Orange Care’ desenvolvido por Pereira et al [2018] buscou
estimular o aprendizado a respeito da identificagdo precoce de cancer de pele entre
médicos residentes da atencdo primaria a saide. No ambiente do jogo, o jogador tem que
analisar varias lesdes de pele e fornecer um diagnostico para decidir se encaminha ou nao
o paciente para um especialista. Balducci [2017] também apresenta um serious game
chamado ‘Annote’ para ajudar na preparagao de médicos para saber realizar o exame de
imagens de lesdes cutaneas a fim de prevenir melanomas, um tipo agressivo de cancer de
pele. Ribeiro et al [2024] também desenvolveram o jogo ‘Spot’ baseado em realidade
aumentada para praticar o autoexame da pele na busca precoce por melanoma, mas o jogo
esta voltado para as pessoas comuns, nao profissionais da satde.

Vasconcelos et al [2020] construiram o jogo de quiz “Genética: sabe, passa ou
repassa?”’ que tinha como objetivo desenvolver e relembrar os conhecimentos estudados
em aula sobre heranga quantitativa, especificamente sobre os gendtipos e os fendtipos
relacionados a cor da pele humana. Por fim, Santos [2023] desenvolveu um serious game
para smartphones, destinado a estimular medidas de fotoprotecdo nas criangas. O jogo ¢
composto por videos explicativos e perguntas do tipo “certo ou errado”.

Desses jogos identificados em trabalhos relacionados, o ‘Guardido da Pele’ se
diferencia dos demais por abordar os cuidados especificos para a pele negra, pois a
avaliacdo da pele nos cursos da satde segue sendo pensada e sistematizada a partir das
caracteristicas do corpo branco. Importante destacar que no Brasil temos 55,5% da
populacdo que se autodeclara negra e a populacdo negra compde cerca de 70% dos
usuarios do Sistema Unico de Satide.

3. Desenvolvimento do Jogo

Este estudo se constitui em uma pesquisa metodoldgica do tipo desenvolvimento, por se
referir a elaboracdo de um instrumento e técnica de pesquisa que possa posteriormente
ser utilizado por outras pessoas [Polit e Beck 2011]. Este estudo faz parte do projeto
guarda-chuva ‘Desenvolvimento de board games como tecnologia educacional para o
Sistema Unico de Saude’ do grupo de pesquisa Comunidades Virtuais, da Universidade
do Estado da Bahia.

Para o desenvolvimento do card game ‘Guardido da Pele’ utilizamos a
metodologia do design thinking que prioriza o trabalho colaborativo em busca de solugdes
inovadoras. De acordo com Viana et al [2012], o processo do design thinking deve
envolver pelo menos quatro etapas: imersao, ideagao, prototipacao e desenvolvimento.

Na etapa de imersdo, levanta-se as demandas acerca do problema a ser tratado.
Assim, nessa fase realizamos pesquisas tedricas sobre os cuidados com a pele em geral e
as especificidades da pele negra para compor a narrativa do jogo. Além disso, realizamos
a pesquisa de similares para entender quais jogos com essa tematica ja existem no
mercado, ajudando a compreender a linguagem visual e as mecanicas ja existentes e onde
0 nosso projeto poderia apresentar inovagao.
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A etapa de ideacdo ¢ o momento em que os participantes do projeto criam,
pensam, repensam, desenvolvem e testam ideias baseadas em suas pesquisas e discussdes.
No desenvolvimento do jogo ‘Guardido da Pele’, a fase de ideagdo ocorreu a partir das
varias reunides de equipe buscando gerar ideias em curto tempo e instigar
questionamentos e sugestdes acerca da solu¢do a ser desenvolvida. Na etapa da
prototipagdo, as sugestdes sdo estruturadas para que possam ser testadas e validadas.
Assim, foram criados prototipos de baixa fidelidade (de papel). Na etapa final, a de
desenvolvimento, a solucao ¢ efetivamente implementada, ou seja, testada com o publico.
O processo de design thinking ¢ dindmico e, portanto, envolveu multiplas interagdes por
meio dos ciclos iterativos. Esses ciclos foram utilizados de forma a avangar o
desenvolvimento, testando novas possibilidades e buscando solucionar problemas
encontrados, de forma a realizar um processo de refino gradual que culminou em um
prototipo considerado suficientemente adequado para servir como base do produto final
[Pereira e Fragoso 2016].

Na versao final do card game ‘Guardido da Pele’, os jogadores sdao desafiados a
duelar a partir de turnos simultaneos e adotar estratégias eficazes para evitar ou tratar as
lesdes. O jogo acontece em turnos simultaneos. Cada jogador saca uma carta e a revela
ao mesmo tempo. Por exemplo, se um jogador saca uma carta de ataque, ele paga o custo
(com os pontos de a¢do) e causa o dano na energia do seu oponente. Se o oponente jogar
uma carta de cura, ele também paga o custo da carta e contabiliza os efeitos, podendo o
ataque ter sido reduzido ou anulado. Todos os custos, danos e curas acontecem ao mesmo
tempo. Os jogadores devem ajustar a cada rodada o valor de energia vital e do marcador
de rodada além de comprar uma nova carta do baralho.

Assim, com decisdes bem planejadas e habilidades taticas, o jogador deve prever
os movimentos do seu oponente para sair vitorioso, enquanto tenta ser um bom guardido
e manter a integridade da pele a partir do manejo do estado nutricional, da hidratagao, da
inspe¢ao e avaliacdo diéria da pele, do cuidado com umidade e redistribui¢do da pressao,
entre outras acdes. A seguir, apresentamos o design do verso das cartas com a logomarca
do jogo (figura 1).
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Figura 1. Capa do jogo Guardido da Pele
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A versdo final do jogo ¢ composta por 01 manual, 02 marcadores de energia e 2
baralhos contendo 67 cartas cada, incluindo cartas de ataque, cartas de defesa e cartas
surpresa, conforme figura 2.
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Figura 2. Exemplos de uma carta de ataque (a), carta de defesa (b) e carta surpresa
(c) do jogo Guardiao da Pele

O projeto foi submetido a0 Comité de Etica em Pesquisa da UNEB, recebendo
parecer favoravel n. 7.452.302 e nesse momento o jogo encontra-se na fase de validacao
junto a comunidade de profissionais da satide que atuam diretamente na assisténcia a
saude com praticas de prevengao e tratamento diante de lesdes na pele.

5. Consideracoes finais

E evidente a necessidade de se avangar na formacdo de profissionais em satde
capacitados para reconhecer as particularidades da pele negra, evitando que vieses € a
falta de preparo resultem em diagndsticos tardios ou imprecisos. Por isso, o
desenvolvimento do jogo ‘Guardido da Pele’ possui grande relevancia ao inovar no
desenvolvimento tecnologico que assume uma postura antirracista no processo educativo.

O desenvolvimento do jogo envolveu etapas bem estruturadas, desde a construgao
tedrica até a realizacdao dos playtests que foram fundamentais para o aprimoramento do
jogo, identificando ajustes necessarios a fim de melhorar a jogabilidade e o aprendizado
a partir do jogo.

O proximo passo desta pesquisa esta voltado para a validagdo dessa tecnologia
educacional com juizes-avaliadores e posterior disponibiliza¢ao da versao print and play.
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