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Resultados e discussao

Em meio a pandemia do Covid-19, a saude mental vem sendo
uma pauta de suma importancia. O distanciamento social € um
mecanismo eficaz no combate ao coronavirus, porém, o
isolamento e a falta de contato fisico com amigos e familiares &
um obstaculo para a manutencao do nosso bem-estar. Mais da
metade dos pacientes internados com COVID nos EUA e
Espanha desenvolveram algum problema neuroldgico. Durante
a pandemia, os casos de problemas de saude mental
aumentaram em aproximadamente 90% so6 no Brasil. Dentre
eles, a esquizofrenia € uma comorbidade que aumenta o risco
de morte por coronavirus maior do que os demais transtornos
desenvolvidos antes de contrair o virus, embasando nossa
escolha para realizar o projeto.

Objetivo

Auxiliar profissionais da area de saude e pessoas que
convivem com portadores de esquizofrenia no entendimento
do transtorno por meio de um jogo interativo de facil utilizacao
e amplo poder de instrucao.

Metodologia

Inicialmente dividimos as pessoas que irao participar das partidas
em quatro diferentes categorias de jogadores: 1 - 0os que nao sabem
0 que é esquizofrenia e nunca jogaram RPG; 2 - os que nao sabem
0 que é esquizofrenia, mas que estao habituados com o RPG; 3 - os
gue possuem bom conhecimento sobre esquizofrenia, porém nunca
jogaram RPG; 4 - os que possuem bom conhecimento sobre
esquizofrenia sdo proficientes em RPG. Entendemos que, com o
nosso prototipo bem estruturado € um numero estatisticamente
suficiente de jogadores de cada grupo estipulado, poderemos
demonstrar o poder de nossa solucao. Para mensurarmos o alcance
do objetivo de informar as pessoas, elaboramos um questionario no
Google Forms (QR Code abaixo) que foi e sera aplicado antes e
apo0s cada partida. Atualmente estamos em fase de teste, queremos
testar o jogo com alguns estudantes, profissionais da area de saude
e design de jogos.

>

Questionario aplicado aos jogadores antes e apds a partida, desenvolvido no Google Forms.

A primeira versao do jogo, apontou a necessidade de “mestre”
proficiente em RPG e com alto conhecimento sobre esquizofrenia
para que o jogo pudesse ser realizado. Nossa ideia é que o jogo seja
mais acessivel, portanto, inserimos um livro de mestres com regras e
expectativas sobre esta funcao central. Além disso, estabelecemos
melhor o perfil de cada personagem e atualizamos a ficha de cada
um. Também melhoramos a histdria, fornecendo dados mais
relevantes para que qualquer um possa iniciar uma partida. Os
nossos testes iniciais mostraram o poder de socializacao deste jogo.
Todos os estudantes interagiram e criaram uma grande curiosidade
nao so pelo jogo como pelo transtorno abordado. Nesta partida eles
conseguiram nao so solucionar problemas inerentes aos protocolos
de saude e integracao entre as turmas, como logistica e solucdes
para situacdoes dentro do proprio jogo. Mesmo ainda estando em
desenvolvimento do nosso produto, ele se mostra uma excelente
ferramenta no auxilio ao entendimento do comportamento de
portadores de diversas patologias psiquiatricas, seja por parte de
familiares, pacientes, sociedade ou estudantes da area de saude. O
Call 188, se apresenta como uma ideia alternativa contextualizada
com o mundo moderno para difusao de conhecimento, diversao e
conhecimento unidos para melhorar a compreensao e aumentar o
interesse da populacao na busca de informacoes.

Consideracoes finais

Apesar de se iniciar como um projeto de ciéncias do ensino
medio, o presente projeto nos permitiu enxergar que podemos ir
além dos muros da escola e nos juntar a instituicoes
desenvolvedoras de produtos, centros de pesquisa € empresas
de desenvolvimento, para que possamos transformar prototipos
em produtos, incentivando o pensamento cientifico e a
persisténcia dos estudantes, tornando nossa escola uma
produtora de conhecimentos e produtos que auxiliarao o bem
estar de diversas pessoas. Este protétipo demonstra que nossa
ideia & viavel e funcional, e se constitui como oprimeiro passo
para desenvolver um RPG educacional comercializavel.
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