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Higia Way: Aplicativo Gamificado para
Acompanhamento e Aprendizagem sobre a
Gravidez.

2" Marina de J. Paiva
UFERSA
Mossor0, Brasil
paivajmarina@ gmail.com

IS Luana P. Barreto
UFERSA
Mossord, Brasil
luanabarreto @imd.ufrn.br

5% E. M. Mendes Neto
UFERSA
Mossord, Brasil
miltonmendes @ufersa.edu.br

Abstract—Women must make any health-related decisions
during pregnancy. They use mobile technology to search for
pregnancy-related information. Due to the specialists’ daily rush,
medical appointments are increasingly brief. Pregnant women
and new mothers highly value using online information to
support their needs to learn more about pregnancy. With expert
supervision, mHealth tools have the potential to provide pregnant
women with reliable guidance, improving health outcomes for
mothers and their babies. This paper presents the [hidden], a
mobile application for fast, safe, and gamified access as a learning
resource for pregnant and postpartum women. Afterward, we
showed data from the evaluation carried out with pregnant and
postpartum women who interacted with the tool, leaving their
criticisms and suggestions for improvements for future updates
of the solution.

Index Terms—Learning, Accompaniment,Pregnancy, Informa-
tion

I. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o crescente uso da tecnologia des-
pertou o interesse em oferecer formas interativas de apren-
dizagem, em particular, por meio de jogos [1] [2]. Os jogos
educativos mantém todas as caracteristicas de design de um
jogo, exceto pela finalidade principal que, sem excluir o en-
tretenimento, favorece o objetivo pedagdgico [3]. O conteido
do jogo permite o aprendizado, garantindo o envolvimento
do usudrio com uma aprendizagem afetiva [4]. Além disso,
o aprendizado mediante ferramentas tecnoldgicas parece des-
pertar o interesse dessa geracdo, pois fazem parte da geracdo,
até o momento, mais familiarizada com a tecnologia.

Os aplicativos mdveis criam novas oportunidades para
definir metas comportamentais, aconselhamento sobre estilo de
vida sauddvel e o automonitoramento [5]. No entanto, solugdes
para a drea da satde sdo projetados para contextos altamente
especificos e carecem de contetiidos tedricos que sirvam para
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auxiliar os usudrios com informagdes sobre o seu estado de
saude.

Essa deficiéncia permite novas pesquisas que combinem
técnicas utilizadas em jogos convencionais como estratégia
de ensino. Mas, para isso, esse tipo de pesquisa, no contexto
da saude requer cuidados, para ndo comprometer o acesso a
servicos médicos [6].

Este artigo tem como objetivo apresentar o aplicativo Higia
Way, desenvolvido com recursos de gamifica¢do voltado para
o aprendizado e o acompanhamento de mulheres gestantes ou
puérperas, fase considerada até 42 dias apds o parto. Aux-
iliando essas mulheres antes, durante e depois do parto com
diversos contetdos validados por profissionais especialistas de
saude, e os dados da validagdo realizada.

II. REVISAO BIBLIOGRAFICA
A. Importancia da informagdo em cuidados gestacionais

Durante o processo gravidico, a mulher sofre
transformacdes corporais, tanto de estrutura fisica, no
que diz respeito aos musculos, ossos e Orgdos, quanto de
alteracdes hormonais para que a gestacdo seja viavel do
inicio ao fim. Tais modificagdes também implicam no aspecto
emocional da gestante.

Um grande auxilio, nesse acompanhamento e na promogao
da saide no pré natal, sdo acgdes educativas, na qual as
mulheres devem receber informagdes e orientacdes que as
tornem capazes de identificar fatores de risco, perceber sinais
de alerta e ainda de transformar comportamentos [7].

Essas orientagdes e aprendizados podem ser viabilizados por
varios métodos de aprendizagem que facam uso de uma lin-
guagem clara e de fécil entendimento, como panfletagem, car-
tazes, palestras, jogos e etc. Para transmitir essas informacoes
durante o pré-natal, mediados por profissionais capacitados,
qualquer meio pode ser eficiente [8].
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B. Dificuldades da Assisténcia Pré-Natal

O Ministério da Saude explicita que a assisténcia pré-natal
se dar também por agdes educativas, mas no entanto devido
a correria didria dos especialistas, as consultas médicas estdo
cada vez mais breves. Sendo assim, a assisténcia pré-natal
deixa de ser considerada uma oportunidade do profissional
de realizar acdes educativas, a fim de que a gestante possa
aprender novos assuntos relevantes a sua gravidez e gerar nela
uma mudanca de conduta para promover um desenvolvimento
saudavel de sua gestacdo.

A utilizagdo de tecnologias modernas de informagdo €
indispensdvel para atender as novas necessidades das ges-
tantes, ajudando na constru¢do do conhecimento no periodo
gravidico, momento pelo qual, a mulher tende a estar mais
atenta as orientacdes e muitas vezes, determinada a realizar
atividades que promovam sua saide e bem-estar.

C. Gamificacdo

A pratica de jogar estd enraizada na natureza humana desde
o nascimento. E muito embora, nas tltimas décadas, verifique-
se vdrias tentativas de conceituar o que ¢ um jogo € no que
consiste a atividade de jogar, essas definicdes nao conseguem
contemplar todos os aspectos dessa atividade [9].

Para o autor Marczewski [9] a gamificagdo deve tornar a
tecnologia mais envolvente e ajudar a resolver problemas,
nao sendo apenas uma distracdo. Existem intimeras formas
de aplicar a gamifica¢do, tanto no mundo real quanto no
virtual e, mesmo sendo uma técnica relativamente nova para
as tecnologias mobile, a virtualizacdo dos jogos promove um
maior engajamento dos participantes.

A categoria “Serious game” ganhou notoriedade com o
surgimento de um movimento, que redne empresas privadas,
do meio acadé€mico e militar, na busca por jogos que fun-
cionassem como simulagdo para o aprendizado em ambientes
seguros [10]. Esse tipo de gamificacdo, trata-se de uma modal-
idade em que o jogo ndo objetiva somente o entretenimento,
mas também contribuir com resultados organizacionais [9].

III. PESQUISA COM AS MULHERES GRAVIDAS

Nesta secdo, apresenta-se uma pesquisa realizada com
mulheres gravidas dos municipios de Angicos e Mossord, no
estado do Rio Grande do Norte no més de agosto de 2022,
para coletar dados a respeito do publico alvo.

Parte 1 - Perguntas relacionadas ao perfil das entrevis-
tadas:

Como trata-se de um aplicativo voltado para o aprendizado
sobre os assuntos relacionados a gestacdo, o perfil do publico
alvo sdo gestantes e puérperas. Seguindo o roteiro da Fig. 1
foram entrevistadas nove mulheres gravidas entre 18 e 32 anos.
Das nove respostas obtidas, no que diz respeito ao estado civil,
55,6% das mulheres entrevistadas sdo solteiras e 44,4% sao
casadas.

Quanto ao grau de escolaridade, 44,4% das entrevistadas
possuem o ensino superior completo, 22,2% concluiram o
ensino médio, 22,2% o concluiram o fundamental ¢ 11,1%
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t&ém o ensino superior incompleto. Assim, percebe-se que a
aplicacdo deve ter foco nas mulheres gravidas a partir do
nivel de instrucao do ensino médio incompleto até o superior
incompleto. A porcentagem de mulheres que estdo estudando
ficou em 33,3%, ja as donas de casa sdo 22,2% e 44,4% das
participantes dessa entrevista responderam que trabalhavam
fora.

Formuldrio para coleta dos dados das entrevistas com as gravidas:

PARTE 1

Pergunta Resposta

Nome
Ocupacdo
Estado civil
Idade?

( ) até 1 salério

{ ) 1a 3 salérios

{ ) 3 a5 salérios

( ) Superior a 5 salarios

{ ) Fundam. Inc. ( ) Fundam. Comp.
{ YMédioInc. ( ) Médio Comp.
( ) Superior Inc. [ ) Superior Comp.
PARTE 2

{ )Sim ( )N&o

()2 ()2( )3 ( )maisde3
(Jo{J1{)2( )3 )maisde3
(Jo( )1 ()2( )3 Jmaisde3

Faixa de Renda

Escolaridade?

Primeira gestacdo?
Quantas vezes engravidou
Numero de partos
Nimero de abortos

Més de gestacdo?

Utiliza algum aplicativo de { }Sim { ) N&o
acompanhamento gestacional? | Se sim qual?
{ )Sim ( ) N&o

Buscou informacdes no google

307
sobre gestacio? Se sim qual o ultimo assunto buscado?
Fig. 1. Questiondrio das gestantes
Parte 2 - Perguntas relacionadas a gestacdo e

acompanhamento gestacional

O segundo passo contempla perguntas a respeito da
gravidez, 55,6% das entrevistadas estdo vivenciando sua
primeira gestacdo, enquanto 44,4% das entrevistadas estdo na
segunda gestacdo. Sobre o seu estagio de gestacdo, 44,4%
das entrevistadas responderam que estavam no quarto més de
gestacdo, 22,2% estavam entre o primeiro e o segundo meés
de gestacdo e 33,3% encontram-se nos dois ultimos meses da
gestacao.

Experiéncia com tecnologias ¢ um fator importante, e
outro questionamento foi sobre a experiéncia com aplica-
tivos moveis, visto que o produto final desse trabalho sera
um aplicativo, a maioria das participantes ja possuem um
conhecimento prévio e utilizam algum aplicativo para acom-
panhamento gestacional. Das nove entrevistadas, seis usam o
aplicativo Gravidez+ e duas tinham o Baby Center instalado
em seu aparelho. Apenas uma das entrevistadas ndo utilizava
nenhum aplicativo de acompanhamento ou aprendizado gesta-
cional.

Por fim, mesmo com 88,8% das entrevistadas utilizando um
aplicativo de acompanhamento gestacional, todas buscaram
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por informagdes no google sobre assuntos relacionadas a
gestacdo, pré-natal, amenta¢do e dentre outros relacionados
a temdtica.

Assim, € possivel afirmar que € notério a caréncia de
um aplicativo para o acompanhamento gestacional que seja
também ferramenta educacional para auxiliar o aprendizado
das mulheres gravidas ou puérperas. Esse ¢ um fator de suma
importancia que mostra a necessidade e a urgéncia da criagao
de uma aplicacdo com essa conotagdo.

IV. DESENVOLVIMENTO

A busca por servicos que fornecam informagdes confidveis
sobre a sadde, baseado em evidéncias, estdo crescendo cada
vez mais. Estes servigos s@o, a cada dia, mais imprescindiveis
para atender as necessidades da nova geracdo de mulheres
que dominam a tecnologia [9]. Pensando nestas necessidades,
estd sendo desenvolvida uma aplicacdo para as gestantes e
puérperas encontrar informagdes confidveis sobre sua gestacao
e assim promover aprendizado sobre o0 momento em que elas
estdo vivendo. Esta aplicagdo foi denominada de Higia Way.

A proposta de inovacdo contida no aplicativo Higia Way
estd na utilizacdo dos recursos de gamificagdo atrelados a
contetdos relevantes desenvolvidos por profissionais de saude,
como recurso de aprendizagem para gestantes e puérperas
acompanhando esse publico alvo semana a semana, trazendo
informacdes relevantes para o seu desenvolvimento utilizando
técnicas de gamificacdo.

Foi tracado no primeiro momento uma estratégia de
criagdo e produgdo do aplicativo. A Tabela I apresenta um
plano de desenvolvimento com propostas de atividades, para
implementacdo do Higia Way. A constru¢do dessa tabela,
contou com o levantamento de informacdes relevantes sobre:
o problema que o aplicativo busca solucionar, tecnologias
existentes na gamificacdo, perfil das pessoas que utilizardo o
aplicativo, levantamento dos contetidos mais importantes, para
o aprendizado das gestantes e puérperas e o funcionamento das
estrategias e do sistema de pontuacdo do game. Esse estudo
foi realizado com o auxilio de um profissional de sadde.

A. Arquitetura do Higia Way

Ao realizar um estudo das tecnologias que atendessem o
foco do aplicativo Higia Way, foi escolhido a arquitetura
cliente-servidor através da internet (protocolo HTTP) formada
por dois médulos:

e Modulo de desenvolvimento: responsavel pelo back-
end e front-end da aplicagdo. Para o back-end foi desen-
volvido uma API REST em Java que define o funciona-
mento do jogo do aplicativo. O front-end foi desenvolvido
na plataforma Android, em Flutter que permite compilar
nativamente o cédigo para dispositivos moveis Android
e i0S a partir de um unico cédigo-fonte.

o Modulo de acesso a dados: para o mddulo de armazena-
mento, acesso ao banco de dados, envio e recebimento no
corpo da requisi¢ao/resposta foi usado o JSON, por ser
um formato padrao e por sua facilidade de uso e leveza no
transito dos dados. O fluxo comega com uma requisi¢ao

(request) por meio do dispositivo mdvel, cujo pacote
JSON trafega com base no protocolo HTTP até o servidor.
Por fim, o servidor processa a requisi¢do, consulta o
banco de dados e retorna uma resposta (response) para a
aplicacdo.

Tabela I
PLANO DE DESENVOLVIMENTO

Atividade proposta Atividade desenvolvida

Problemas de conteidos relevantes a
gestacdo e o puerpério, aprendizagem e
interagdo que serdo solucionados através
do jogo.

Problemas a serem re-
solvidos com o aplicativo
Higia Way

Os desenvolvedores e conteudistas analis-
aram e experimentaram diversos outros jo-
gos de educagdo e saude, para poder com-
preender as técnicas ja utilizadas.

Revisdo de jogos educa-
tivos existentes

Definicdo dos contetidos
apresentados

O profissional de satide realizou o levanta-
mento dos conteddos relevantes com base
nas informacdes de pré-natal.

Estratégia do Jogo Foi montado uma estratégia de jogo que
permite que as jogadoras respondam as
questdes que serdo destravadas semanal-
mente, questdes elaboradas por categorias e
por semana de gestacdo.

Sistema de pontuagio Foi definido que a pontuacao gerada pelo
aplicativo serd disponibilizada através do
quiz.

V. HIGIA WAY

Esta secdo, apresenta as telas e o funcionamento do aplica-
tivo gamificado desenvolvido. A Fig. 2 apresenta a tela de
login e cadastro onde a usudria deve criar sua credencial de
entrada.

Cadastro de usudrio
~
Um ambiente de educacio
gamificado
Login 4 Nome
Email
Email
Senha
se+ Digite a Senha
(8 Data Nascimento
Esqueceu sua senha?
v, Telefone
22+ Senha
Nao tem uma conta?
=CUENTRE COMG 22+ Confirma a Senha
L] (e} < Ll (e} <

Fig. 2. Tela de Login.

Logo apds realizar o login, com as credenciais cadastradas,
a usudria terd acesso a conteudos relacionados a gestacdo. A
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Fig. 3 apresenta duas telas. A primeira tela possui informagoes
com conteudos e a usudria também pode realizar uma busca
pelo contetido desejado e ao identificar a postagem ela tem
acesso a um pequeno resumo, quando a usudria clica, ela
serd levada para a tela com a postagem completa, como estd
apresentada na segunda tela da Fig. 3.

20808 - @ rwe=musme
= Home
\ .
Seja bem vinda, hugo A
% \\
Q Buscar conteido \(
— D </
Escurecimento de partes do o
Gorpo durante a gravidez -
\\ \\ // CLASSIFICAGAO
. 7
CURIOSIDADE: Esté notando algumas partes TAGS
Ver mais LINK
@ Sexagem fetal
v —= DESCRIGAO
( ) CURIOSIDADE-  Estg
[ algumas partes do s
D s
T A sanauinea em alauns locais e do
1l o < 1l 0 <

Fig. 3. Tela de Post

A tela do quiz, apresentada na Fig. 4, foi desenvolvida
levando em consideragdo perguntas relacionadas a semana de
gestacdo e perguntas relacionadas as categorias especificas.
As postagens e o quiz possuem um sistema de pontuagdo
por questdes respondidas. Essas questdes foram elaboradas por
uma enfermeira da aten¢@o primadria.

21308 0® - N G 34%8

Home

Semana gestacional

Amamentacio

Fig. 4. Tela de quiz

Além da gamificac@o aplicado ao quiz, o aplicativo possui
mais um recurso gamificado, o Bebé Virtual. Com ele, usudria
pode trocar seus pontos por itens para cuidar do seu bebé
virtual representado na Fig. 5.
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R$ 12093

Acessérios do bebd P -l
’ -~ = —
e P ® =N
.c L4 |
Mabite Quebra-cabeg Estado do bebé
R$ 100 R$ 50
0 —
= o
Cavalinho Carrinho P
R$ 400 R$ 250
i - Fome Sono
oo
Boneca Ao 30% 70%
I o < i o <

Fig. 5. Tela pontuacéo e lojinha

VI. CONCLUSAO

Com essa pesquisa, foi possivel observar a viabilidade
do desenvolvimento de uma aplicacdo, dindmica e interativa,
direcionada ao aprendizado de gestantes e puérperas, pois
constatou-se a caréncia de aplicativos similares e a importancia
do desenvolvimento de uma aplicagio com esse intuito. E
importante salientar que os dados das entrevistas foram uti-
lizadas na construcdo da versao apresentada do aplicativo. Para
trabalhos futuros, € proposto a valida¢do do aplicativo com o
publico alvo, utilizando uma metodologia de experiéncia do
usudrio para medir a satisfacdo, utilidade, usabilidade e desejo
do mesmo.
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