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RESUMO

Introducfo: Primeiros Socorros sdo definidos como os atendimentos fornecidos a pessoa
ferida, ou em risco de vida, os quais podem ser realizados por qualquer individuo. A escola
exerce papel fundamental na conscientiza¢do da crianga quanto aos riscos que permeiam o seu
cotidiano e os mecanismos de evitd-los. A utilizagdo do ludico em praticas educativas ¢
descrita como elemento integrador as estratégias de educagdo em saude, despertando nas
criangas o entendimento de situagdes reais, mediadas pelo brinquedo. A avaliagdo adequada
de metodologia de ensino-aprendizagem em forma de jogo de tabuleiro, permite a crianga
desenvolver sua capacidade de pensar, refletir, compreender, levantar hipdteses e avalia-las
com autonomia e cooperagdo do mesmo modo que provoca motivagao, curiosidade e interesse
em aprender. Objetivo: Avaliar a usabilidade e a aprendizagem de um jogo educativo sobre
primeiros socorros a partir da percep¢do e da experiéncia de criancas em idade escolar.
Método: Estudo descritivo com abordagem quantitativa, para avaliacdo de um jogo educativo
sobre primeiros socorros com base no instrumento MEEGA+KIDS. Para a avaliagdo e a
aplicabilidade do jogo, a amostragem utilizada para sele¢do das turmas foi por conveniéncia.
O estudo foi realizado de acordo com os seguintes critérios de inclusdo: Criangas
independente do sexo, matriculadas entre o 5° e 6° ano do ensino fundamental. Para avaliagdo
da usabilidade, aprendizagem e experiéncia do jogador, utilizou-se o questionario adaptado do
modelo MEEGA+KIDS. O instrumento foi associado a Escala Likert de cinco pontos para
registro da avaliagdo. Os dados coletados foram transferidos e tabulados no Microsoft Office
Excel e em seguida foi realizada uma andlise estatistica. Foram gerados graficos que
apresentam a distribuicdo da frequéncia e mediana da tendéncia central das respostas. Os
fundamentos éticos que regulamentam a pesquisa com seres humanos foram respeitados.
Resultados: Participaram da avaliagdo do jogo educativo sobre primeiros socorros 32
criangas que se encontravam entre o 5° e 6° ano do ensino fundamental. Em relacdo a
usabilidade, as dimensdes melhores avaliadas foram, acessibilidade e operabilidade. Na
dimensdo experiéncia do jogador as dimensdes melhores avaliadas foram diversao e
percepcao de aprendizagem. No quesito avaliacdo da aprendizagem os resultados obtidos
foram 94% na primeira questdo, seguidas pela segunda questdo com percentual de acerto de
84% e terceira questdo com 81% de assertividade. Conclusao: a avaliacdo da usabilidade e da
aprendizagem do jogo educativo demonstra que o Vidas em jogo pode ser utilizado como
recurso educativo na aprendizagem de primeiros socorros, sob a perspectiva e experiéncia de
criangas em idade escolar. A experiéncia que os alunos tiveram ao jogar, também foi positiva.

Palavras-chaves: Enfermagem, Educacdo em Saude, Primeiros Socorros, Criangas, Jogos ¢
brinquedos.



ABSTRACT

Introduction: First Aid is defined as the care provided to the injured person, or at risk of life,
which can be performed by any individual. The school plays a fundamental role in raising
children's awareness of the risks that permeate their daily lives and the mechanisms to avoid
them. The use of play in educational practices is described as an integrating element to health
education strategies, awakening in children the understanding of real situations, mediated by
the toy. The adequate evaluation of the teaching-learning methodology in the form of a board
game allows the child to develop his/her ability to think, reflect, understand, raise hypotheses
and evaluate them with autonomy and cooperation, in the same way that it provokes
motivation, curiosity and interest in learn. Objective: To evaluate the usability and learning of
an educational game about first aid from the perception and experience of school-age
children. Method: Descriptive study with a quantitative approach, to evaluate an educational
game about first aid based on the MEEGA+KIDS instrument. For the evaluation and
applicability of the game, the sampling used to select the groups was for convenience. The
study was carried out according to the following inclusion criteria: Children, regardless of
sex, enrolled between the 5th and 6th grade of elementary school. To assess usability, learning
and player experience, a questionnaire adapted from the MEEGA+KIDS model was used. The
instrument was associated with the five-point Likert Scale to record the assessment. The
collected data were transferred and tabulated in Microsoft Office Excel and then a statistical
analysis was performed. Graphs were generated that show the distribution of the frequency
and median of the central tendency of the responses. The ethical foundations that regulate
research with human beings were respected. Results: Thirty-two children who were between
the 5th and 6th grade of elementary school participated in the evaluation of the educational
game on first aid. Regarding usability, the best evaluated dimensions were accessibility and
operability. In the player experience dimension, the best evaluated dimensions were fun and
learning perception. In terms of learning assessment, the results obtained were 94% in the first
question, followed by the second question with a percentage of correct answers of 84% and
the third question with 81% of assertiveness. Conclusion: the evaluation of the usability and
learning of the educational game demonstrates that Vidas em Jogo can be used as an
educational resource in learning first aid, from the perspective and experience of school-age
children. The experience that the students had while playing was also positive.

Keywords: Nursing, Health Education, First Aid, Children, Games and toys.
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1 INTRODUCAO

Os primeiros socorros podem ser definidos como as condutas iniciais que tem por
finalidade ajudar pessoas que estejam em sofrimento ou risco de morte € que qualquer pessoa,
mesmo que nao seja profissional de saude, pode realizar. (GALINDO NETO et al., 2017)
Essas condutas prestadas de imediato podem salvar vidas e evitar agravamentos da situagao
para uma condi¢do mais grave. Esses procedimentos objetivam manter a vida em situagdes de

urgéncia e emergéncia até o momento da chegada de profissionais especializados.

Acidentes na infincia e adolescéncia costumam ser muito frequentes e sdo
responsaveis pela alta morbimortalidade no mundo. Filocomo ef al., (2017) afirma que os
acidentes t€ém alcangado uma grande propor¢do, gerando um sério problema de saude publica.
Traz ainda que segundo os dados preliminares do Sistema de Informagdo sobre Mortalidade
(SIM), no ano de 2013 ocorreram cerca de 75.685 mortes de zero a 19 anos, sendo 21.859
(28,88%) em virtude de causas externas. Dentre essas, 7.520 (34,4%) obitos em decorréncia
de acidentes. Acerca da morbidade, de janeiro a setembro do ano de 2015, os responsaveis por

170.066 internagdes na faixa etaria de zero a 19 anos foram os acidentes.

Pode-se definir acidentes como uma cadeia de eventos ndo intencionais em um tempo
curto, onde um agente externo causa um desequilibrio, levando a transferéncia de energia do
ambiente para o individuo, acarretando danos fisicos, materiais e/ou psicoldgicos. A energia
pode ser classificada em: térmica (queimaduras), elétrica (choques), quimica

(envenenamentos) ou mecanica (quedas, colisdes). (FILOCOMO et al., 2017)

Neto et al., (2017) diz que um dos locais onde acidentes ocorrem ¢ na escola.
Intercorréncias de satde sdo frequentes no ambiente escolar, haja visto o tempo de
permanéncia das criangas nas escolas e a exposicao as atividades recreativas. Isto porque as
criancas estdo expostas a acidentes como quedas, ferimentos, contusdes ou queimaduras. O
ambiente escolar ¢ um espaco de importante contribuicdo para a realizacdo de acdes de
prevencao de acidentes e, também, para o ensino de primeiros socorros (ZONTA;

EDUARDO; OKIDO, 2018).

Entende-se que a escola ¢ um local responsavel pelo desenvolvimento de cidadaos, de
modo que se torna um local propicio para adquirir conhecimento acerca de agdes que

objetivam a preven¢ao de agravamento de acidentes.
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Desta forma, planos que foquem no aprendizado de técnicas basicas de primeiros
socorros desde criangas, se fazem imprescindiveis atualmente. Mesmo sendo pequenas, as
criancas podem avisar, prevenir e ajudar em diversas situacdes, desde que tenham a devida
orientagdo e instrug¢do, sendo indispensavel um aprendizado continuo desde a infancia, para
que possam se habituar com as técnicas corretas realizadas em alguns procedimentos de

emergéncia, que apesar de simples, podem fazer a diferenca.

A enfermagem estd presente no Programa Saude na Escola, que visa a promogao da
saude dos escolares e também em projetos como o SAMU nas Escolas e Samuzinho, onde os
profissionais do Servigo de Atendimento Moével de Urgéncia (SAMU) realizam atividades

educativas nas escolas. (GALINDO NETO et al., 2017)

Ainda, sobre educagdo em saude na escola, em outubro de 2018 foi sancionada a Lei
Lucas, nome dado a Lei N° 13.722 que torna obrigatdria a capacitacdo em nogdes bésicas de
primeiros socorros de professores e funciondrios de estabelecimentos de ensino publicos e
privados de educagdo basica e de estabelecimentos de recreacdo infantil. A criagdo dessa lei
aconteceu devido a um acidente que ocorreu com Lucas Begalli, uma crianca de 10 anos de
idade que apds se engasgar com alimento durante uma excursao da escola, veio a falecer pois
infelizmente ndo possuia ninguém treinado naquele local para prestar os primeiros Socorros.

(PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2018)

A enfermagem possui uma posi¢do estratégica quando se refere a educagdo em saude
acerca do tema sobre primeiros socorros na escola por se encontrar inserida nos servigos de
urgéncia e emergéncia e também diante da sua atuagdo nas escolas ( NETO et al., 2017).
Estudos referentes as tecnologias educativas sobre os primeiros socorros sdo pertinentes para
a enfermagem tendo em vista que podem contribuir com as intervenc¢oes educativas realizadas

por essa categoria profissional no ambiente escolar. (NETO et al., 2017).

Atualmente, nas instituicoes de ensino, diversos estudos tém sido conduzidos
objetivando identificar as influéncias dos jogos nos variados aspectos educacionais. Como
contribuicdes, observa-se uma discussdo relacionada aos impactos positivos dos jogos no
processo de aprendizagem dos estudantes em diferentes niveis e dominios educacionais,

como: engajamento, motivacao e outros. (OLIVEIRA; JOAQUIM; ISOTANI, 2020)

Bezerra et al, (2017) traz em seu estudo que o ludico tem influéncia acerca do

desenvolvimento do escolar, ensinando-o a agir de maneira correta em uma determinada
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situagdo e estimulando sua capacidade de discernimento. Os jogos possuem um papel
importante no processo de aprendizagem fazendo com que os alunos adquiram iniciativa e

também autoconfianca.

Segundo Neto et al, (2017), a eficiéncia de intervengdes educativas em saude ¢
influenciada por diversas variaveis, dentre elas a disponibilidade de materiais que possam ser
utilizados como recurso didatico, tais como jogos de tabuleiro, jogos de cartas e jogos com
bolas. Foi observado também a importancia de utilizar tecnologias educativas construidas
com base em evidéncias cientificas, para o ensino de primeiros socorros, do mesmo modo ¢
importante observar a pertinéncia da elaboracdo de conteudos educativos com boa qualidade e

de conteudo relevante para facilitar a compreensao das informagdes por parte do publico-alvo.

Desse modo, acredita-se que por meio de um jogo de tabuleiro o ensino de primeiros
socorros pode ser realizado com criangas em idade escolar. Entender sobre a tematica dos
primeiros socorros ajudard na formacao plena da crianga, que tornarad possivel atuar em uma
situacdo de emergéncia com maior. Portanto, a avaliagao do jogo educativo se faz importante,
pela relevancia de criangas em idade escolar conhecerem as técnicas empregadas em

primeiros socorros.

A avaliacdo adequada de metodologia de ensino-aprendizagem em forma de jogo de
tabuleiro, permite a crianga desenvolver sua capacidade de pensar, refletir, compreender,
levantar hipoteses e avalid-las com autonomia e cooperacdo do mesmo modo que provoca

motivacao, curiosidade e interesse em aprender.

Neste estudo busca-se a avaliacdo da qualidade de um jogo educativo em termos de
usabilidade, experiéncia do jogador e aprendizagem na perspectiva das criangas em idade

escolar, no contexto da educagdo em primeiros socorros.

Neste sentido, levando em consideracdo todos os apontamentos, formulou-se a
seguinte pergunta de pesquisa: Quais as contribui¢des de um jogo educativo para a

aprendizagem de primeiros socorros a partir da percepg¢ao de criancas em idade escolar?
1.1 JUSTIFICATIVA

Atualmente ainda se percebe a escassez de tecnologias educativas, como por exemplo,
jogos de tabuleiro para ensino de primeiros socorros. Para Medeiros et al., (2021) existe

dificuldade em encontrar estudos que apontem a criagdo de tecnologias inovadoras ou
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inéditas para o ensino no setor de urgéncia e emergéncia. Do mesmo modo, Bezerra et
al., (2017) traz a dificuldade de encontrar jogos ludicos sobre a tematica de urgéncia e

emergéncia, sendo eles na sua maioria, disponiveis de forma eletronica.

Por esse motivo optou-se pela proposicdo de um jogo de tabuleiro a um aplicativo ou
jogo eletronico pois acredita-se na necessidade do resgate de jogos tradicionais e suas regras
visto que, ha criancas que nao sdo capazes de participar das atividades com jogos eletronicos
pois desconhecem as regras que o regem. Além disso, o jogo de tabuleiro ¢ um instrumento
pratico para que o professor o manuseie durante suas aulas. Ao utiliza-lo, ndo ¢ necessario
acesso a internet ou a dispositivos eletronicos, tendo em vista que, grande parte das escolas
publicas no Estado de Santa Catarina, ndo possuem tecnologias para que os alunos usufruam.
Assim, o jogo de tabuleiro ¢ um produto educacional acessivel a qualquer contexto de
ensino-avaliagdo-aprendizagem, basta que o professor faca as alteragcdes necessarias de acordo

com seu contexto escolar.

Tsutsumi et al., (2020) em um levantamento prévio para seu estudo, identificou que
existe um numero significativo de publicagdes que demonstram a utilizacdo de jogos, como
metodologia de ensino no modo geral. Isso demonstra que esta metodologia ja ¢ bem
implementada em outros campos da educacdo, e com boa aceitagdo, reforcando assim, a

necessidade de mais estudos e publicagdes dentro do ensino de urgéncia e emergéncia.

E importante que os jogos, quando transformados em atividade pedagdgica, possam
ser utilizados como instrumento ¢ mecanismo de apoio, além de serem desafiadores e que sua
pratica seja divertida. Dessa forma, ¢ fundamental que os jogos também sejam avaliados pelo
publico-alvo, com intuito de apreender o interesse da crianca no jogo e explorar se o
conhecimento pode ser aprendido. Assim, a aplicagdo de jogos didaticos ¢ importante, desde
que exista uma relacao direta com a aprendizagem e, para tanto, € preciso envolvimento entre

as criangas.

Atualmente a existéncia de trabalhos cientificos referentes a avaliagdo de jogos
educativos € escassa, Petri, Borgatto e Wangenheim (2019) corroboram com essa afirmativa
quando em seu trabalho traz que como resultado de uma revisdo sistematica da literatura
realizada previamente analisando abordagens existentes para a avaliacdo de jogos

educacionais, identificou-se poucas abordagens para avaliar jogos educacionais.
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Deste modo, levando em consideragdo os apontamentos acima, o interesse por esta
tematica surgiu também devido & minha vivéncia na Liga Académica de Enfermagem
Pré-Hospitalar e Emergéncia (LAEPE) desde 2018, onde sempre tive o prazer de trabalhar
com criancas a tematica de primeiros socorros, muitas vezes, através do ludico. Ao longo
desses anos foi perceptivel que ha uma caréncia de conhecimento acerca desta temdtica por
parte das criangas, entretanto, através dos jogos, foi observado um despertar de curiosidade e
interesse por parte das criangas sobre esse tema. Minha experiéncia no Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo Cientifica (PIBIC) também me permitiu confirmar essa percepgao,
onde trabalhei também com avaliacdo de jogo educativo, no entanto com outra metodologia,
inclusive, necessitando de adaptacdes devido a pandemia por COVID-19, ficando um pouco

limitado. Atualmente, como houve uma melhora no cendrio pandémico, despertou meu

interesse em continuar este projeto com uma metodologia diferente.

1.2 OBJETIVO

Avaliar a usabilidade e a aprendizagem de um jogo educativo sobre primeiros

socorros a partir da percepcdo e da experiéncia de criangas em idade escolar.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Para a construcdo da revisdo narrativa, foram realizadas buscas de materiais
bibliograficos nas bases de dados Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da
Saude (LILACS), Scientific Electronic Library Online (SCIELO), Base de Dados de
Enfermagem (BDENF), e Google Académico, com periodo de busca delimitado de 2010 a
2021, permitindo uma revisdo mais atual. Além da pesquisa em bases de dados, foram

consultados dissertagdes, teses, livros € manuais que abordam a tematica deste estudo.

Deste modo, a revisdo aqui apresentada, aborda os seguintes tdpicos: Primeiros
socorros, enfermeiro como educador de saude, escola como provedora de educacdo em saude,

jogos educativos e avaliagdo de jogos educativos.
2.1 PRIMEIROS SOCORROS

Neto et al., (2017) define em seu estudo que os primeiros socorros sao as atitudes
iniciais que possuem como finalidade ajudar pessoas que estejam em sofrimento ou risco de
morte e que qualquer individuo, ainda que este ndo seja um profissional de saude, pode
realizar. E importante salientar que um dos ambientes onde situagdes de urgéncia e

emergéncia ocorrem € a escola.

Também podemos considerar, segundo Fernandes e Camboin (2016) primeiros
socorros como as primeiras acdes realizadas a vitima de uma situacdo de emergéncia, no
mesmo local do acidente, com o objetivo de manutencdo da vida sem causar maiores danos ou

lesdes além das ja existentes.

Segundo a cartilha “Preven¢do aos acidentes domésticos e guia rapido de primeiros
socorros” do Brasil (2020) de acordo com dados do Sistema de Informagdes sobre
Mortalidade (SIM), em 2015 foram registradas 2.441 mortes de criangas de 0 a 14 anos, no
Brasil, devido a acidentes domésticos. No mesmo ano, 1.440 criangas ¢ adolescentes até 14
anos morreram devido a acidentes de transito. Traz ainda que em 2015, o Sistema de
Informagdes Hospitalares do SUS (SIH/SUS), registrou 100.559 criangas internadas, na faixa
etaria de 0 a 14 anos, devido a causas acidentais. No entanto, 90% dos acidentes podem ser
evitados com medidas simples e eficazes de mudanga de comportamento e de adequacao, para
a promogao da prevengao.

Singletary et al., (2015) em sua pesquisa feita nas capitais brasileiras, mostrou que a

faixa etdria da populagdo em idade escolar correspondeu a 45,7% dos atendimentos


https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2020-2/abril/ministerio-publica-guia-de-prevencao-a-acidentes-domesticos-e-primeiros-socorros/SNDCA_PREVENCAO_ACIDENTES_A402.pdf
https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2020-2/abril/ministerio-publica-guia-de-prevencao-a-acidentes-domesticos-e-primeiros-socorros/SNDCA_PREVENCAO_ACIDENTES_A402.pdf
https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2020-2/abril/ministerio-publica-guia-de-prevencao-a-acidentes-domesticos-e-primeiros-socorros/SNDCA_PREVENCAO_ACIDENTES_A402.pdf
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relacionados a causas externas dentro dos servigos de urgéncia, enquanto outro estudo
brasileiro aponta ainda que, nos atendimentos de emergéncia a pacientes pediatricos, foi
possivel identificar uma associagdo estatistica entre a ocorréncia de queda e o ambiente
escolar (GALINDO NETO et al, 2018) Essa relagdo pode justificar-se pelo fato de as
criangas passarem muito tempo na escola, Brito et al., (2018) fortalece essa ideia quando traz
que as criangas costumam passar mais de um ter¢o do dia na escola.

Como na maioria das vezes o deslocamento e a chegada da equipe de saude
especializada tende a demorar algum tempo, os procedimentos de primeiros socorros devem
ter seu inicio realizado por pessoas que estejam presentes na situacao. Desta maneira, se faz
necessario que a populacdo, em seus mais diversos contextos, apropriem-se € assumam O
protagonismo das agdes de primeiros socorros. (GALINDO NETO et al., 2018)

A partir disto, ¢ de suma importancia que exista pessoas capacitadas dentro do
ambiente escolar, a fim de realizar o atendimento de maneira imediata aos alunos, o que
corrobora com a necessidade de implementar medidas que prezam por realizar a promogao e a
prevencao da saude dentro do ambiente escolar, € que busquem diminuir a ocorréncia de

acidentes e a formacao para os primeiros socorros da maneira correta (BRITO et al., 2018).

2.2 ENFERMEIRO COMO EDUCADOR EM SAUDE

A educacdo em saude se constitui como um processo eficiente para combater o déficit
de conhecimento e, a enfermagem exerce uma posi¢do estratégica para a realizagdo da
educagdo em saude em relacdo aos primeiros socorros na escola por se encontrar inserida nos

servicos de urgéncia e emergéncia e diante da sua atuagdo na escola. (NETO et al.,, 2017)

Diante disso o enfermeiro possui um papel de grande importancia na educagdo em
saude, atuando de maneira a preparar futuros adultos e expandir seu potencial de autocuidado
e ndo para a dependéncia, tornando-se assim um facilitador nas tomadas de decisdo (COSTA;
FIGUEIREDO; RIBEIRO, 2013). O seu papel como facilitador deste processo pode se dar de
diversas formas, tendo em vista que o profissional enfermeiro pode acessar esse ambiente
através de varios caminhos, podendo ser ele como enfermeiro do Centro de Saude referéncia
para aquela escola, através do Programa Saude na Escola, que vincula os profissionais de
saude do bairro com os alunos das escolas da regido, por meio tanto de reunides com
representantes da escola, como em atividades de contato direto com os alunos (BRASIL,

2011). O enfermeiro dos Servigos de Urgéncia/Emergéncia também podem elaborar
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atividades que trabalhem essa tematica com criangas em idade escolar, como por exemplo o
projeto Samuzinho (CAPELARI et al., 2018). E o enfermeiro durante o seu processo de
formagdo, acompanhado de seu orientador, também podem trabalhar essa relagao de educacao
em saude com as criangas e adolescentes, tanto em projetos de pesquisa, como em projetos de

extensao.

O auxilio de tecnologias educativas para uma educagdo em saude de qualidade pode se
fazer presente nesse momento, Neto et al., (2017) diz que estudos referentes as tecnologias
educativas sobre os primeiros socorros sdo relevantes para a enfermagem uma vez que podem
contribuir com as intervengdes educativas realizadas por essa categoria profissional no

ambiente escolar.

E importante destacar que a efetividade de a¢des educativas em satide é influenciada
por diversos fatores, dentre eles a disponibilidade de materiais que possam ser utilizados
como recurso didatico. O ensino dos primeiros socorros precisa ocorrer com a utilizagdo de
tecnologias educativas construidas a partir de evidéncias cientificas, por isso ¢ importante
construir materiais educativos de boa qualidade e com conteudos apropriados para possibilitar

o entendimento das informacgdes por parte do publico-alvo. (NETO et al., 2017)

Apesar de a pessoa ter autonomia de decidir se aquele contetido interessa a ela e se ela
tem o desejo de aprender ou ndo, o profissional tem o dever e a responsabilidade de apresentar
a informagdo de maneira clara, didatica e com embasamento cientifico, de maneira que ird
motivar a pessoa quanto a importancia de aprender sobre aquele contetido. (KIRSCH;

VERONEZI, 2019).
2.3 ESCOLA COMO PROVEDORA DE EDUCACAO EM SAUDE

Podemos considerar Educag¢ao e Saude, como duas necessidades humanas basicas,
com grande capacidade de interagir diretamente com a qualidade de vida da populacao, desta
forma, podemos considerar as duas interligadas, com capacidade de se influenciar. Tendo em
vista que uma boa educacdo proporciona melhores alternativas para que as pessoas sejam
mais saudaveis, da mesma maneira, que pessoas saudaveis tém maior capacidade de

aprendizado (DIAS et al., 2020).

Ao identificar que satde e educagdo possuem uma relacdo muito importante para a
qualidade de vida da populagdo, o ambiente escolar por possuir uma caracteristica de

formador de conhecimentos, experiéncias de vida, relagdes interpessoais, assim como de
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opinides, tem a capacidade e o dever de proporcionar espagos que tornem favoravel a

abordagem destas tematicas (DIAS et al., 2020).

Coelho (2015) afirma que a escola pode ser um local propicio para o aprendizado e o
conhecimento de primeiros socorros, por meio de agdes que tenham como objetivo a
prevencao de agravamento de acidentes. Assim, podemos considerar a escola como um
espaco favoravel para o desenvolvimento de atividades educativas, que visem aumentar o

conhecimento dessa populagdo sobre promocao e prevencado da saude. (DIAS et al., 2020)

Nessa perspectiva do destaque que a educagdo e a saude representam, por meio do
Decreto Presidencial n® 6.286/2007, foi criado o Programa Saude na Escola (PSE), sendo este
uma parceria entre o Ministério da Educacdo (ME) e o Ministério da Saude (MS). Este
programa tem o objetivo de ser uma politica intersetorial que se caracteriza por contribuir de

maneira positiva para a formagao de estudantes e profissionais de satide e educagao (BRASIL,

2007).

As atividades de educacdo em satide devem abranger todos os contextos, com o
objetivo de edificar saberes tendo como base o contexto pessoal de cada individuo mas
também de maneira coletiva, englobando nao sé os alunos, mas também professores, pais,
funcionarios das escolas, entre outros, desta maneira produzindo um conhecimento que
causara impacto nao s6 para cada individuo em particular, mas também para sua escola como

um todo, assim como suas familias e comunidades.

E possivel identificar que as escolas de nivel fundamental e médio, possuem grande
importancia quando se fala trata assuntos relacionados a 4rea da saude, pois trata-se de um
ambiente que incentiva a busca por conhecimento e faz parte da formagdo de novos cidadaos,
influenciando dessa forma o aumento de pessoas capacitadas e com mais conhecimento no

futuro. (FERNANDES et al., 2019)

Dutra et al., (2021) afirma que o uso de jogos educativos representa um importante
mecanismo na educagdo em saude, podendo gerar mudancas de comportamento e atitude em
seus usudrios. Através de tecnologias educacionais, como por exemplo, jogos de tabuleiro,
pode ser uma estratégia eficiente que provoca motivacao, curiosidade e interesse em aprender.
Assegura, ainda, que o ensino de primeiros socorros pode ser disponibilizado e abordado com

criangas em idade escolar por meio de jogos.
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2.4 JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos educacionais nos ultimos anos vém sendo utilizados como uma estratégia
instrucional em diversas areas do conhecimento, dentre elas, a satde. Além desses jogos
terem caracteristicas de jogos de divertimento, sdo elaborados especificamente para o ensino
de um determinado assunto, aumentar conceitos, estimular o desenvolvimento, ou auxilia-las
a explorar ou aprender uma habilidade ou a mudan¢a de uma determinada atitude enquanto

jogam. (PETRI; VON WANGENHEIM; BORGATTO, 2019)

Os jogos educacionais sdo considerados importantes e significativos recursos para
aprendizagem, pois trazem de maneira lidica e prazerosa a evolugdo pratica do saber
aprendido durante a participagdo do jogo, podendo ajudar o profissional responsavel por
transmitir esse conhecimento, como um mecanismo a mais em sua pratica educativa durante

processo de ensino-aprendizagem (NEVES; KANDA, 2016)

Por possuirem uma metodologia mais ativa, aprender brincando torna-se uma maneira
mais simples e prazerosa de compreender determinado assunto, sendo assim uma maneira
interessante para a abordagem de tematicas com as quais as crian¢as nao estdo tao

familiarizadas. (LIMA et al., 2017)

Segundo Neves; Kanda (2016) o jogo educativo propicia a pratica do intelecto, de
maneira que faz necessario o uso da observagdo, da atencdo, da andlise, da imaginagdo, do
vocabulario, da linguagem entre outros mecanismos de percepcdo caracteristicos do ser

humano.

Segundo Tsutsumi et al., (2020) jogos educativos sdo elaborados de forma a abarcar
conhecimentos ja possuidos pelos jogadores, da mesma forma que promove novos
conhecimentos. Fazendo desta forma com que o participante utilize do seu proprio
conhecimento prévio, somado as metodologias de ensino propostas pelo criador do jogo para
chegar ao final da partida com um maior conhecimento sobre a tematica abordada, da mesma

forma que possa aperfeigoar seu conhecimento prévio sobre o assunto.

As atividades ludicas tém a capacidade de socializar, sensibilizar e conscientizar,
trazendo de maneira especial a necessidade de utiliza-la nas diversas fases do ensino escolar.
Apesar dos assuntos abordados nos jogos, por vezes serem novos € complexos para os
participantes no primeiro contato, o jogo precisa ser elaborado de maneira a ser simples de ser

usado, entendido e jogado, porém, ndo deve perder a caracteristica de desenvolver novos
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conhecimentos e auxiliar e facilitar no processo de ensino-aprendizagem de forma adequada e

significativa. (NEVES; KANDA, 2016)
2.5 AVALIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS

A avaliacdo de jogos educativos ¢ descrita, segundo Oliveira, Joaquim e Isotani (2020)
como umas das fases mais importantes no decorrer de construgdo de jogos. Através da
avaliagdo ¢ possivel identificar alguns eventos, dentre elas a percepcdao dos estudantes com
relagdo aos jogos ou ainda, identificar possiveis erros no processo de criagdo do projeto ou na
estrutura pedagogica do jogo. Ainda nesse cendrio, por meio da avaliacdo dos jogos
educativos, ¢ possivel determinar até que ponto um jogo pode de fato ser utilizado de maneira

positiva em sala de aula.

Existem variados métodos para avaliacdo de jogos, como System Usability Scale
(SUS), Game Flow, o LORI, MEEGA+, dentre outros. (BROOKE, 1996; PIRES, 2018;
SOUZA; MARCELINO; FORTUNATO, 2018; PETRI; VON WANGENHEIM;
BORGATTO, 2019)

Quando direcionamos a avaliacdo de jogos para criangas, um modelo muito eficaz
para esta fase de avaliagdao de jogos ¢ 0o MEEGA+KIDS, que se trata de uma customizagao do
modelo ja validado e confidvel para avaliacdo de jogos educativos, MEEGA+. Este método
foi adaptado para esse publico alvo em questdo, pelos proprios autores do MEEGA+,
passando por mudangas em seu design, fazendo com que tenha uma abordagem mais
participativa e alterando os mecanismos de avaliagdo. (VON WANGENHEIM; PETRI;
BORGATTO, 2020)

Apesar dos jogos educacionais serem uma estratégia considerada mais adequada ao
ensino do que ja foi anteriormente, por se mostrar cada vez mais eficaz e eficiente, na pratica,
esses resultados esperados acerca dos jogos que vém sendo utilizados para o ensino ainda
podem ser considerados questionaveis, devido ao baixo quantitativo de estudos que fornecam
evidéncias desses beneficios. Uma possivel hipotese para isso € o fato de que grande parte das
avaliagdes sdo realizadas no formato ad-hoc quando se trata de design de pesquisa, medicao,
coleta de dados e analise. Ademais, com certa frequéncia, o mecanismo de coleta de dados ¢
realizado a partir de comentarios informais por parte dos participantes ou através de
questionarios também desenvolvidos de maneira ad-hoc.(PETRI; VON WANGENHEIM;
BORGATTO, 2019)
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3 JOGO EDUCATIVO SOBRE PRIMEIROS SOCORROS

O jogo de tabuleiro, intitulado “Vidas em jogo”, tem como objetivo ensinar criangas a
realizarem primeiros socorros nas emergéncias, enquanto se espera pela ajuda profissional. O
jogo busca ensinar a crianca a prevenir acidentes, conhecer os numeros de emergéncia
aprendendo a quem chamar e a agir em nas emergéncias, sem colocar em risco sua propria

vida.

Seu contetido foi desenvolvido tendo como base uma revisao bibliografica, os temas
encontrados foram agrupados conforme o objeto de estudo: acidentes de transito, quedas,
afogamento, queimaduras, intoxicacdo e sufocamento (DUTRA et al, 2021). Os conteudos
abordados contemplam aspectos relacionados ao ensino de primeiros socorros, para criangas
em idade escolar, considerada aquela em que ocorre o maior indice de acidente (FILOCOMO

etal, 2017).
3.1 FORMATO DO JOGO

O jogo de tabuleiro “Vidas em jogo” (Figura 1) possui um total de 117 cartas na qual
foram divididas em duas categorias: brancas e verdes. As cartas brancas sao subdivididas em:
44 cartas de pergunta-resposta (Figura 2), com questdes sobre os temas que ficam distribuidas
de forma aleatdria podendo ser aberta ou com alternativas, contendo o nimero de casas a
andar ou retornar e a resposta. Ao todo sdo seis cartas para cada tema (acidentes de transito,
afogamentos, queimaduras, sufocamento, intoxicacdes e quedas). Além das cartas de
pergunta-resposta, ha cartas de alertas (Figura 3), com mensagens que alertam um erro ou
acerto sobre os temas que ficam distribuidas de forma aleatéria, contendo o ntimero de casas a
andar ou retornar, totalizando 15 cartas-alertas. Os desafios (Figura 4), sdo cartas brancas que
indicam o nimero do desafio a ser pego no monte de cartas verdes. Nesta carta contém o
enunciado, a resposta do desafio, o nimero de casas a andar ou retornar € um ‘“pague um
mico” caso errar. Ao todo sdo 30 desafios. As cartas verdes (Figura 5) sdo as do desafio que
devera ser demonstrado por meio de mimica ou respondidas em voz alta. A carta ira conter o
numero do desafio no verso, o enunciado do desafio € o tempo de realizacao no outro lado.

Foram 30 cartas verdes.



Figura 1 — Jogo de tabuleiro “Vidas em jogo™.

=~

Fonte: Autores, 2020.

Figura 2 — Cartas brancas de perguntas.

Fonte: Autores, 2020.

Figura 3 — Cartas brancas de alerta.

Fonte: Autores, 2020.
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Figura 4 — Cartas brancas de desafios.

Fonte: Autores, 2020.

Figura 5 — Cartas verdes.

Fonte: Autores, 2020.

3.2 PREPARACAO

As cartas brancas devem ser embaralhadas e colocadas no local indicado no tabuleiro. As
cartas verdes devem ser colocadas separadamente, proximas das cartas brancas, também
indicadas no tabuleiro, ndo havendo necessidade de embaralhar. Por fim, cada jogador escolhe

um pedo, e coloca-o no espago do tabuleiro onde estd marcado “inicio”.
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3.3 FORMAS DE JOGAR

No jogo com jogadores individuais, come¢a com a organizagdo dos mesmos por meio
de ordem alfabética ou por sorteio, a escolha dos envolvidos, para decidir quem comecgara
jogando. O jogo necessita de um mediador externo que ndo estara jogando para conduzir os
jogadores, ou seja, esta pessoa deverd ler a carta em voz alta para os jogadores responderem.
O mediador ira ler uma carta em voz alta, anunciando qual o tema abordado, qual a categoria
(pergunta/alertas/desafio), nimero de casas a andar e, se tiver, “pague um mico”. Ao
responderem, duas coisas podem acontecer: o jogador acertar, € com isso, avangar os pedes
conforme o numero estipulado na carta; ou errar e voltar tantas casas, conforme o numero
estipulado na carta e cumprir o “pague um mico”, se tiver. Por fim, o mediador devolve a
carta ao final da pilha e serd vez de o proximo jogador responder. Ja o jogo com equipes,
segue a mesma estrutura, porém, cada equipe participa com um sO pido € agem como se
fossem um s6 jogador. Cada equipe deve ter um lider, que se encarregard de dar a resposta
final. Os membros da equipe podem trocar ideias entre si. Logo segue adiante com as regras
ja& apresentadas. Cada passo a passo foi proposto com o objetivo de tornar o jogo

autoexplicativo onde as criangas aprendam com o proprio jogo.
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4 METODO

Estudo descritivo com abordagem quantitativa, para avaliagdo de um jogo educativo
sobre primeiros socorros com base no instrumento MEEGA+KIDS (VON WANGENHEIM et
al., 2018). A proposta do jogo ¢ permitir a aplicabilidade de praticas educativas sobre
primeiros socorros de forma Iludica, despertando nas criangas em idade escolar o

entendimento de situagdes reais, mediadas pelo jogo.

O estudo descritivo tem carater de descrever a identificacdo e analisar as variaveis
encontradas para uma posterior determinag¢ao dos achados resultantes do produto. Os dados
para um estudo quantitativo sdo reunidos de maneira sistemadtica, utilizando instrumentos

formais de coleta das informagdes necessarias. (POLIT; BECK, 2019)

Optou-se por adaptar o questionario do modelo MEEGA+KIDS, uma vez que através
da avaliacdo do uso ¢ possivel compreender se este ¢ eficiente, eficaz e vai ao encontro aos
objetivos do produto criado e de seus utilizadores. (VON WANGENHEIM; PETRI e
BORGATTO, 2020) O MEEGA+ ¢ um modelo sistematicamente desenvolvido para a
avalia¢do de jogos educacionais, que avalia a qualidade do jogo em termos de experiéncia do

jogador e percepgao da aprendizagem.

4.1 LOCAL DO ESTUDO

O estudo foi desenvolvido em uma Escola Publica de Ensino Fundamental de
Florianopolis (SC). A escola possui quatro turmas nos anos iniciais do ensino fundamental,
com alunos na faixa etdria de seis a 10 anos e cinco turmas nos anos finais do ensino
fundamental, com adolescentes na faixa etaria de 10 a 15 anos. Cada turma de alunos possui

em média 18 criancas/adolescentes.

Para a avaliagdo e a aplicabilidade do jogo educativo com criangas em idade escolar, a
amostragem utilizada para selecdo das turmas foi por conveniéncia. Optou-se pela
aplicabilidade do jogo com criangas matriculadas no 5° e 6° ano do ensino fundamental. Todo
o contato com os alunos se deu presencialmente na escola onde o recurso educativo foi

aplicado.
4.2 POPULACAO E CRITERIOS DE INCLUSAO

O estudo foi realizado no periodo de novembro a dezembro de 2021, de acordo com os

seguintes critérios de inclusao:
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4.2.1 Critérios de inclusao

Crianga independente do sexo, matriculadas entre o 5° e 6° ano do ensino fundamental,
que tiveram seu termo de assentimento assinado, bem como o termo de consentimento
(TCLE) assinado por seus pais ou responsavel legal e que demonstram condi¢des cognitivas

que possibilitam a aplicagdo do instrumento de coleta de dados.
4.2.2 Critérios de nao inclusiao

Criangas que estiveram fora dos anos escolares estabelecidos, que nao tiveram os
termos de assentimento e de consentimento devidamente assinados. Como critério de
descontinuidade foi considerada a desisténcia da participagdo por parte da crianga e/ou dos

pais/responsaveis.

4.3 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Para a avaliagdo do jogo educativo foi adaptado um instrumento especifico de coleta
de dados, composto de duas partes, sendo a primeira referente a caracterizagdo dos
participantes (idade, sexo e série do ensino fundamental) e a segunda composta por duas
categorias: (A) Itens relacionados a avaliacdo da experiéncia do jogador, (B) itens

relacionados a avaliagio da usabilidade (APENDICE A).

Para avaliagdo da usabilidade, aprendizagem e experiéncia do jogador, utilizou-se o
questionario (para jogos nado-digitais) do modelo MEEGA+KIDS. (VON WANGENHEIM;
PETRI e BORGATTO, 2018) Esse modelo ¢ composto por 12 (doze) dimensdes, simples e de

facil aplicagao.

Para tal instrumento, foi associado a Escala Likert para registro da avaliagdo. O
método de escalonamento Likert, que varia de 1 a 5, sendo os escores: 1 (discordo
totalmente), 2 (discordo parcialmente), 3 (ndo concordo nem discordo) 4 (concordo
parcialmente) e 5 (concordo totalmente) (BANDEIRA; SILVA, 2012; BARROSO; MENDES;
BARBOSA, 2012).

4.4 PROCEDIMENTO PARA A COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada a partir da aplicabilidade do jogo educativo com
criancas em idade escolar durante o periodo de aula, cedido pelos professores e com

autorizacdo da direcdo escolar. Em conversa com os professores responsaveis pelas turmas
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que participaram da atividade, o jogo foi incluido dentro do planejamento de aula. A
amostragem utilizada foi por conveniéncia, e todo o contato com os alunos se deu

presencialmente na escola onde o recurso educativo foi aplicado.

Desse modo a coleta dos dados, seguiu os seguintes passos:
1° Passo: Adaptagdo do instrumento para avaliacdo do jogo.

2° Passo: Foi realizado um primeiro contato com a dire¢do escolar e professores,
com o intuito de informar sobre o objetivo da proposta e obter a autorizacao/concordancia da
escola. No segundo momento, foi realizado contato com as criancas da escola, matriculadas
entre 5° e 6° ano, de maneira presencial. Estas foram convidadas pela pesquisadora, durante o
periodo de aula, e desse modo receberam informagdes sobre o objetivo do estudo ¢ a
importancia de sua participacdo na realizacdo da pesquisa. Foi entregue a cada aluno
interessado em participar, a carta convite para os pais juntamente com o TCLE para

consentimento dos pais e o Termo de Assentimento para crianga.

3° Passo: A partir da data de entrega do convite aos alunos, foi estipulado o prazo de
retorno de resposta (TCLE assinado) de 10 dias. Realizou-se em média uma tentativa de
refor¢o do convite, por meio dos professores, antes de se considerar o aluno como excluido do

painel da pesquisa.

4° Passo: Apos a entrega dos Termos assinados, foi dado inicio a avalia¢do do jogo.
Durante a realizacdao do jogo, foi necessario o cumprimento de todas as regras, para que nao
houvesse erros nos resultados. A atividade teve em média cerca de trés horas, tendo
momentos de discussoes e duvidas acerca dos temas e dindmica. Ao final da atividade, foi

aplicado o instrumento de avaliagdo do jogo educativo, com todos os participantes do estudo.

Todas as criangas puderam participar das atividades do jogo educativo, incluindo as
que nao tiveram o TCLE assinado pelos pais, tendo em vista que as atividades sao de carater
ludico. Oportunizou-se assim, a inclusdo de todas as criancas nas atividades,

independentemente de serem sujeitos da pesquisa ou ndo.

4.5 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados foram transferidos e tabulados no Microsoft Office Excel e em

seguida foi realizada uma anélise estatistica das médias dos escores do questionario de cada
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participante. Foram gerados graficos que apresentam a distribuicdo do percentual, da

frequéncia e mediana da tendéncia central das respostas.

4.6 CONSIDERACOES ETICAS

Com relagdo aos aspectos éticos da pesquisa proposta, foram seguidos todos os
cuidados declarados e aprovados pelo Comité de Etica, quanto o anonimato e assinatura do
Termo de Assentimento (Criangas/Adolescente) e Termo de Consentimento pelos pais ou
responsaveis. Projeto submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa através da

plataforma Brasil sob niimero de CAAE 06457318.1.0000.0121. (APENDICE B)
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5 RESULTADOS

Para melhor compreensdo dos resultados deste presente estudo, os mesmos estao
apresentados e discutidos na forma de manuscrito, conforme Art. 4° da Normativa do
Trabalho de Conclusao (TCC) de 2017, do Curso de Graduagcdo em Enfermagem da

Universidade Federal de Santa Catarina.
5.1 MANUSCRITO

AVALIACAO DE JOGO EDUCATIVO SOBRE PRIMEIROS SOCORROS COM
CRIANCAS EM IDADE ESCOLAR

RESUMO

Objetivo: Avaliar a usabilidade e aprendizagem de um jogo educativo sobre primeiros
socorros a partir da percepgao e da experiéncia de criangas em idade escolar. Método: Estudo
de avaliagdo de um jogo educativo sobre primeiros socorros com base no instrumento
MEEGA-+KIDS. Foram avaliados os quesitos usabilidade, aprendizagem e experiéncias do
jogador.Os fundamentos éticos que regulamentam a pesquisa com seres humanos foram
respeitados. Resultados: Participaram da avaliacdo do jogo 32 criangas que se encontravam
entre o 5° e 6° ano do ensino fundamental. Em relacdo a usabilidade, as dimensdes melhores
avaliadas foram, acessibilidade e operabilidade. Na dimensdo experiéncia do jogador as
dimensdes melhores avaliadas foram diversdo e percepcdo de aprendizagem. No quesito
avaliagdo da aprendizagem os acertos foram de 94% na primeira questdo, 84% na segunda
questdo e 81% na terceira. Conclusio: A avaliacdo dos quesitos usabilidade e aprendizagem
do jogo educativo mostra que o Vidas em jogo pode ser utilizado como mecanismo educativo
para a aprendizagem de primeiros socorros, sob a perspectiva e experiéncia de criangas em
idade escolar. Os alunos apresentaram experiéncia positiva ao jogar o Vidas em Jogo.

Palavras-chaves: Enfermagem, Educacdo em Satude, Primeiros Socorros, Criangas, Jogos e
brinquedos.

ABSTRACT
Objective: To evaluate the usability and learning of an educational game about first aid from
the perception and experience of school-age children. Method: Evaluation study of an
educational game about first aid based on the MEEGA+KIDS instrument. Usability, learning

and player experiences were evaluated. The ethical foundations that regulate research with
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human beings were respected. Results: 32 children who were between the 5th and 6th year of
elementary school participated in the evaluation of the game. Regarding usability, the best
evaluated dimensions were accessibility and operability. In the player experience dimension,
the best evaluated dimensions were fun and learning perception. Regarding learning
assessment, the correct answers were 94% in the first question, 84% in the second question
and 81% in the third. Conclusion: The evaluation of the usability and learning aspects of the
educational game shows that Vidas em Jogo can be used as an educational mechanism for
learning first aid, from the perspective and experience of school-age children. Students had a
positive experience when playing Vidas em Jogo.

Keywords: Nursing, Health Education, First Aid, Children, Games and toys.

INTRODUCAO

Grimaldi et al., (2020) define primeiros socorros como os procedimentos iniciais de
emergéncia, de menor complexidade, tendo como objetivo preservar a vida e evitar danos
maiores até que a pessoa receba assisténcia especializada. Traz que essa abordagem inicial
tem como base o atendimento imediato a pessoa que estd passando por uma situagdo de
agravo a saude, incluindo procedimentos que necessitem ou ndo a minima utilizacdo de
materiais ou equipamentos. Esse tipo de atendimento objetiva a preservagdo da vida, assim
como possiveis sequelas ou piora do quadro de satide da vitima e promover a estabiliza¢ao ou
recuperagdo, até que a equipe de saude especializada assuma o atendimento, sempre buscando
como objetivo nao causar piora ao quadro da vitima.

Um dos estabelecimentos onde ocorrem diversas situagdes de urgéncia e emergéncia é
a escola (NETO et al., 2017). De acordo com o Departamento de Informatica do Sistema
Unico de Saude (DATASUS), sufocamento, queimaduras, quedas, intoxicagdes e acidentes de
transito sdo identificadas como as principais causas de mortes de criangas de 0 a 14 anos
(BRASIL, 2018).

A proposta de implementar o ensino de primeiros socorros no contexto das escolas
publicas ainda possui um nivel baixo de estudos e de aplicacdo. Entretanto, ndo ¢ preciso
grande empenho na busca de dados para compreender a sua importancia com relativa
urgéncia, de maneira que professores, alunos e os demais colaboradores das instituigdes de
ensino, possuem, em sua maioria, um conhecimento menor do que o necessario para atuar

com seguranga em situagdes de primeiros socorros. (MOURA et al., 2021)
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A partir do entendimento que a escola ¢ um local onde alunos passam boa parte do seu
tempo, ¢ possivel identifica-la como um local muito importante para realizacdo de acdes
voltadas para a educacao em saude, uma vez que faz parte de uma fase da vida diretamente
ligada a experiéncias que influenciam em seus futuros. Naturalmente ¢ possivel identificar o
papel que a escola pode realizar a cerca da temadtica da promoc¢do da saude, dessa forma,
devemos considerar como inseparaveis a saude e a educa¢ao (BEZERRA et al., 2017).

Levando em consideracdo que o ensino de primeiros socorros pode ser realizado a
partir de tecnologias educativas elaboradas a partir de evidéncias cientificas, como por
exemplo jogos de tabuleiro, ¢ visivel a importancia da elaboracdo de materiais educativos de
boa qualidade e com contetidos compativeis, com a finalidade de facilitar o entendimento do
conteudo por parte do publico-alvo. (NETO et al., 2017)

A avaliagdo de jogos educativos ¢ caracterizada como uma das fases com maior
relevancia no processo de constru¢do de jogos. A partir da avaliagdo se torna capaz
reconhecer, dentre outras coisas, como os estudantes percebem o jogo, e ainda, possibilita
compreender possiveis erros durante a fase de design ou durante a elaboragdo da estrutura
pedagogica do jogo. Além disso, ¢ possivel quantificar a real usabilidade do jogo dentro de
uma sala de aula, a partir da avaliagdo deste jogo educativo (OLIVEIRA, JOAQUIM,
ISOTANI, 2017).

Desta maneira, ¢ possivel identificar uma vasta gama de desafios relacionados a

avaliacdo de jogos educativos.

OBJETIVO

Avaliar a usabilidade e a aprendizagem de um jogo educativo sobre primeiros

socorros a partir da percepcdo e da experiéncia de criangas em idade escolar.

METODO

Trata-se de um estudo descritivo com abordagem quantitativa sobre a avaliagdo de
jogo educativo em primeiros socorros com criangas em idade escolar. Foi realizado entre os

meses de dezembro de 2021 a junho de 2022, em uma universidade publica do sul do pais.

Para a avaliagdo e a aplicabilidade do jogo educativo com criangas em idade escolar, a

amostragem utilizada para selecao das turmas foi por conveniéncia. Foi realizado um primeiro
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contato com a escola, com o intuito de informar sobre o objetivo da proposta e obter a
autorizag¢do/concordancia da escola. Posteriormente, foi realizado contato com os alunos

presencialmente na escola onde o recurso educativo foi aplicado.

A coleta de dados foi realizada no periodo de novembro a dezembro de 2021, de
acordo com os seguintes critérios de inclusdo: crianga independente do sexo, matriculadas
entre o 5° e 6° ano do ensino fundamental, que tiveram seu termo de assentimento assinado,
bem como o termo de consentimento (TCLE) assinado por seus pais ou responsavel legal e
que demonstram condi¢des cognitivas que possibilitam a aplicacdo do instrumento de coleta
de dados. Como critério de ndo-inclusdo foi considerada a desisténcia da participagdo por

parte da crianca e/ou dos pais/responsaveis.

Todas as criangas convidadas puderam participar das atividades do jogo educativo, se
assim o desejassem, incluindo as que ndo tiveram o TCLE assinado pelos pais,
oportunizando-se assim, a inclusdo de todas as criangas nas atividades, independentemente de

serem sujeitos da pesquisa ou nao.

Para a avaliacdo do jogo educativo foi adaptado um instrumento especifico de coleta
de dados, utilizando-se o questionario (para jogos ndo-digitais) do modelo MEEGA-+KIDS.
Este ¢ composto de duas partes, sendo a primeira referente a caracterizacao dos participantes
(idade, sexo e série do ensino fundamental) e a segunda composta por duas categorias: (A)
Itens relacionados a avaliagdo da experiéncia do jogador, (B) itens relacionados a avaliagao da

usabilidade.

Para tal instrumento, foi associado a Escala Likert para registro da avaliacdo. O
método de escalonamento Likert, que varia de 1 a 5, sendo os escores: 1 (discordo
totalmente), 2 (discordo parcialmente), 3 (ndo concordo nem discordo) 4 (concordo

parcialmente) e 5 (concordo totalmente).

Os dados coletados foram transferidos e tabulados no Microsoft Office Excel e em
seguida foi realizada uma anélise estatistica das médias dos escores do questionario de cada
participante. Foram gerados graficos que apresentam a distribui¢dao da frequéncia e mediana

da tendéncia central das respostas.

Com relagdo aos aspectos éticos da pesquisa proposta, foram seguidos todos os
cuidados declarados e aprovados pelo Comité de Etica, quanto o anonimato e assinatura do

Termo de Assentimento (Criangas/Adolescente) e Termo de Consentimento pelos pais ou
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responsaveis. Projeto submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa através da

plataforma Brasil sob niimero de CAAE 06457318.1.0000.0121. (APENDICE B)
RESULTADOS

Participaram do estudo 32 criangas, sendo 15 (46,8%) do sexo feminino e 17 (53,2%)
do sexo masculino, com idade entre 10 a 12 anos (média de 11,16) que se encontravam entre
5° e 6° ano do ensino fundamental. Destes, apenas trés afirmam que ndo costumam jogar
algum tipo de jogo de cartas, tabuleiro, entre outros. Em contrapartida, 19 participantes

(59,2%) afirmaram jogar todos os dias videogames.

Com o objetivo de certificar-se da usabilidade do jogo educativo, bem como da
avaliagdo da aprendizagem e experiéncia das criangas em idade escolar, pela analise
estatistica das respostas obtidas mediante aplicacdo do questionario MEEGA+KIDS,
observou-se o valor total referente a mediana de todos os scores das dimensdes referentes a
usabilidade (Figura 6), experiéncia do jogador (Figura 7 e Quadro 1) e questdes relacionadas a

avaliag¢do de aprendizagem (Figura 8).

Para a avaliacdo do vidas em Jogo, optou-se pelo modelo de avaliacdo de jogos
educacionais MEEGA+KIDS (GRESSE VON WANGENHEIM; BORGATTO; PETRI,
2018), uma adaptacdo do modelo de avaliagdo de jogos educacionais MEEGA+ (PETRI,
GRESSE VON WANGENHEIM; BORGATTO, 2019) que tem sido muito usado na pratica.

Figura 6 - Distribui¢do da frequéncia e mediana das respostas relacionadas as perguntas de
usabilidade

Usabilidade Mediana
O design do jogo € atraente (tabuleiro, cartas, interface, q 8 15 _ 1
gréficos, efc.). ! .
u 1
Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. [id 18

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 01 016 7 e 2

1 Eu considero que o jogo & facil de jogar. 01 8 | 8 1
- As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 0.2 12 R 5
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis. 0 3 2] 14 R
1
As cores utilizadas no jogo séo compreensiveis. 0] 12 e 2
= Discordo fortemente Discordo = Indiferente Concorde  ® Concordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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A maior parte dos alunos considerou que as cores utilizadas no jogo sdo de facil
compreensdo, sendo a dimensdo acessibilidade a mais bem pontuada. Entretanto, a mesma
dimensdo mostrou o maior indice de discordancia, no item “As fontes (tamanho e estilo)
utilizadas no jogo sdo legiveis”, com 3 respostas. Quanto a operabilidade, os alunos
consideraram o jogo facil de jogar, com regras claras e faceis de entender. Esteticamente, o
design do jogo, os textos, cores e¢ fontes foram considerados atraentes, combinam e sdo
coerentes entre si. Na dimensdo referente a aprendizibilidade, os alunos avaliaram que

aprender a jogar este jogo foi facil, tendo apenas uma resposta discordante.

Figura 7 - Distribui¢do da frequéncia e mediana das respostas relacionadas as perguntas de
experiéncia do jogador

Experiéncia do Jogador
Mediana
Este ogo & adequadamente desafador para mim. 072/ [N 12 -
2 [ A
< (o] jogo oferece noves desafios (ofereqe novos obstaculos, o — 20 _
w situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado. 1 1
o
O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com —
tarefas chatas). - 5 n - 0
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaggo. 0 3 [8 7 e 4
o E devido ao meu esforgo pessoal gue eu consigo avangar no jogo. . 1 n 7 _ 1
%
]
g Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi nojogo. [0 4| 1 . 1
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. m 12 _ 1
_ Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. . 1 E 13 — 1
w B = .
B B e emadire 1 Competido entre e s
o perag petic
- os jogadores. - 2 9 1
g
£
- Eu me senti bemn interagindo com outras pessoas durante o jogo. b 2 m 12 _ 2
. Eu me dveri com ojogo. 017 I |
i
Lo
E Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, m 12 _ 2
competi¢do, etc.) que me fez sorir.
‘E Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha 03 _ i _
H atengdo. F 1
: Eu estava téo envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo. 0 4 “ 12 _ 1
z
O contetido do jogo é relevante para os meus interesses. QLB 7 | 2
E E claro para mim como o contedido do jogo esté relacionado com a 1 _
E disciplina. 2
o
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro . 2 “ 5 _ 1
método de ensino).
3 O jogo confribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. m 17 — 1
S
= Discordo fortemente Discordo = Indiferente Ce d =Co do fort:

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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As dimensdes melhores avaliadas foram diversdo e percepciao de aprendizagem,
com mediana 2 e 1, respectivamente. Os alunos avaliaram também que o jogo ¢ relevante,
percebendo se a relagdo da proposta educacional € consistente com seus objetivos e
consideraram que o jogo proporciona satisfacio, ou seja, que o esfor¢o dedicado resultou em
aprendizagem. A maioria dos alunos demonstraram que recomendariam este jogo para seus
colegas. O jogo prende a atengdo dos participantes, tanto no inicio quanto no decorrer do jogo
segundo os resultados da dimensao atencao focada. Entretanto, a dimensao desafio obteve
mediana igual a 0 em um dos itens, onde grande parte indicou que o jogo torna-se mondtono
em suas tarefas. Da mesma maneira, a interacio social se mostrou como a segunda dimensao
com maior respostas discordantes no item referente a competicdo e/ou cooperacio entre os

jogadores.

Objetivando avaliar a aprendizagem dos alunos, o questionario MEEGA+KIDS inclui
3 questdes de multipla escolha relacionadas ao conhecimento de primeiros socorros que foram

escolhidas aleatoriamente dentre as cartas do jogo (Figura 8).

Figura 8 - Questionario relacionado ao conhecimento de primeiros socorros.

Marque a resposta correta. Cada questao tem uma UNICA resposta correta.0

1) Vocé esta na praia e vé uma bandeira de sinalizagao na cor vermelha no posto dos guarda vidas. O que essa
sinalizagdo indica?

a) Baixo perigo. Boas condicdes para banho e natac&o.

b) Alto perigo. Banho e natacdo perigosos.

) Médio perigoso. Condicdes de banho e natacio restritos.

2) Qual objetivo de se realizar primeiros socorros a uma pessoa ferida ou doente?
a) Reduzir danos para sua salide.

b) Diminuir a dor e o sofrimento.

c) Prevenir complicacdes.

d) Todas estdo corretas.

3) Durante uma partida de futebol na educacao fisica, Jodo quebrou a perna. O que vocé pode fazer para ajudar no
atendimento?

a) Solicitar ajuda imediatamente e evitar que movimentem a perna do Jodo.

b) Ajudar Jodo a caminhar até a secretaria.

¢) Pedir ajuda dos adultos e seguir com a partida.

d) Tentar colocar a perna no lugar para voltar a jogar.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

As trés perguntas sdo questdes relacionadas diretamente ao conteido do jogo. A
primeira questdo obteve o maior numero de acertos pelos alunos, com percentual de 94%,
seguidas pela segunda questdo com percentual de acerto de 84% e terceira questdo com 81%
de assertividade (Figura 9). Apenas um aluno ndo acertou nenhuma questdo (Figura 10). Esses
resultados apesar de serem embasados em uma quantidade pequena de questdes e sem
pré-testes para realizar comparagoes, pode demonstrar um indicativo de que o jogo auxilia na

aprendizagem relacionada ao conhecimento basico de primeiros socorros.
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Figura 9 - Porcentagem de acertos em cada questao.

0% 20% 40% 60% 80% 100%

% de acertos

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Figura 10 - Numero de alunos por nimero de acertos.

2 acertos

lacerto 0

Numero de acertos

Nenhum acerto I

0 5 10 15 20 25
Ndmero de alunos

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Ao final do questionario, os alunos responderam questdes discursivas, na qual a
primeira relacionada a percep¢ao de aprendizagem (Quadro 1), sendo esta dimensao
pertencente ao fator de qualidade experiéncia do jogador, citado anteriormente e as outras
questdes sobre comentarios gerais do jogo. Os alunos referiram aprendizado sobre primeiros
socorros (13), formas de ajudar pessoas em situagdes de perigo (4), como proceder em

situagdes de perigo (3) e os nimeros de emergéncia (3), entre outros.

Quadro 1 - Frequéncia das respostas referente a pergunta “O que vocé aprendeu jogando esse
jogo?”’

O que vocé aprendeu jogando esse jogo?
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Primeiros socorros (13)

Formas de ajudar as pessoas em situagdes de perigo (4)
Numeros da emergéncia (Policia, SAMU e bombeiros) (3)
Como lidar em situagdes de perigo de forma correta (3)
Medidas de prevencao (2)

Cuidar das pessoas e de si mesmo

As bandeiras de sinalizacdo das praias

O que fazer quando uma pessoa esta machucada

Eu aprendi que ndo precisa fazer muitas coisas

Ajudar uma pessoa engasgada

Que quando uma pessoa se machuca nao tira-la do lugar
Viérias coisas sobre o que eu ndo sabia

Dificil

Como lidar com uma situagdo de atropelamento

Como agir em situagdo de perigo

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Como pontos fortes em relagdo ao jogo (Quadro 2), os alunos indicaram
principalmente os micos, a aprendizagem do contetido de primeiros socorros de maneira
divertida, como também dos desafios do jogo, perguntas, tabuleiro e da interagdo que o jogo

proporciona com os colegas.

Quadro 2 - Frequéncia das respostas referente a pergunta “O que vocé€ gostou no jogo?”’.

O que vocé gostou no jogo?
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Tudo (7)

Dos micos (6)

Aprende um conteudo importante de maneira divertida (5)
Desafios (4)

Perguntas (3)

Tabuleiro (3)

Interacdo com meus amigos (2)
Respostas

Regras

Jogabilidade

Das posicdes de alerta

O estilo

O formato do jogo

Ruim

A facilidade de jogar
Interessante

E competitivo

Varios conteidos em uma resposta

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A maioria dos alunos nao indicaram a necessidade de qualquer ponto de melhoria no
jogo. Entretanto, dois alunos referiram que ha poucas cartas de alerta com consequéncias que
sejam boas. Foi citado dentre os pontos de melhoria também as pegas € que o tamanho do

tabuleiro seria melhor se fosse maior.
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De modo geral, os comentérios existentes foram elogiando o jogo. Um aluno referiu
que cansou-se de jogar, um aluno sugeriu adicionar mais cartas de alerta com consequéncias

boas e outro referiu que o jogo ¢ repetitivo.
DISCUSSAO

Os resultados da analise do instrumento utilizado, com base no MEEGA+KIDS
demonstram evidéncias suficientes para considerar valido a usabilidade e a aprendizagem do
jogo educativo Vidas em jogo, utilizado como estratégia para o ensino de primeiros SOcorros.
Este dado corrobora com o estudo de Azevedo, Lima e Sarinho (2020) acerca da avaliacdo da
usabilidade de um jogo de tabuleiro como ferramenta ludica de apoio a conscientizagdo do
combate ao mosquito Aedes aegypti a partir do instrumento MEEGA+ que obteve uma boa
avaliacdo quanto as dimensoes estética, aprendizibilidade, operabilidade e acessibilidade.
Outros jogos que foram avaliados em termos de usabilidade a partir de outros instrumentos
também obtiveram resultados positivos como a virtualizagdo de jogos tradicionais usados no
ensino de matematica (SANTOS; JUNIOR, 2016) e Desenvolvimento e Avaliagdo de Jogos
Educativos para Deficientes Intelectuais. (NEVES; KANDA, 2016)

Os requisitos de usabilidade desenvolvidos neste estudo estdo especificados em
estética, acessibilidade, operabilidade e aprendizibilidade. De forma geral, com relagdo a
usabilidade os alunos a avaliaram de maneira positiva. O item “as cores utilizadas no jogo sao
compreensiveis” pertencente a dimensdo acessibilidade, foi o mais bem pontuado. Em
contrapartida, esta dimensao foi também a que mais obteve discordancia no item referente
“As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis”. Essa dimensao avalia se o0 jogo
pode ser utilizado por pessoas com deficiéncia visual baixa/moderada e/ou cegueira de cor
(VON WANGENHEIM et al., 2018). Dentre os que tiveram opinido discordante referente a

este item ¢ possivel que haja alunos que possuam algum tipo de deficiéncia visual.

A segunda dimensdo melhor pontuada foi aprendizibilidade, sendo este um ponto
importante para um jogo ser considerado bom, onde para a maioria dos participantes se deu
pela sua simplicidade de aprender. Conforme traz Azevedo, Lima e Sarinho (2020) ao avaliar
como os jogadores lidaram com a quantidade de informacgdes que eles precisaram reter para
jogar o jogo, observa-se que a percepcao dos jogadores as respectivas regras e andamento do
jogo foi algo bastante positivo, tendo em vista que se trata de um jogo com uma

complexidade moderada quando comparado a outros jogos de tabuleiro modernos e classicos.
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Outro ponto forte que também se destacou conforme a avaliacao dos alunos ¢ referente
a operabilidade, no item “as regras do jogo s3o claras e compreensiveis”, que obteve mediana
igual a dois. Quanto a estética, esta dimensao foi a inica que obteve como resposta “discordo
fortemente” em um dos seus itens. Do mesmo modo, este foi um dos itens mais bem

pontuados.

Quanto a avaliagdo de aprendizagem, Von Wangenheim et al., (2019) demonstra
também resultado semelhante, sendo bem avaliado. Entretanto, para avaliacao desta dimensao
em relagdo ao Vidas em jogo utilizou-se trés questdes ligadas diretamente ao conteudo
abordado pelo jogo, sendo respondidas de forma correta pela maioria dos alunos, sendo a
questdo com menor porcentagem de acertos ficando em 81%, diferentemente da avaliagao
trazida por Von Wangenheim et al., (2019), onde duas questdes eram referentes ao conteudo
diretamente abordado pelo jogo e uma indiretamente. Apesar de terem sido bem avaliadas,
quando comparadas ao Vidas em jogo, obteve-se indice de porcentagem de acertos inferiores
para cada questdo apresentada. Quando relacionados a quantidade de alunos por quantidade
de acertos, também € possivel observar na avaliagdo de aprendizagem do Vidas em jogo que
apenas um aluno nao obteve nenhum acerto, o que refor¢a um nivel de aprendizibilidade

satisfatorio.

Esses resultados podem ser uma primeira indicacdo de que o jogo Vidas em jogo
contribui para a aprendizagem da tematica de primeiros socorros, observando isso a partir das
respostas dos participantes referentes a questao discursiva de percepcao de aprendizagem,
sendo esta uma dimensao referente a experiéncia do jogador, onde as respostas apresentadas
pelos participantes indicaram que aprenderam sobre tematicas que foram compativeis com os
assuntos abordados durante o jogo, por exemplo primeiros socorros com presenga de 13
respostas, assim como formas de ajudar as pessoas em situagdes de perigo em quatro,
nimeros da emergéncia (Policia, SAMU e bombeiros) em trés, como lidar em situagdes de

perigo de forma correta e medidas de prevencao com trés e duas respostas, respectivamente.

Sobre a experiéncia do jogador, observamos também que os alunos participaram
ativamente e expressaram ter uma experiéncia agradavel. Os critérios que contemplam esse
fator de qualidade sdo confianca, desafio, satisfagdo, intera¢do social, diversdo, aten¢do
focada, relevancia e percepcdao de aprendizagem. Dentre estes, o critério mais bem avaliado
foi diversdo e percepcao de aprendizagem, com mediana 2 e 1. Resultado semelhante ao jogo

Desenvolvimento e Avaliagdo de um Jogo de Tabuleiro para Ensinar o Conceito de
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Algoritmos na Educagdo Basica de Von Wangenheim et al., (2019). Isso mostra que o jogo foi
percebido mais como uma atividade lidica e menos como uma atividade instrucional. Esses
resultados estdo alinhados com o objetivo de ensinar conceitos basicos de primeiros socorros
de uma forma divertida e motivadora. O jogo foi considerado relevante pelos alunos. Esse
resultado corrobora com o estudo Ensinando Design de Interface de Usuario de Aplicativos
Moveis no Ensino Fundamental de Ferreira et al., (2020), que utiliza o item relevancia como

critério de avaliagdo.

A dimensao com mais respostas discordantes foi desafio, principalmente com relagao
ao item “o jogo ndo se torna mondtono em suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas)”,
onde nove alunos discordaram. Diferentemente do resultado trazido por Azevedo; Lima e
Sarinho (2020), onde a dimensao desafio obteve respostas positivas, sendo possivel aferir que
o balanceamento do jogo atingiu as expectativas planejadas para o0 mesmo. Mostrando desta
forma que o Vidas em jogo, pode ser aperfeicoado neste quesito. Na avaliagdo da atencgdo
focada, a maioria demonstrou estar concentrada no jogo, diferentemente do que trouxe Von
Wangenheim et al, (2019), onde a maioria dos participantes ndo se envolveu tanto com o
jogo que perdeu a noc¢ao do tempo. Azevedo; Lima e Sarinho (2020) dizem que por conta do
ambiente em que os jogos sdo testados, os jogadores recebem estimulos de varios pontos

distintos, tendo um fator de impacto relevante, interferindo também no resultado final.

Dito isso, existem algumas limitagdes do estudo e, consequentemente, na interpretacao
dos dados. Uma limitagdo do estudo refere-se a avaliacdo da aprendizagem uma vez que foi
utilizado apenas um pds-teste e a avaliagdo da aprendizagem percebida pelos alunos. Um
pré-teste ndo foi aplicado e, portanto, nao foi possivel avaliar o impacto na aprendizagem
promovida pelo jogo educativo. A escassez de estudos quanto ao uso de jogos (game board)
no ensino de primeiros socorros, impossibilita a utilizacdo de outros resultados para efeito
comparativo. Além disso, o fato de o jogo ter sido aplicado com um pequeno grupo de
participantes dentro da mesma escola reduz a possibilidade de generalizar os resultados. O
novo produto tecnoldgico da indicios de que podera ser utilizado como ferramenta
complementar no ensino de primeiros socorros, visto que apresentou avaliagao positiva em

relagdo a usabilidade, experiéncia do jogador e aprendizagem.

CONCLUSAO
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O presente estudo apresenta a avaliacdo do jogo educativo Vidas em jogo voltado ao
ensino basico de primeiros socorros. Como resultado de uma aplicacdo com um total de 32
alunos em uma escola publica de Florianopolis/SC fornecem uma indicagdo de que o jogo de
tabuleiro pode ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica para o ensino e contribuir no

aprendizado de primeiros socorros.

De forma geral, os alunos avaliaram a usabilidade e a experiéncia do jogador de
maneira positiva. A avaliagdo da aprendizagem dos alunos também se mostrou proveitosa.
Demonstrando assim, que o jogo pode ser utilizado proporcionando uma experiéncia de

aprendizagem divertida e eficiente.

Apesar destes resultados, tem-se como objetivo ampliar a avaliagdo da qualidade do
jogo educativo, com uma amostra maior e diversificada, em diferentes escolas e localidades,
visando a implementacdo do jogo numa escala significativa como recurso que auxilie na

aprendizagem acerca da tematica de primeiros socorros.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O tema primeiros socorros ¢ muito abrangente e faz parte da vida de cada individuo,
por este motivo, se faz necessario aprendé-la. Entretanto, ¢ possivel observar que apesar da
crescente de informacgdes ao longo do tempo sobre este assunto, ainda € pouco explorada pela
populagdo em geral, ou seja, ainda hd um déficit sobre este assunto. Desse modo, ¢ importante
buscar uma maneira de oportunizar o aprendizado a todos, inclusive as criancas em idade
escolar, sendo esta, a populag@o foco do presente trabalho. Para que esse processo ocorra com

mais constancia, ¢ imprescindivel também criar meios para isso, € os jogos educativos na

escola s3o uma boa estratégia, tendo em vista o tempo de permanéncia neste local.

As brincadeiras, os jogos e as atividades ludicas de forma geral, costumam fazer parte
da vida da maioria das criangas e estes podem contribuir no seu desenvolvimento e
aprendizado. Por este motivo, esse tipo de estratégias pedagogicas podem ser pertinentes
quando se fala no processo de ensino-aprendizagem. A efetividade desse processo educativo

depende de varios fatores, por este motivo, ¢ necessario a avaliagdo deste tipo de recurso.

A avaliagdo de jogos educativos ¢ caracterizada como uma das fases mais importantes
no processo de construcdo e aperfeicoamento de jogos. A partir da avaliacdo ¢ possivel
reconhecer os pontos positivos € os pontos a serem melhorados, assim como ¢ possivel
identificar como os participantes percebem o jogo. Possibilita também compreender possiveis
erros durante a fase de design ou durante a elaboragdo da estrutura pedagogica do jogo.
Ainda, ¢ possivel quantificar a real usabilidade do jogo dentro de uma sala de aula, a partir da

avalia¢do do jogo educativo.

Assim, ao término deste estudo foi possivel concluir que a avaliagdo do Vidas em jogo
demonstrou indicios de que pode ser utilizado como recurso educativo na aprendizagem de
primeiros socorros, quando avaliado sobre a usabilidade e aprendizagem. A experiéncia que

os alunos tiveram ao jogar, também foi positiva.

Por fim, apesar dos resultados positivos, ¢ necessdrio realizar a continuidade deste
estudo, a fim de ampliar a avaliacdo da qualidade do jogo educativo, com uma amostra maior
e diversificada, em diferentes espacgos, visando a implementacdo do jogo numa escala
relevante como recurso que auxilie na aprendizagem sobre a tematica de primeiros socorros €

contribuindo também com aumento das evidéncias cientificas acerca desta tematica.
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APENDICE A - INSTRUMENTO ADAPTADO DO MODELO MEEGA+KIDS PARA
AVALIACAO DO JOGO EDUCATIVO "VIDAS EM JOGO" SOBRE O ENSINO DE
PRIMEIROS SOCORROS COM CRIANCAS EM IDADE ESCOLAR

MEEGA+KIDS
Questionario para a avaliacao da qualidade de jogos néao-digitais na
educacao basica

MNome do jogo: Vidas em jogo

Gostariamos gue vocé respondesse as questdes abaixo sobre a sua percepcao da qualidade do jogo para
nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados s8o coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexte desta
pesquisa. Algumas fotografias poderdo ser feitas como registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em

nenhum local sem autorizacéo.

Mome do pesquisador/professor: Judite Martins Nunes e Keyla Cristiane do Mascimento

Local e data: Fpalis. L

Informagdes de Identificacio

Instituicdo

Ano/Turma ou Curso (no caso de escola técnica)

Idade

Génera

O Menino
] Menina

O Nunca

[ Raramenig
Com que frequéncia vocé joga videogames? [JPelo menos uma vez por més

[ Pelo menos uma vez por semana
[ Todos os dias

O MNunca

Com que frequéncia vocé joga jogos de cartas,
tabuleiro, etc.?

[0 Raramente
[JPelo menos uma vez por més

[ Pelo menos uma vez por semana
O Todos os dias

Por favor, marque uma opg¢ao da sua opinido sobre cada afirmacio abaixo.

Afirmagdes

Discordo
totalmente

Discordo

Nem
discordo,
nem
concordo

Concordo

Concordo
totalmente

O design do jogo & atraente (tabuleiro, cartas, etc ).

Os textos, cores e fontes do material do jogo combinam.

0 tamanho e estilo de letras utilizadas no jogo 530 legiveis.

As cores utilizadas no jogo s&0 compreensiveis.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

Eu considero que o jogo & facil de jogar.

Este jogo & desafiador suficiente para mim.

O jogo oferece novos desafios (novos obstaculos, situacbes
ou variacbes) com um ritmo adequado.

O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou
com tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
satisfacio.

I O I

O|0O|(0Oogoooooo)i&o

[ I o e Y o

I O I

O|0O|(0Oogoooooo)i&o




Nem
Aﬁrrnﬂ-;ﬁes tggfrﬁ::llﬁr Discordo dls::r:_ldo, Concordo I:CC::::I'::;:‘?E
concordo

E devido ao conhecimento que tenho que eu consigo avancar

no jogo. O O O O O
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. O | | O
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. O O O O O
Eu pude interagir com ouiras pessoas durante o jogo. O O O O O
0 jogo promove momentos de cooperacdo efou competicio

enfre os jogadores. U U U U U
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o

jogo. | O | | O
Eu me diverti com o jogo. O O | O 1
Aconteceu alguma situaco durante o jogo que me fez sorrir. O O O O O
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha

atencao. O - O O O
Eu estava tao envolvido no jogo gue eu perdi a nocdo do

tempo. O O O O O
0 conteido do jogo me interessa. O O O O O
E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado

com o tema de primeiros soComos. 0 0 0 0 O
Eu aprendi conteddo do tema de primeiros socomros com este

jogo. O O O O O
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma

(p.ex. aula no quadro pelo professor). U U U U U

Marque a resposta correta. Cada questdo tem uma UNICA resposta cormreta.l

1) Vocé esta na praia e vé uma bandeira de sinalizagdo na cor vermelha no posto dos guarda vidas. O que essa
sinalizagéo indica?

a) Baixo perigo. Boas condicdes para banho e nataco.

b} Alto perigo. Eanho e natacdo perigosos.

)} Médio perigoso. Condicdes de banho e natacdo restritos.

2) Qual objetivo de se realizar primeiros socorros a uma pessoa ferida ou doente?
a) Reduzir danos para sua salde.

b} Diminuir a dor e o sofrimento.

c) Prevenir complicaces.

d) Todas estdo corretas.

J3) Durante uma partida de futebol na educacao fisica, Jodo quebrou a perna. O que vocé pode fazer para ajudar no
atendimento?

a) Solicitar ajuda imediatamente e evitar gue movimentam a perna do Jodo.

b} Ajudar Jodo a caminhar até a secretaria.

c) Pedir ajuda dos adultos e seguir com a partida.

d) Tentar colocar a perna no lugar para voltar a jogar.
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
OS PAIS OU RESPONSAVEIS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AOS PAIS

O menor de idade pelo qual o(a) senhor(a) ¢ responsavel esta sendo convidado(a) a
participar voluntariamente de uma pesquisa intitulada “Avaliacio de jogo educativo sobre
primeiros socorros para criancas em idade escolar”, que tem como objetivo: Avaliar a
qualidade de um jogo educativo para o ensino de primeiros socorros quanto a usabilidade,
percepcao de aprendizagem e experiéncia com criancas em idade escolar.

Acredita-se que o ensino de primeiros socorros pode ser disponibilizado e abordado
com criancas em idade escolar. Aprender sobre primeiros socorros ajudara na formagao plena
da crianga enquanto cidaddo, que poderd atuar com maior seguranga caso presencie uma
situagdo emergencial. O jogo educativo permitird a aplicabilidade de praticas educativas sobre
primeiros socorros de forma ludica, despertando nas criangas o entendimento de situagdes
reais, mediadas pelo jogo.

A participacdo dele (a) ndo ¢ obrigatéria e, a qualquer momento, podera desistir de
participar.

A pesquisa sera realizada na Escola de Ensino Fundamental Severo Honorato da
Costa, onde os alunos matriculados no ensino fundamental da Escola Severo Honorato da
Costa, cursando 5° - 6° ano participardao do jogo educativo em formato de tabuleiro. A
atividade consiste em participar do jogo e responder a perguntas sobre primeiros socorros e
sobre sua satisfagdo com o jogo. O uso desse questiondrio ¢ considerado seguro, mas existe a
possibilidade de ocorrer risco de constrangimento por ndo saber responder ou responder
incorretamente questdes sobre primeiros socorros. Tudo foi planejado para minimizar os
riscos da participagdo dele(a), porém se ele(a) sentir algum desconforto ou se sentir
constrangido podera conversar com o pesquisador sobre o assunto, desistir da pesquisa e/ou
ndo responder aos questionamentos, sem precisar se justificar. Tal recusa ndo trara prejuizos
em sua relagdo com o pesquisador, com o professor ou com a escola em que ele(a) estuda.

A participacdo dele(a) poderd contribuir para avaliarmos a qualidade do jogo, que
podera ser utilizado em escolas com ensino fundamental e por criangas em idade escolar. Sera
garantido total sigilo e privacidade em relagdo a identidade e confidencialidade das
informacodes, durante todas as fases da pesquisa. Em nenhum momento o nome ou qualquer
outro dado que identifique o(a) menor ou seu responsavel aparecera, sendo utilizado como
identificacao A1, A2, A3. As respostas dele(a) ndo serdo divulgadas de forma a possibilitar a
identificacdo, apesar do risco ainda que remoto, de quebra de sigilo involuntirio e ndo
intencional (por exemplo: perda ou roubo de documentos, computadores, etc), cujas
consequéncias serdo tratadas nos termos da lei. Além disso, o(a) senhor(a) esta recebendo
uma via deste termo, bem como uma via do Termo de Assentimento direcionada ao menor,
assinadas, onde constam os telefones das pesquisadoras, podendo tirar duvidas agora ou a
qualquer momento.

Como um direito, ¢ garantida indenizacdo em casos de danos, comprovadamente,
decorrentes da participacdo do menor na pesquisa, por meio de decisdo judicial ou
extrajudicial. Nao ha qualquer valor econdmico, a receber ou a pagar, pela participacao do
menor. No entanto, caso haja qualquer despesa comprovadamente decorrente dessa
participag@o na pesquisa garantimos o ressarcimento, nos termos da lei.

Vocé pode entrar em contato com as pesquisadoras (informagdo de contato no final da
pagina). Podemos ser encontradas no endereco Universidade Federal de Santa Catarina -
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Centro de Ciéncias da Saude - Departamento de Enfermagem, Bloco I - sala 308. Campus
Universitario — Trindade, Florianopolis/SC - CEP: 88.040-900. Este projeto de pesquisa foi
analisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade
Federal de Santa Catarina (CEPSH-UFSC) que garante que os participantes da pesquisa serao
bem atendidos e protegidos de qualquer dano. Se houver dividas quanto a questdes éticas,
podera ser consultado o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH-UFSC),
no endereco: Prédio Reitoria II, 4° andar, sala 401, localizado na Rua Desembargador Vitor
Lima, n° 222, Trindade, Florian6polis CEP 88.040-400. E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br
e telefone para contato: (48) 3721-6094.

Quando terminarmos a pesquisa, faremos a apresentacao dos resultados em congressos
e publicaremos em revistas cientificas. Se vocé tiver alguma davida, vocé pode nos perguntar.
Os telefones estao na parte de cima deste texto.

CONSENTIMENTO:

Eu, , declaro que compreendi
as informagdes acima sobre a pesquisa “Avaliacdo de jogo educativo sobre primeiros
socorros para criancas em idade escolar”, declaro que entendi os objetivos, riscos e
beneficios da participagio do menor de idade pelo qual sou responsavel,
(nome do menor), sendo que:

() ACEITO que ele(a) participe ( ) NAO ACEITO que ele(a)
participe
Local:
Data: / / Assinatura do responsavel

Ciéncia e de acordo do pesquisador responsavel:

Declaro que cumprirei os termos da resolucdo 466/12 e resolucdo 510/16 CNS/MS e
complementares na elaboragdo do jogo e na obtencdo deste Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e fornecido uma via deste documento ao
responsavel do participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual o
projeto foi apresentado. Comprometo-me a utilizar o material e os dados obtidos nesta
pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o
consentimento dado pelo participante.

Declaro que esse documento foi elaborado em duas vias, rubricadas e assinadas,
ficando uma via de posse do pesquisador principal € outra com o responsavel pelo
participante do estudo.
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PESQUISADORA PRINCIPAL PESQUISADORA RESPONSAVEL
Judite Martins Nunes Dr?. Keyla Cristiane do Nascimento
Académica de enfermagem / UFSC Professora do Dpto. Enfermagem/UFSC
Pesquisadora Responsavel Pesquisadora Principal

Prof*. Dr*. Enf*. Keyla Cristiane do Nascimento (RG 2.950.865 SSP/SC). Telefones: (48) 3721-2768 / 3721-3425
Celular: (48) 99977-0266. E-mail: keyla.n@ufsc.br

Académica de Enfermagem Judite Martins Nunes, (CPF 079.379.109-69). Celular: (48) 98434-8184. E-mail:

juditenunes97@gmail.com
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APENDICE C - TERMO DE ASSENTIMENTO PARA OS PARTICIPANTES
TERMO DE ASSENTIMENTO

Ola, vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “Avaliacdo de jogo
educativo sobre primeiros socorros para criancas em idade escolar”. Seus pais permitiram
que vocé participe. Essa pesquisa sera realizada pela aluna de enfermagem Judite Martins
Nunes e pela professora e enfermeira Keyla Cristiane do Nascimento, ambas sdo da

Universidade Federal de Santa Catarina.

Vocé nao precisa participar da pesquisa se nao quiser, ¢ um direito seu e nao terd

nenhum problema se quiser desistir.
MAS O QUE E ESSA PESQUISA E COMO SERA FEITA?

Queremos avaliar a qualidade de um jogo educativo em formato de tabuleiro para o
ensino de primeiros socorros com as criangas, vocés! O jogo vai conter contetidos sobre as
principais situagdes de primeiros socorros que podem ocorrer com criangas a partir de 8 anos
de idade. A pesquisa sera realizada com criangas matriculadas na Escola de Ensino

Fundamental Severo Honorato da Costa que participardo do jogo.
Para avaliagdo do jogo, sera usado um instrumento de perguntas:
1. Informagdes de identificacao (idade, série que estuda);
2. Se voce ficou satisfeito com o jogo e se aprendeu com ele.
E O QUE PODE ACONTECER SE EU PARTICIPAR?

O uso desse questiondrio é considerado seguro e individual, mas é possivel ocorrer
risco de constrangimento nas informagdes sobre primeiros socorros. Caso 1sso acontega, as
pesquisadoras, estardo disponiveis para ouvir todas as suas necessidades e se assim vocé
quiser, podera desistir da pesquisa ou ndo responder aos questionamentos, sem precisar se
justificar. Vocé pode entrar em contato (na proéxima pagina) com a gente para esclarecer

duvidas.

Mas ha coisas boas (beneficios) que podem acontecer. Colaborando com a pesquisa, o
jogo poderé ser utilizado na sua escola e em escolas com ensino fundamental e por criangas

em idade escolar.
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E O QUE PODE ACONTECER SE EU PARTICIPAR?

Ninguém saberd que vocé estd participando da pesquisa; ndao falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa

vao ser publicados, mas sem identificar as pessoas que participaram.

Quando terminarmos a pesquisa, faremos a apresentacao dos resultados em congressos
e publicaremos em revistas cientificas. Se vocé tiver alguma duvida, vocé€ pode nos perguntar.

Os telefones estdo abaixo deste texto.
QUERO PARTICIPAR, O QUE FACO?

O termo de assentimento ndo elimina a necessidade de fazer o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que deve ser assinado pelo responsavel ou

representante legal do menor de 18 anos ou legalmente incapaz.

Eu , aceito participar da
pesquisa “Avaliacdo de jogo educativo sobre primeiros socorros com criancas em idade
escolar”. Entendi os riscos e os beneficios que podem acontecer. Entendi que posso dizer
“sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir € que ninguém
vai ficar bravo. Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e conversaram com 0s meus
responsaveis. Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da
pesquisa.

Floriandpolis, de de

Assinatura do menor

Assinatura do(a) pesquisador(a) Assinatura do(a) pesquisador(a)

Prof®. Dr". Enf". Keyla Cristiane do Nascimento
Telefones: (48) 3721-2768/ (48) 99977- 0266

E-mail: keyla.n@ufsc.br
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Académica de Enfermagem Judite Martins Nunes
Telefone: (48) 98434-8184

E-mail: juditenunes97@gmail.com



63

APENDICE D - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SANTA CATARINA - UFSC asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: DESENVOLVIMENTO E VALIDAGAO DE JOGO EDUCATIVO SOBRE PRIMEIROS
SOCORROS PARA CRIANGAS ESCOLARES
Pesquisador: keyla cristiane do nascimento
Area Tematica:
Versao: 2
CAAE: 06457318.1.0000.0121
Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.293.319

Apresentagdo do Projeto:

Trabalho de conclusdo de curso de Barbara Duarte Dutra, do Curso de Graduagdo em Enfermagem,
orientada pela Profa. Dra. Keyla Cristiane do Nascimento. A pesquisa pretende construir e validar um jogo
educativo para o ensinar primeiros socorros a criangas escolares, por meio de um estudo metodolégico,
quantitativo, utilizando-se a técnica Delphi.

O estudo sera realizado em trés etapas:

(1) Elaboragdo do jogo educativo sobre primeiros socorros para escolares, por meio de revisdo da literatura;
(2) Validagao do contetdo, da arte, da clareza e aplicabilidade do jogo educativo, por meio de juizes
experts; e

(3) Aplicagao e avaliagao do jogo educativo pelos escolares.

A hipétese das pesquisadoras € que a criagao de um joge com foco na educagdo em salde, no caso, de
primeiros socorros, ira proporcionar ensino sobre o conteldo visto que ira ampliar a seguranga sobre lidar

com determinadas situagdes bem como prevenir futuros acidentes.

Para a coleta de dados na validagao, serao seguidos os seguintes passos:

(1) Envio de guestionario para a validagao do jogo educativo na ferramenta Google Forms para um

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria Il, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401

Bairro: Trindade CEP: 88.040-400
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3721-6094 E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br
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grupo de pesquisadores enfermeiros, para apreciagdo do conteido. As pesquisadoras informam que esta

avaliagao nao fara parte da amostra. Serao realizadas as adequagoes conforme sugestoes apresentadas.

(2) Os juizes serdo definidos considerando a avaliagdo do seu curriculo na Plataforma Lattes e/ou por
indicagao desses especialistas (técnica bola de neve).

(3) Os juizes serao convidados por e-mail, por meio de convite formal e concessao do acesso virtual, e
desse modo receberado informagoes sobre o objetivo do estudo e a importancia de sua participagéo da
realizagdo da pesquisa. Apos aceitagao, sera encaminhado o TCLE e o formulario para aos especialistas
através da ferramenta Google Forms®, por correio eletrénico.

Para a coleta de dados na aplicagao e avaliagéo do jogo, todo o contato com os alunos se dara
presencialmente na escola onde o recurso educativo sera aplicado. Serdo incluidos na amostra todos os
alunos que atendam aos critérios estabelecidos. Em cada turma os participantes serdo distribuidos nos
grupos experimental (GE) e controle (GC) na proporgao de 1:1, por meio de sorteio (randomizagéo). Ao GE
sera aplicado o jogo educativo e ao GC néo sera aplicado o jogo, sendo prevista sua participa¢éo apenas
nas atividades tedricas e teorico-praticas oferecidas em aulas dispositivas. As criangas serdo convidadas
presencialmente na escola, durante periodo de bloco

tedrico; sera entregue a cada aluno interessado em participar a carta-convite aos pais, TCLE para os pais e
TALE.

CRITERIOS DE INCLUSAO:

- Validagéo:

* 1° grupo amostral: Ser educador de escola de ensino fundamental, com experiéncia minima de um ano no
ensino das séries iniciais e finais; ter experiéncia com materiais educativos e responder o convite de
participagao em até 15 dias, (na falta de resposta ao convite, outro juiz seria selecionado).

* 2° grupo amostral): Atender trés dos seguintes critérios: Ser médico ou enfermeiro com experiéncia
docente ou assistencial em pediatria; possuir mestrado e/ou doutorado na area de interesse do estudo;
possuir trabalhos publicados na area de interesse do estudo; possuir experiéncia de no minimo um ano na
assisténcia direta ao paciente de interesse do estudo; e responder o convite de participagao em até 15 dias
(na falta de resposta ao convite, outro juiz seria

Endereco: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria Il, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401
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selecionado).

- Avaliagao e aplicabilidade: Criangas com idade entre oito a 11 anos, matriculadas no ensino fundamental
da Escola de Educagao Basica Hilda Theodoro Vieira, cursando 3°- 6° ano do ensino fundamental, que
tiverem seu termo de assentimento assinado, bem como o termo de consentimento (TCLE) assinado por
seus pais ou responsavel legal.

CRITERIOS DE EXCLUSAO:

- Validagao: experts que ndo retornaram o questionario de validagdo ou que ndo encaminharam o TCLE
devidamente assinado e/ou participantes que enviaram o TCLE, mas que nao retornaram o questionario
encaminhado online.

- Avaliagao e aplicabilidade: criangas que estiverem fora da faixa etaria estabelecida, que nao tiverem os

termos devidamente assinados e que nao estiverem presentes no dia da atividade.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:

Construir e validar um jogo educativo para o ensino de primeiros socorros com criangas escolares.

Objetivo Secundario:
- Identificar o conteudo para a construgao do jogo educativo para ensino de primeiros socorros.
- Validar o conteudo e a aparéncia do jogo educativo com experts da area da educagao e saude.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
Analise adequada de riscos e beneficios.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa apresenta pertinencia, fundamentacao bibliografica, clareza em seus objetivos e potencial para
contribuir com a linha de pesquisa que se encaixa.

Foram realizadas as modificagoes solicitadas e prestados os esclarecimentos pertinentes as dividas
levantadas.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

- A folha de rosto vem assinada pela pesquisadora responsavel e pela autoridade institucional competente,
da Coordenagéo do Curso de Graduagéo em Enfermagem.

- Consta declaragao da instituigdo onde sera realizada a pesquisa, a Escola de Educagéo Basica Hilda
Theodoro Vieira, autorizando a pesquisa e comprometendo-se a cumprir 0s termos da res.
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Assentimento / TERMO_juizes.pdf 22:03:21  |nascimento Aceito

Justificativa de

TCLE / Termos de | TALE.pdf 26/03/2019 |keyla cristiane do Aceito

Assentimento / 22:03:09 [nascimento

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / |PROJETO.pdf 26/03/2019 |keyla cristiane do Aceito

Brochura 22:02:51 |nascimento

Investigador

Folha de Rosto folha_rosto.pdf 28/01/2019 |keyla cristiane do Aceito
11:29:47 | nascimento

Declaragao de declaracao_instituicao.pdf 20/12/2018 |keyla cristiane do Aceito

Instituicao e 11:42:04 |nascimento

Infraestrutura

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

FLORIANOPOLIS, 29 de Abril de 2019

Assinado por:

Maria Luiza Bazzo
(Coordenador(a))

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria Il, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401

Bairro: Trindade

UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS

Telefone: (48)3721-6094

CEP: 88.040-400

E-mail:

cep.propesq@contato.ufsc.br
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466/12. Assina o documento a Diretora, Maria Christina de Mello Torres.

QReran ™™

- O cronograma informa que o jogo sera aplicado aos escolares a partir de 08/07/2019.

- O orgamento informa despesas de R$ 6.825,00 a serem cobertas com financiamento proprio.

- Os TCLEs apresentados cumprem todas as exigéncias da res. 466/12.

- O TALE apresentado foi adequado considerando a faixa etaria dos menores participantes, conforme

solicitagdo de parecer anterior. Ressalta-se a criatividade da sua apresentagao.

Recomendagdes:

Sem recomendagdes adicionais.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

As pendéncias foram resolvidas, e o cuidado na apresentagao das solugdes e respostas foi muito apreciado.

Apenas a titulo de esclarecimento no que se refere a pendéncia 01 (parecer anterior), quando houve

referéncia aos pesquisadores enfermeiros que fariam parte da fase de validagédo, nao nos referiamos ao

segundo grupo amostral (juizes), mas sim ao grupo de pesquisadores enfermeiros que nao farao parte da

amostra mas que apreciardo o conteldo (no projeto atual, essa informagéo consta da pagina 28, ultimo

paragrafo). Em reunido, o Comité entendeu que tais pesquisadores estariam atuando enquanto consultores,

e nao participantes da pesquisa, ficando dirimida também esta pendéncia.

Desta forma, o parecer foi favoravel a aprovagao.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 26/03/2019 Aceito
do Projeto ROJETO_1274511.pdf 22:05:00
Qutros Carta_resposta_CEP.pdf 26/03/2019 |keyla cristiane do Aceito

22:03:44 |nascimento
TCLE / Termos de | TERMO_pais.pdf 26/03/2019 |keyla cristiane do Aceito
Assentimento / 22:03:31 [nascimento
Justificativa de
Auséncia
TCLE /Termos de | TERMO_juizes.pdf 26/03/2019 |keyla cristiane do Aceito
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
CURSO DE GRADUACAO EM ENFERMAGEM
DISCIPLINA: INT 5182 - TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO II

PARECER FINAL DO ORIENTADOR SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO

Este Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC) realizado pela aluna Judite Martins
Nunes, intitulado: “Avaliagdo de jogo educativo sobre primeiros socorros com criangas em
idade escolar” integra as atividades curriculares do Curso de Graduagdo em Enfermagem da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Destaca-se a relevancia do tema tanto para a area da satide quanto para a educagao, por
se tratar de uma tematica emergente e atual que objetivou avaliar a usabilidade e a
aprendizagem de um jogo educativo sobre primeiros socorros a partir da percepcao e da
experiéncia de criangas em idade escolar. A escolha do método foi pertinente para a avaliagao
dos resultados, possibilitando uma abrangéncia maior para o estudo. Trabalho bem escrito e
estruturado metodologicamente, com linguagem clara e objetiva, seguindo os principios éticos
e com apresentagao dos resultados em formato de um manuscrito.

Com relagdo aos resultados do estudo, apresentam riquezas de informagdes,
especialmente porque evidenciam que o jogo educativo avaliado em relag@o a usabilidade e
aprendizagem pode ser utilizado como recurso educativo na aprendizagem de primeiros
socorros, sob a perspectiva e experiéncia de criangas em idade escolar.

Desde o inicio do processo de construgdo desse trabalho, a aluna demonstrou
compromisso e responsabilidade para alcancar o objetivo proposto, participando ativamente
de todas as fases que compde a pesquisa. Desenvolveu a pesquisa com muito empenho,
compromisso, competéncia e dedicacdo, visando aprofundar o conhecimento cientifico.

A banca examinadora atribuiu nota 10,0 (dez) a esse TCC.

Florianopolis, 22 de julho 2022.
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Verifigue as assinaturas em https://v.ufscbr

Prof2. Dr2. Keyla Cristiane do Nascimento
Orientadora

Professora do Departamento de Enfermagem
Universidade Federal de Santa Catarina



