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Resumo. Introducdo: O cdncer de mama é uma das principais causas
de mortalidade entre mulheres, tornando a conscientizacdo e a prevengdo
fundamentais. Jogos sérios tém se mostrado ferramentas eficazes na educacdo
em saiide. Objetivo: Apresentar o desenvolvimento e a avaliacdo preliminar
do jogo sério narrativo “Pétalas de Consciéncia”, voltado a prevengdo do
cancer de mama. Metodologia ou Etapas: O jogo foi projetado com narrativas
ramificadas onde escolhas levam a desfechos positivos ou negativos. A
avaliagao foi realizada por meio de um questiondrio online com 5 participantes
de dreas ligadas a saiide. Resultados: Os resultados apontam unanimidade
de concorddncia mdxima na atratividade, retengdo de atengdo e estimulo a
reflexdo, além de evidenciar o potencial do jogo para incentivar a realizagcdo
de exames preventivos.

Palavras-Chave Jogos Sérios, Educacdo em Saiide, Cdncer de Mama,
Gamificagdo, Narrativa Interativa.

Abstract. Introduction: Breast cancer is one of the leading causes of mortality
among women, making awareness and prevention fundamental. Serious games
have proven to be effective tools in health education. Objective: To present the
development and preliminary evaluation of the narrative serious game "Pétalas
de Consciéncia"(Petals of Awareness), aimed at breast cancer prevention.
Methodology or Steps: The game was designed with branching narratives
where choices lead to positive or negative outcomes. The evaluation was carried
out through an online questionnaire with 5 participants from health-related
areas. Results: The results show unanimous maximum agreement regarding
the game’s attractiveness, narrative engagement, and stimulus for reflection, in
addition to highlighting its potential to encourage preventive exams.

Keywords Serious Games, Health Education, Breast Cancer, Gamification,
Interactive Narrative.

1. Introducao

O cancer de mama € o tipo de cancer que mais acomete mulheres em todo o mundo. A
deteccao precoce e a realizacido de exames preventivos regulares sao os principais fatores
que contribuem para o sucesso do tratamento e a redu¢ao da mortalidade [INCA 2022].
Diante da necessidade de promover o autocuidado e disseminar informagdes confidveis,
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novas abordagens educacionais tém sido exploradas, rompendo com os modelos
tradicionais de campanhas de saudde.

Nesse contexto, os jogos sérios emergem como uma ferramenta poderosa.
Diferente de jogos voltados puramente para o entretenimento, 0s jogos sérios possuem
um propdsito formativo intrinseco, utilizando mecanicas lidicas para engajar o usudrio
em um processo de aprendizagem [Abt 1970]. Na area da saude, essas aplicacdes
tém demonstrado eficdcia em melhorar a adesdo a tratamentos, facilitar a compreensao
de patologias e promover mudangas comportamentais positivas [Kato 2010]. Além
disso, pesquisas recentes evidenciam que a incorporacdo dessas midias interativas no
cuidado preventivo eleva o engajamento dos pacientes [Amiri et al. 2019] e consolida o
letramento em saude de forma significativamente mais eficiente que métodos tradicionais
[Avcil et al. 2020]. Estudos recentes reforcam esses achados, associando narrativas ao
maior engajamento [Aster et al. 2024] e confirmando a eficdcia de jogos sérios em satude
digital [Bloomfield et al. 2025].

Este artigo descreve o desenvolvimento e a avaliacdo do jogo sério “Pétalas de
Consciéncia”, uma aplicacdo narrativa projetada para educar e conscientizar sobre a
prevenc¢ao do cancer de mama. O objetivo principal do jogo € colocar o jogador no centro
da tomada de decisdes, demonstrando como escolhas cotidianas e a aten¢cdo aos exames
preventivos impactam diretamente a satude.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 detalha
as etapas de concepg¢do, implementacdo e o método de avaliacdo do jogo. A Secdo 3
apresenta os resultados obtidos na validacao preliminar e promove uma discussdo sobre os
impactos da narrativa e as limita¢des do estudo. Por fim, a Secdo 4 traz as consideragdes
finais e perspectivas para trabalhos futuros.

2. Desenvolvimento do Jogo

Para atingir os objetivos propostos de forma eficaz, o desenvolvimento do “Pétalas de
Consciéncia” foi estruturado em trés fases principais: Concepg¢do, Implementagdo e
Avaliagao.

2.1. Concepcao

A concepcdo do jogo fundamentou-se no design de narrativas interativas. Essa escolha
privilegia a leitura no préprio ritmo do usudrio e a introspeccdo, criando um ambiente
seguro para decisdes de saude. Para fundamentar cientificamente o projeto, foram
realizadas entrevistas com profissionais da satde, especificamente da aten¢do primaéria.
Essas entrevistas orientaram diretamente a construcdo da narrativa, garantindo o devido
alinhamento com préticas reais e protocolos de atendimento clinico. O foco principal
foi criar uma histéria imersiva e empdtica, onde o jogador assume o papel de uma
protagonista que precisa lidar com questdes relativas a sua propria satde. A motivacao do
jogador vem do apelo emocional, da empatia com a protagonista e da curiosidade pelos
desfechos de suas escolhas — ndo do acimulo de pontos. A principal mecanica escolhida
foi a drvore de didlogos e decisdes.

A estrutura narrativa foi desenhada para possuir multiplos desfechos. Dependendo
das decisdes tomadas pelo jogador ao longo do fluxo — como ignorar um sintoma,
adiar uma consulta médica ou, pelo contrério, buscar ajuda profissional imediatamente
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e realizar os exames de rotina — a histéria se ramifica, como exemplificado na Figura 1.
Essa abordagem permite a existéncia de um “caminho feliz”, caracterizado pela prevencao
e diagndstico precoce, e um ‘“‘caminho triste”, que ilustra as graves consequéncias
da negligéncia com a satide. A incorporacdo de valores éticos e educativos na
mecanica do jogo baseia-se em metodologias de design focadas em impacto social
[Flanagan e Nissenbaum 2014].
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Figura 1. Cena narrativa ilustrando o momento de tomada de decisdao, mecanica
fundamental para a ramificacao da historia e o engajamento do jogador.

2.2. Implementacio

A implementacdo foi conduzida utilizando a engine Godot 4, focando na criagdo de
uma interface intuitiva, no estilo Visual Novel, que privilegia a leitura e a reflexdo antes
da tomada de decisdo. Durante essa fase, foram utilizadas ferramentas de Inteligéncia
Artificial (como modelos da familia Gemini 3 e ChatGPT 5) para a prototipacao e criagao
das artes, otimizando o fluxo de producdo visual. O desenvolvimento contou com uma
equipe multidisciplinar, unindo Engenharia da Computagdo a orientagdes de profissionais
da atencdo primdria a saude.

A estética visual foi planejada para ser acolhedora, utilizando tons que remetem
a campanha do Outubro Rosa para promover uma conexao emocional com o tema
(Figura 2), integrando ainda uma distin¢do sensorial baseada na natureza das escolhas:
trajetorias positivas utilizam tons quentes e alegres, enquanto caminhos negativos
transitam para tonalidades frias e escuras, acompanhados por uma trilha sonora que se
torna progressivamente mais lenta e pesada. Além disso, a aplicacdo foi arquitetada com
foco em multiplataforma, sendo o jogo projetado para funcionar de forma otimizada em
dispositivos moveis e possuir ficil acesso via web.

O fluxo de jogo apresenta ao usudrio cendrios cotidianos (ex: ambiente de
trabalho, casa, consultério médico). Em momentos-chave, o jogo pausa e exige que o
jogador selecione uma agdo. As varidveis de estado do jogo rastreiam o quao preventiva
estd sendo a postura do jogador, culminando no desfecho apropriado ao final da narrativa.
Textos informativos sobre o autoexame e a mamografia foram integrados organicamente
aos didlogos, garantindo que o conteido médico fosse transmitido sem que o jogo
perdesse seu cardter lidico.

Adicionalmente, a Figura 3 apresenta uma comparacdo direta dos desfechos da
histéria, evidenciando visualmente a ramificacdo proposta pelo jogo entre o roteiro de
autocuidado e o roteiro de negligéncia.
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Figura 2. Tela inicial do jogo, apresentando a estética em pixel art e a interface
de entrada de dados do usuario.
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Figura 3. Comparacao visual dos desfechos da narrativa: o “caminho feliz”
com cores quentes e cenarios serenos (a esquerda) em contraste com o
“caminho triste”, caracterizado por um ambiente clinico com tons escuros
e frios (a direita).

2.3. Avaliacao

Para verificar a eficicia do jogo como ferramenta educativa e avaliar a experiéncia do
usudrio, foi realizada uma etapa de avaliagdo preliminar utilizando um questiondrio
estruturado no Google Forms. O instrumento foi composto por questdes de perfil
demogréfico e académico, seguidas de afirmativas avaliadas em uma escala Likert de
1 a5 (onde 1 significa Discordo Totalmente e 5 significa Concordo Totalmente), além de
uma questdo aberta para sugestoes de melhoria.

A amostra foi composta por 5 participantes (5 mulheres e 0 homens), selecionados
por sua afinidade com a 4rea da sadde e bioldgicas. Essa caracterizagdo € relevante, pois a
patologia, embora predominante em mulheres, também pode acometer homens. O perfil
dos avaliadores incluiu estudantes e profissionais: 60% oriundos da Enfermagem, 20%
da Fisioterapia e 20% da Medicina. Em relacdo a faixa etdria, a distribuicao foi de 40%
entre 18-24 anos, 20% entre 25-34 anos e 40% entre 45-59 anos.

3. Resultados e Discussao

Os dados coletados na avaliacdo revelaram uma aceitacdo undnime e extremamente
positiva por parte do publico-alvo. Em todas as categorias avaliadas na escala Likert,
houve unanimidade dos participantes na escolha da pontuacdo méixima (5 - Concordo
Totalmente). Estatisticamente, os dados revelaram Média (M) = 5.0 e Desvio Padrao (DP)
= 0.0 para todos os quesitos avaliados na escala Likert, demonstrando forte consenso entre
os especialistas.
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Os participantes concordaram unanimemente que O jogo reteve a atencdo,
despertou interesse pelo tema e gerou reflexdo nas decisdes. A aplicacao foi classificada
como excelente ferramenta educativa, reforcando a conscientizacdo sobre a importancia
dos exames preventivos.

O impacto da narrativa com multiplos finais mostrou-se uma estratégia acertada.
A concordancia total de que “as decisdes propostas fizeram refletir’” evidencia que
a mecanica de consequéncias (caminhos positivos vs. negativos) ¢ um motor de
engajamento poderoso. Em comparacdo com abordagens tradicionais de panfletagem
ou palestras passivas, a gamificacdo permitiu que 0s usudrios vivenciassem os riscos e
beneficios de suas escolhas em um ambiente seguro, o que € um dos maiores trunfos dos
jogos sérios aplicados a saude [Kato 2010].

Os resultados qualitativos reforcaram a viabilidade do projeto. Os feedbacks
incluiram comentérios como: “Estd perfeito!”, “Proposta excelente do jogo com otimas
informagoes”, e “Muito interessante gostei”. A tnica sugestao técnica apontada foi um
pequeno ajuste de interface: “A imagem no quadro do final ndo estd totalmente alinhada
na moldura”, o que demonstra que a experiéncia transcorreu sem erros impeditivos de
software, permitindo que a aten¢@o do usudrio focasse em detalhes visuais minimos. Cabe
ressaltar que este apontamento visual j4 foi corrigido e implementado na versao atual da
aplicagdo.

3.1. Limitacoes

Apesar dos resultados promissores, o presente estudo possui limitagdes que devem ser
consideradas. A restricdo mais significativa é o tamanho da amostra (n=5). Embora
suficiente para uma validacdo qualitativa inicial e um teste de usabilidade (heuristica),
ndo permite generalizacdes estatisticas robustas. Além disso, o publico avaliador ja
possuia letramento em saude (estudantes e profissionais da drea), o que pode ter elevado
a compreensdo prévia do tema abordado pelo jogo. A validacdo do impacto educacional
requer, inevitavelmente, testes com o publico leigo.

4. Conclusao

O projeto “Pétalas de Consciéncia” demonstrou que o uso de jogos narrativos interativos
¢ uma via promissora para a conscientiza¢do sobre a preven¢do do cincer de mama.
A capacidade do jogo de reter a atencdo, fomentar a reflexdo por meio de escolhas e
influenciar positivamente a percep¢ao sobre a importancia de exames médicos foi validada
por todos os participantes deste estudo preliminar.

Como trabalhos futuros, é imprescindivel a expansdo dos testes para uma amostra
significativamente maior e mais heterogénea, sobretudo o publico leigo, ou seja, mulheres
fora da drea da saude. Planeja-se a validacdo do jogo com pacientes reais em salas de
espera de clinicas e hospitais, bem como a sua aplicacao em ambientes educacionais e de
ensino médio, avaliando o letramento em satde antes e apds a intervengao ldidica.
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