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RESUMO

Objetivou-se avaliar as potencialidades de um jogo de computador, Caixa de Pandora, como ferramenta de apoio
ao aprendizado de estudantes de enfermagem sobre o tema da violéncia contra a mulher. Trata-se de uma
pesquisa quantitativa, realizada com 62 estudantes do curso de enfermagem de uma Instituicdo de Ensino
Superior. Foi aplicado um questiondario para analisar a abordagem ao problema da violéncia e o impacto do game
no processo ensino-aprendizado. Analisou-se as respostas sobre o impacto do jogo e sua aceita¢do através da
estatistica descritiva. Os resultados mostraram que o jogo motivou a reflexdo e favoreceu a construgao de novos
conhecimentos e a aprendizagem do publico alvo. Conclui-se que o jogo se apresentou como uma ferramenta
potente para ser utilizada no processo de ensino e formag¢do de estudantes de salde, especificamente os da
enfermagem, sobre o tema da violéncia.
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INTRODUGCAO

A construcdo dos papéis de género, que define caracteristicas sociais para o sexo masculino e o sexo
feminino, tem naturalizado a opressao e as iniquidades sociais entre mulheres e homens ao longo de séculos,
fazendo com que as primeiras sempre exercam um papel de apoio e de submiss3o em relagdo aos segundos'?.

Como um exemplo dessa relagdo hierarquica, a divisdo social do trabalho tem reservado ao mundo
feminino as tarefas domésticas, o cuidado dos filhos, entre outros deveres, enquanto que aos homens tém
determinado a inser¢3o no espago publico, bem como a tarefa de provedor e de protetor do lar®.

Neste contexto, situa-se a visao idealista de familia patriarcalista, na qual as mulheres se tornam objetos
de um contrato invisivel entre homens. Esse contrato transforma as diferencas biolégicas em sociais, tendo uma
face de liberdade e a outra de sujeicdo, acarretando desigualdades de direitos e a violéncia contra o género
feminino®@.

A violéncia contra mulher foi reconhecida como um assunto judicial e de seguranga publica e, desde a
década de 1990, tem sido considerada um grave problema mundial de saude!®. Entre os anos de 1980 e 2013,
houve uma taxa de crescimento na mortalidade de mulheres por violéncia, passando de 1.353 dbitos, no ano de
1980, para 4.762 6bitos, em 2013,

Nesse periodo, a legislagdo avangou no sentido de combater a impunidade e garantir a protecdo e os
direitos das mulheres violentadas, culminando com a sanc¢do, em 2006, da Lei n? 11.340, conhecida como Lei
Maria da Penha, que tem o objetivo de punir e coibir crimes de violéncia contra a mulher. Pesquisas tém revelado
que, apos a lei entrar em vigor, o nimero de homicidios femininos diminuiu cerca de 7,6% ao ano, alcancando
resultados notoriamente positivos®.

Diante da dimensao do fendmeno, o tema da violéncia contra mulher ganhou destaque e tem sido discutido
mundialmente, principalmente no que se refere a necessidade de seu enfrentamento por meio de a¢Ges de
prevengdo e de combate ao problema‘¥.

Nessa perspectiva, ressalta-se a necessidade de construir e efetivar uma rede de servigos de apoio as
mulheres em situagdo de violéncia. Para tanto, é pertinente qualificar os agentes dessa rede(**). Por esse motivo,
destaca-se o processo de formagado de profissionais, especialmente os profissionais da saldde, para atuar nesses
servigos, tendo em vista que, com muita frequéncia, sdo os primeiros, se ndo os Unicos, buscados pelas mulheres,
constituindo, muitas vezes, a porta de entrada para intervir no problema que ainda é desafiador e percorre os
servicos publicos da rede de ateng3o a satude!™?.

Considerando o processo de formacao profissional, pode-se afirmar que, por terem acelerado e contribuido
para a denuncia de casos de agressdo, os meios de comunicacdo e as tecnologias passaram a constituir
ferramentas importantes para o ensino, tornando-se grandes aliadas a promoc¢ao da visibilidade do fendbmeno da
violéncia contra a mulher?),

Uma estratégia que tem merecido destaque no ambito do ensino e da formagado sdo os jogos digitais. No
que se refere as ferramentas educacionais tecnolégicas, como os jogos, as vantagens mais apontadas na literatura
sdo: oferecer ao usudrio facil compreensao do assunto abordado; possibilitar repeticao sem demandar custos ou
tempo; ser interessante e atrativo devido as suas peculiaridades graficas; além de respeitar o ritmo de

aprendizagem do jogador!®,
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Considerando os pontos positivos apontados, a presente pesquisa utilizou o jogo de computador
denominado de Caixa de Pandora para abordar a tematica da violéncia contra a mulher. O jogo traz a histéria da
vida de uma mulher em situacao de violéncia doméstica que recorre aos servigcos publicos de saide em busca de
cuidado, apoio e acolhimento as suas necessidades de saude. Trata-se de um serious games ou “jogos sérios”, pois
aborda, de uma forma dindmica e atrativa, assuntos de grande relevancia, sendo, portanto, classificado como um
jogo com propésito que vai além do entretenimento'®.

Aquele jogo foi, originalmente, destinado a educacdo de profissionais da saude sobre questbes de género,
sendo utilizado nos processos de Educagdo Permanente para qualificagao das praticas, como também, para avaliar
o grau de aprendizado e de conhecimento que esses profissionais ja tinham em seu exercicio. Caixa de Pandora
aborda o problema da violéncia contra a mulher com énfase nos aspectos afetivos do processo de aprendizagem
promovendo a motivac¢do a reflex3o e a consequente mudanca de postura em relacdo ao tema abordado!®.

Considerando as possibilidades do uso de estratégias lidicas para o aprendizado e diante das caracteristicas
do Caixa de Pandora, este estudo objetivou avaliar as potencialidades de um jogo de computador, o serious game
Caixa de Pandora, como ferramenta de apoio ao aprendizado de estudantes de enfermagem sobre o tema da

violéncia contra a mulher.

METODOS

O presente estudo teve abordagem quantitativa de carater descritivo. O tipo de estudo quantitativo pode
ser utilizado em pesquisas com enfoque objetivo, cujas andlises podem envolver o auxilio de instrumentos
padronizados e neutros e linguagem matematica para delinear as causas de um fendmeno estudado!”.

Os dados desta pesquisa foram obtidos na Universidade Federal da Paraiba, Campus |, localizado em Jodo
Pessoa/PB, com estudantes do curso de Enfermagem, do Centro de Ciéncias da Saude, entre os meses de julho e
agosto de 2016 e que ja tivessem cursado as disciplinas de Saude da Mulher | e Il, e ainda, que manifestaram
concordancia em participar.

De acordo com informagdes obtidas na Coordenagao do Curso de Enfermagem, estimou-se que a populagao
de interesse, no periodo da coleta de dados, seria de aproximadamente 130 estudantes. Diante desse quantitativo
e considerando o calculo para obtengdo de uma amostra aleatdria simples, o erro amostral de 5% e o nivel de
confiangca de 95%, a amostra consistiu em 98 elementos. Entretanto, excluindo as perdas obtidas no processo de
coleta de dados — aproximadamente 30 estudantes - e em virtude da dificuldade de acesso aos graduandos por
estarem em estagios finais do curso ocorridos fora do campus universitario, a amostra desta investiga¢ao foi
composta por 62 participantes que cursavam o 72, 0 82, 0 92 e o0 109 periodo letivo.

Foram incluidos na amostra os estudantes que atenderam aos seguintes critérios de inclusdo: a) estar
regularmente matriculado no curso de Bacharelado e Licenciatura em Enfermagem da UFPB; b) ja ter cursado as
disciplinas de Saude da Mulher | e Il; e c) atender aos principios éticos de apresentar interesse na participagdo do
estudo, assinando o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

A fim de atender ao objetivo desta pesquisa, os sujeitos do estudo tiveram acesso ao jogo e,
subsequentemente, responderam a um questiondrio. Durante a coleta de dados, realizada no periodo de julho a

agosto de 2016, os estudantes jogaram individualmente e, posteriormente, responderam ao questionario. O
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levantamento foi realizado durante os intervalos das aulas ou durante as aulas mediante autorizagdo prévia
dos(as) professores(as). Os estudantes eram convidados a participar da pesquisa e, quando concordavam, o
pesquisador fornecia um computador, onde o jogo encontrava-se instalado, ou convidava os participantes a se
direcionarem para o laboratdrio de informatica no qual o jogo também ja tinha sido previamente instalado nos
computadores. O jogo Caixa de Pandora estd disponivel para plataforma Windows, para execugao na plataforma
computador (PC) e pode ser acessado, por download, na pagina do laboratdrio de pesquisa que o projetou.

O questionario, instrumento da pesquisa, continha itens para a caracterizagcdo dos sujeitos da pesquisa
(sexo, idade, situagdo conjugal, tempo de formagdo académica, entre outros); indagava sobre o contato prévio
dos alunos com o tema da violéncia contra a mulher e o modo como eles avaliavam a abordagem utilizada. Buscava
também verificar a aceitacdo do jogo Caixa de Pandora entre os estudantes de enfermagem e avaliar as
potencialidades do game como uma ferramenta de apoio ao processo de aprendizado sobre a tematica da
violéncia. Foram investigados quatro aspectos relacionados ao jogo: sua jogabilidade, em relagdo a sua facilidade
de acesso de manuseio para o jogador; aparéncia (layout), no que se trata aos desenhos do jogo e apresentacdo
grafica e importancia da estratégia, como a relevancia do tema abordado.

O questiondrio utilizado foi adaptado da pesquisa de validagio do jogo com os profissionais de satde(®),
Para tanto, houve uma adequag¢do ao novo publico alvo, os estudantes de enfermagem, e aos objetivos tracados
para este estudo. As respostas foram registradas em planilha do Excel e as frequéncias absolutas analisadas por
meio da estatistica descritiva.

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do Centro de Ciéncia da
Saude — UFPB e obteve aprovagdo para sua execugao de acordo com o CAAE n2 55979416.0.0000.5188. Durante
a realizagdo da investigacdo, os participantes foram informados sobre o objetivo do estudo, a justificativa, a
contribuicdo, a fidedignidade na analise das informagdes e a garantia do anonimato, bem como sobre o direito a
liberdade de retirar-se da pesquisa a qualquer momento, se assim o desejassem, mesmo apds terem assinado o

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

RESULTADOS

A andlise descritiva do perfil dos jogadores demonstrou que os participantes tinham idades entre 20 e 30
anos, cursavam do sétimo ao décimo periodo e eram, na maioria dos casos, do sexo feminino e do nono e décimo
periodos.

Sobre o contato prévio dos participantes com o tema da violéncia contra a mulher durante a graduacgao
(Grafico 1), a maioria afirmou que o tema foi abordado, de forma direta ou indireta, durante o curso. Dentre esses
estudantes, a maior parcela afirmou que o estudo/discussdo do tema ocorreu durante aulas expositivas. De
acordo com a ementa da disciplina de Saude da Mulher |, parte de sua carga horaria é destinada aquela temdtica,
quando os graduandos tém a oportunidade de aborda-la. Os demais participantes da pesquisa tiveram a
oportunidade de discutir a tematica por meio de filmes ou documentarios ou participando de projeto de extensao
com enfoque no tema da violéncia contra mulher. Ainda sobre a abordagem do tema na graduagao, a maior parte

dos estudantes considerou ter sido “satisfatoria” ou “totalmente satisfatoria”.
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Grafico 1: Aspectos Gerais sobre o Tema dos graduandos de enfermagem da Universidade Federal da Paraiba, Brasil, 2016.
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No ambito das experiéncias praticas com situagdes de violéncia, a maioria dos participantes ndo chegou a
ter a oportunidade de prestar assisténcia as mulheres em situagado de violéncia ou a presenciar casos de violéncia
durante o periodo académico. A pequena parcela que relatou ter presenciado alguma situagao de violéncia ou ter
prestado cuidados a mulher nessa condigdo, afirmou que o cuidado prestado ocorreu através de consulta de
enfermagem na Atengdo Basica.

Sobre o jogo em foco, as respostas sinalizaram boa aceitagdo do aplicativo pelos estudantes. Os principais
motivos para a maioria ter gostado de Caixa de Pandora foram porque ele aborda um tema complexo de uma
forma didatica, possui uma linguagem facil e é dinamico e ludico, possibilitando ao jogador refletir sobre o tema.
Quase 100% dos participantes concordaram sobre a qualidade do serious game, o classificando como “muito bom”

ou “bom”, e a maior parcela dos estudantes se sentiu motivada para jogar.
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No que tange ao grau de interesse ao assunto abordado pelo Caixa de Pandora (Grafico 2), quase todos os
estudantes o reconhecerem como “muito interessante” e o consideraram como “muito importante” para sua
futura atuagdo profissional. Ademais, mais da metade dos participantes consideraram a estéria apresentada no
jogo “muito interessante”, assim como, para a maioria dos estudantes, o Caixa de Pandora contribuiu para a
compreensado do fendmeno da violéncia contra mulheres. A aprendizagem de novos conceitos foi apontada pela
maioria dos estudantes, cujos temas mais frequentemente apreendidos foram sobre legislagcdo, atuagao

profissional e servigos de apoio as mulheres.

Grafico 2: Impressdes do jogador e aprendizado dos graduandos de enfermagem da Universidade Federal da Paraiba, Brasil, 2016.
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Quanto aos aspectos relativos a jogabilidade, a maior parcela dos estudantes considerou o jogo muito facil

e facil, ndo tendo dificuldades para utilizar o aplicativo. Esses resultados também se repetiram em relagdo ao grau

de dificuldade das perguntas e respostas, em que quase todos consideraram faceis e compreensiveis. Ja quanto a

passagem “automatica” de cenas, mais da metade afirmou ter gostado, ao passo que uma parcela pouco menor

considerou que gostaria que tivesse a opg¢do de controlar essas transi¢cdes (Grafico 3).

Grafico 3: Opinido geral sobre o jogo dos graduandos de enfermagem da Universidade Federal da Paraiba, Brasil, 2016.
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No curso de Graduagdo em Enfermagem, na instituicdo cendrio de estudo, o tema, violéncia contra a

mulher, é abordado na disciplina de Saude da Mulher em duas aulas expositivas, como temadtica curricular

obrigatdria. Sobre a inclusdo desse assunto nos curriculos dos cursos de saude, assumir essa tematica enquanto
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obrigatéria em algumas disciplinas significa dar-lhe a devida importancia, priorizad-la na formagdo dos alunos, além
de ser uma forma de motivar os docentes para que busquem qualificacdo®.

Apesar de a abordagem do tema na graduacdo ter sido considerada como uma experiéncia satisfatdria
pelos graduandos, muitos autores discutem a falta de aprofundamento sobre o tema nos curriculos dos cursos de
Graduagdo em Saude. Abordagens superficiais, incipientes e a predominancia da discussdo centrada no modelo
biomédico, sdo grandes entraves na formac3do do profissional®®Y, prejudicando a futura atuacdo de muitos
estudantes, que, enquanto profissionais, lidardo diariamente com situagdes de violéncia. Esses profissionais, pela
posi¢cdo que ocupam na prestacao de servigos a populagao, sdo considerados estratégicos para a identificagao de
vulnerabilidade e/ou ocorréncia da violéncia'®.

Alguns participantes do estudo afirmaram que, ainda na graduagao, durante os estdgios, ja tinham prestado
assisténcia a mulher em situac¢do de violéncia ou ja tinham presenciado alguma situag¢do de violéncia. Logo no
primeiro ano do curso, os estudantes desempenham atividades praticas em Unidades Basicas de Saude, onde
aproximam-se da comunidade e buscam intervir nas necessidades de salide daquela populagdo, seja por meio de
acdes de educagdo em salde ou por meio de intervencdo clinica supervisionada pelo tutor/docente. Essa
aproximagao precoce com o servico de saude viabiliza o contato com inlimeras situa¢des de vulnerabilidade,
inclusive com casos de violéncia contra a mulher. O fato de ja terem vivenciado situagdes dessa natureza, ainda
no curso de graduac¢do, anuncia aos discentes o que eles poderdo enfrentar em sua rotina profissional, os
preparando para situa¢des futuras quando atuardo como profissionais do servico e ndo mais como estudantes®®
10)

Na contramdo do que foi anteriormente exposto, apds formados, muitos profissionais da salde tém
dificuldade para abordar a mulher, usudria do servico onde atuam, que, possivelmente, esteja sofrendo
violéncial'®1¥, Nesse contexto, autores explicam que os principais problemas que contribuem para a invisibilidade
desse tipo de violéncia sdo a reduc¢do do problema ao plano bioldgico e a auséncia do tema da violéncia de género,
raca/etnia e classe social nos curriculos da academia. Além disso, muitas vezes, a pratica profissional é orientada
por concepgdes e saberes que reproduzem esteredtipos de género de culpabilizagdo da vitima, fazendo com que,
embora o tema tenha sido discutido durante a formagdo, a abordagem ndo apresente potencialidades para
reorientar o processo de trabalho em sadde.

A necessidade de se trabalhar o tema com mais eficdcia, ainda na graduac¢do — fazendo uso de metodologias
ativas, que estimulem a reflexao e a construgao de novos saberes, como por exemplo, o uso de serious games —,
estd presente em diversas areas, uma vez que os dados comprovam que a violéncia de género estd sendo
subnotificada, ocultada ou ndo documentada. Na maioria dos cursos, o tema ou é pouco abordado ou, nem
sequer, é trabalhado. Muitos professores ndao concordam com a existéncia de uma disciplina que aborde
exclusivamente o tema “violéncia”, considerando que ele pode ser abordado de forma transversal as disciplinas.
Nesse sentido, alerta-se para o risco de que a incorporagao desse tema de forma nado obrigatdria possa favorecer
a sua invisibilidade e a sua subestimagdo(®19,

No que se refere ao jogo, além de ser bem aceito e motivar os estudantes a aprenderem sobre a tematica,
a maior parte dos participantes afirmou que gostou do jogo, que se sentiu motivado a jogar e reconheceu a

relevancia do tema abordado. Isso indica o potencial do uso de novas metodologias para o ensino aprendizagem,
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particularmente o uso de serious games, tendo em vista que permite abordar de maneira ludica temas ja
trabalhados na graduagao, tornando o assunto atrativo, motivando a reflexao e contribuindo para a percepgao de
que se pode aprender mais sobre o assunto214),

Com o avango da tecnologia nas duas Ultimas décadas, novos sistemas e equipamentos tém surgido de
forma a favorecer processos educacionais. Os serious games podem possibilitar aos estudantes refletir, mesmo
gue em uma situacao ficticia, simulatéria, elementos que, enquanto profissionais de enfermagem, irdo se deparar
em um futuro. Tal potencialidade é caracteristica desses jogos, desenvolvidos com o propdsito de unir aspectos
ludicos a contetdos especificos0-14),

Os jogos colocam o estudante no papel de tomador de decisdo, papel que o enfermeiro exercerd,
principalmente, ao se deparar com situagdes de violéncia. Nesse aspecto, é necessario que essa capacidade de
tomar decisdo comece a ser desenvolvida ainda na graduagao, uma vez que nessa fase os estudantes vivenciam
situagdes simuladas e seus erros estar3o limitados ao mundo virtual(®.

Os achados desta pesquisa sdao semelhantes ao de outro estudo realizado com profissionais da salde que
avaliaram o mesmo jogo. No estudo, evidenciou-se que, assim como aconteceu com os estudantes, quase todos
os profissionais reconheceram que Caixa de Pandora favoreceu a construgdo de novos conhecimentos no que se
refere a atuac3o profissional(®.

A maioria dos estudantes afirmou que o jogo era muito facil e abordava uma problematica complexa de
forma diddtica e ludica, possibilitando ao jogador refletir sobre o tema e aprender novos conceitos. As impressdes
dos estudantes sobre o jogo concordaram com as percepg¢bes dos profissionais, que reconheceram o impacto do
jogo nas motivagOes para a reflexdao e a tomada de consciéncia no sentido de uma mudanga de concepgdes e
praticas'®. Essa potencialidade dos jogos de video com propdsito decorre dos seus elementos ludicos, uma vez
gue os jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e espacial rica e, com isso, sdo capazes de atrair
os jogadores para dentro de mundos ficticios que podem simular situagGes reais, despertando sentimentos e
reflexdes(®).

Os resultados da pesquisa realizada com profissionais® corroboram com os resultados apresentados por
esta pesquisa, no sentido de que o jogo teve uma boa aceita¢do pelos participantes que jogaram sem grandes
dificuldades. Essa observacgao indica mais um ponto positivo do serious game, a facilidade de ser utilizado como
uma estratégia de ensino, auxiliando as técnicas tradicionais.

Quando se trata de um tema com tantos esteredtipos, que envolve concepgGes socioculturais e crengas tdo
cristalizadas, como é o caso da violéncia, é preciso que ele seja abordado de forma mais ludica e leve, buscando
alcangar aspectos afetivos da aprendizagem no que se refere ao respeito, a valoriza¢do e outros afetos humanos.
Essas caracteristicas contribuem para a formagao de um futuro profissional de satide mais empatico, conhecedor
das estratégias de prevencdo e de promoc¢do da saude da mulher, a fim de que desempenhe prdticas com

potencial para a emancipagdo da opressdo de género(®,

CONSIDERAGOES FINAIS
O tema da violéncia contra a mulher requer uma abordagem ampla e complexa devido as suas proporgdes

mundiais e impactos que provocam na vida e salde das mulheres. Nao se trata apenas de cuidar dos sintomas da

Rev. Eletr. Enf. 2018;20:v20a53. doi: 10.5216/ree.v20.54108.




Montenegro MN, Silva PA, Souza JA, Medeiros AT, Machado LS, Almeida LR.

violéncia, mas sim, investigar a sua raiz. Nesse contexto, verifica-se a necessidade de trabalhar o tema no ambito
da graduagdo, por meio de metodologias que motivem a reflexdao por parte dos futuros profissionais que,
possivelmente, se deparardao com situagdes de violéncia em suas praticas.

O serious game Caixa de Pandora, avaliado por estudantes de enfermagem, foi bem aceito pelo publico
alvo desta pesquisa enquanto uma estratégia inovadora de ensino que proporcionou a constru¢do de novos
conhecimentos e motivou a reflexdao sobre a temdtica, complementando a experiéncia prévia dos alunos,
mostrando-se como uma excelente ferramenta de aprendizagem, principalmente no que se refere ao
conhecimento da Lei Maria da Penha. Foi mencionado também a possibilidade de autorreflexdao proporcionada
pelo jogo no que tange a postura do profissional de Enfermagem diante de uma situagao de violéncia.

As limitagBes deste estudo se deram por conta da dificuldade do acesso aos estudantes que, por estarem
em fase de conclusdo do curso, encontravam-se em estdgios fora da faculdade. Além disso, alguns ndo aceitaram
participar da pesquisa por conta do tempo dispensado para jogar e alguns questiondrios foram perdidos por terem
sido respondido parcialmente ou por ndo terem concluido o jogo.

Atualmente, uma nova versao do jogo Caixa de Pandora estd sendo desenvolvida, a partir de um processo
de redesign, de modo a adequar a linguagem para uso do publico geral (maior de 13 anos) em smartphones com
o sistema Android. Esse projeto amplia as possibilidades de acesso e uso do aplicativo, favorecendo estudos

futuros de avaliagdo das potencialidades do jogo.
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