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Resumo

Objetivo: desenvolver e validar uma tecnologia educacional como ferramenta auxiliar para o ensino de alunos de graduagao
em Enfermagem sobre a saude da pessoa idosa. Método: pesquisa metodoldgica com interface psicométrica, abordagem
quantitativa e carater descritivo sobre o desenvolvimento e validagdo de contetido, design e jogabilidade de uma tecnologia
educacional, no formato de jogo de tabuleiro, realizada em quatro etapas: revisao da literatura; elaboragéo do contetido das cartas
e das regras do jogo; construcao do design do tabuleiro e cartas; validagao do contetido e design por especialistas e validacao
quanto a jogabilidade pelos discentes de Enfermagem. Resultados: foi desenvolvido um jogo de tabuleiro com 120 cartas
sobre a salide da pessoa idosa. A validagéo entre os especialistas apontou a adequagéo da ferramenta com as necessidades
dos estudantes (IVC 0,94), e a utilizagdo de aspectos chaves que sao relevantes e devem ser reforgados no ensino (IVC 0,92).
Em validagdo com discentes, a tecnologia educacional obteve um resultado significativo nos itens avaliados, sendo a maior
média de 9,7. Os discentes avaliaram positivamente a capacidade ludica do jogo e com capacidade de gerar motivagéo no
aprendizado. Conclusé@o e implicacoes para a pratica: o jogo desenvolvido apresenta-se como potencial para incorporar as
necessidades de inovacédo dentro de processos tradicionais de ensino, respondendo as necessidades destacadas na Lei de
Diretrizes e Bases Curriculares da Enfermagem.

Palavras-chave: Educagdo em Enfermagem; Educacdo em Saude; Enfermagem; Formagdo Académica; Tecnologia Educacional.

ABSTRACT

Objective: To develop and validate an educational technology as an auxiliary tool for teaching undergraduate nursing students
about the health of the elderly. Method: Methodological research with a psychometric approach, using a quantitative and
descriptive design on the development and validation of the content, design and playability of an educational technology, in the
form of a board game, carried out in four stages: literature review; development of card content and game rules; construction of
the board and card design; validation of content and design by experts and validation of playability by nursing students. Results:
A board game with 120 cards about older adult health was developed. Validation among experts indicated that the tool was
appropriate for the students’ needs (CVI 0.94) and that it used key aspects that are relevant and should be reinforced in teaching
(CV10.92). In validation with students, the educational technology obtained significant results in the items evaluated, with the
highest average being 9.7. The students positively evaluated the game’s engaging nature and its ability to motivate learning.
Conclusion and implications for practice: The developed game has the potential to bring innovation to traditional teaching
processes, responding to the needs highlighted in the Nursing Curriculum Guidelines and Framework Law.

Keywords: Education, Nursing; Health Education; Nursing; Teaching; Educational Technology.

RESUMEN

Objetivo: desarrollar y validar una tecnologia educativa como herramienta auxiliar para la ensefianza a estudiantes de pregrado
de enfermeria sobre la salud de las personas mayores. Método: investigacion metodoldgica con interfaz psicométrica, abordaje
cuantitativo y caracter descriptivo sobre el desarrollo y validacién del contenido, disefio y jugabilidad de una tecnologia educativa,
en formato de juego de mesa, realizada en cuatro etapas: revision bibliografica; desarrollo del contenido de las fichas y de las
reglas del juego; construccion del disefio del tablero y de las fichas; validacién del contenido y del disefio por especialistas y
validacion en términos de jugabilidad por estudiantes de enfermeria. Resultados: se desarroll6 un juego de mesa con 120 cartas
sobre la salud de las personas mayores. La validacion entre expertos mostré que la herramienta era adecuada a las necesidades
de los estudiantes (CV10,94), y que utilizaba aspectos clave que son relevantes y deben reforzarse en la ensefianza (CV1 0,92).
En la validacién con estudiantes, la tecnologia educativa obtuvo resultados significativos en los items evaluados, siendo la
media mas alta de 9,7. Los alumnos valoraron positivamente el caracter ludico del juego y su capacidad de generar motivacion
para el aprendizaje. Conclusion e implicaciones para la practica: el juego desarrollado tiene el potencial de incorporar la
necesidad de innovacion en los procesos tradicionales de ensefianza, respondiendo a las necesidades destacadas en la Ley
de Bases y Orientaciones Curriculares de Enfermeria.

Palabras-chave: Educacion en Enfermeria; Educacion en Salud; Enfermeria; Ensefianza; Tecnologia Educacional.
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Jogo educativo sobre saidde do idoso

Carvalho PTS, Barbalho YGS, Melo PL, Stival MM, Lima LR, Funghetto SS

INTRODUCAO

Diante das alteragdes na transicdo demografica em vigéncia
no mundo, no qual a populagdo idosa tem aumentado em
decorréncia do progndstico da expectativa de vida, o ensino
de temas referentes a essa tematica tornou-se um desafio nos
cursos de graduagdo em Enfermagem e saude, que precisam
adequar-se as transformacgdes da sociedade.’

Ainda no contexto da saude, direcionou-se uma maior
atencdo ao acompanhamento e ao tratamento adequado das
principais doengas, e dentre elas, as Doengas Crénicas Nao
Transmissiveis (DCNTSs) que se apresentam com maior impacto
a esta populacdo.?2 As DCNTs, séo responsaveis por quase 70%
das causas de morte no mundo. Destacam-se dentre elas a
Hipertenséao Arterial Sistémica (HAS) e o Diabetes Mellitus (DM),
acarretando complicagdes cardiovasculares e encefalicas.®*

Diante da transicdo demografica e epidemioldgica
observa-se o desafio da necessidade de adequagdo da nova
realidade as tematicas estudadas em sala de aula, reforcando
0 conhecimento sobre os cuidados especificos da saude da
pessoa idosa. Aimplementacgédo de ferramentas auxiliares, como
Tecnologias Educacionais (TE), pode auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de alunos graduandos.®

As TE desempenham um papel crucial no processo de ensino-
aprendizagem em saude, oferecendo novas formas de adquirir
conhecimento e habilidades. As principais tecnologias utilizadas
incluem a realidade virtual, aumentada e mista, ferramentas de
aprendizado baseadas em problemas, Tecnologias da Informacgao
e Comunicagéao (TICs), ferramentas computacionais e jogos
de tabuleiros. A literatura aponta que o uso de outros recursos,
possibilita maior protagonismo e interagéo do estudante ao seu
processo de aprendizagem.®’

A implementacao de jogos na formagéo de académicos de
Enfermagem tem se mostrado promissora, como demonstrado em
um estudo que desenvolveu um jogo de tabuleiro para o ensino do
raciocinio diagnéstico em estudantes de Enfermagem, e concluiu
que a TE desenvolvida foi uma ferramenta efetiva na aquisi¢éo de
conhecimentos.® Chang et al., também demonstraram a eficacia
na utilizagao de jogos de tabuleiro no ensino da Enfermagem, por
meio da comparacao entre o ensino tradicional e a utilizagéo do
jogo no ensino sobre os medicamentos. Os resultados apontaram
que o grupo que sofreu a intervencao apresentou maior retengéo
de conhecimentos nos testes, bem como melhor a satisfagéo
com o método de aprendizagem.®

Para que as tecnologias sejam instrumentos eficientes no
ensino, é necessario que os materiais sejam desenvolvidos a
partir da demanda do publico que ira utiliza-la, bem como, que
seja efetuado o processo de validagdo da proposta.’® Os jogos
de tabuleiro sdo uma ferramenta educacional de baixo custo,
capazes de auxiliar na constru¢cdo do conhecimento de discentes
por meio da motivagéo e do interesse em aprender.!

O Ensino Superior de cursos da saude tem implementado e
difundido essa tematica na atualidade.'? Contudo, a educagao em
Enfermagem ainda carece de mais estudos de desenvolvimento
de TE, especialmente nas tematicas envolvendo a saude da

pessoa idosa. Visto que, no contexto pratico assistencial é o
profissional enfermeiro que atua diretamente nas medidas de
prevencgao e controle de agravos dessa populagdo com amplo
protagonismo na Atengé@o Primaria a Saude (APS), conforme
a Lei n® 7.498, de 25 de junho de 1986, que dispbde sobre o
exercicio profissional da Enfermagem.

Sabe-se que 0s jogos educativos séo capazes de despertar
o interesse dos alunos por serem ludicos e atrativos, criando
debates e esclarecendo duvidas de forma dinamica e interativa.'®
Dessa forma, diante da necessidade de aprimorar o conhecimento
sobre o envelhecimento, o objetivo deste estudo foi desenvolver
e validar uma tecnologia educacional, no formato de um jogo de
tabuleiro, como ferramenta para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem de alunos de graduagdo em Enfermagem com a
tematica de saude da pessoa idosa.

METODO

Trata-se de um estudo metodoldgico cominterface psicométrica,
abordagem quantitativa e carater descritivo, sobre o desenvolvimento
e validacéao de conteudo, design e jogabilidade de um jogo de
tabuleiro, desenvolvida no periodo de janeiro a junho de 2021, na
Universidade de Brasilia, Faculdade de Ceilandia. Este tipo de estudo
visa o desenvolvimento, a avaliagéo e o aperfeicoamento de um
instrumento ou de uma estratégia.'*'s Para nortear a metodologia
foram seguidas as diretrizes da ferramenta Revised Standards
for Quality Improvement Reporting Excellence (SQUIRE 2.0).'6

A pesquisa seguiu os preceitos éticos envolvidos em pesquisas
realizadas com seres humanos descritos na Resolugdo n®
466/2012 do Conselho Nacional de Saude (CNS), considerando
o respeito pela dignidade humana e pela especial protecéo
devida aos participantes das pesquisas cientificas envolvendo
seres humanos. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica
em Pesquisa (CEP) da Faculdade de Ciéncias da Saude da
Universidade de Brasilia (UNB), CAAE:21864619.0.0000.8093.

A construcéo do jogo foi realizada em quatro etapas, conforme
Figura 1: referencial tedrico por meio de reviséo da literatura;
elaboragédo do conteudo das cartas e das regras do jogo; construcao
do design do tabuleiro e cartas; validagéo do conteudo e design
por especialistas e da jogabilidade por discentes de Enfermagem.

Etapa 1 - Revisao de literatura para a
fundamentacao teodrica

A primeira etapa da elaboracdo da TE consistiu na construgéo
do referencial teérico por meio de uma revisao de literatura
abrangente. Este processo iniciou-se com a definicdo precisa
do escopo tematico, centrado na saude da pessoa idosa e no
desenvolvimento de tecnologias para o ensino em Enfermagem.
Realizou-se um levantamento bibliografico que incluiu a consulta
as bases de dados cientificas pertinentes, como LILACS, SciELO,
MEDLINE/PubMed e CINAHL. Adicionalmente, foram consultados
documentos oficiais, como diretrizes e publicagbes de 6rgaos
nacionais para complementar a busca. As palavras-chave
empregadas na busca contemplaram termos como “saude do

idoso”, “envelhecimento”, “doengas cronicas nao transmissiveis”,
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REFERENCIAL ELABORAGAO
TEORICO — DATE -
— *Revisado — *Conteudo
de das cartas
Literatura *Estrutura
das
perguntas

A4

DESIGN VALIDAGAO

- *Construgéo - *Conteudo e
do tabuleiro design
+Jogabilidade *Jogabilidade

Figura 1. Etapas do processo de desenvolvimento da tecnologia educacional.

» o«

“tecnologia educacional’, “jogos educativos”, “enfermagem geriatrica”
e “formagé@o em Enfermagem”, bem como suas combinacdes e
sinbnimos nas linguas portuguesa e inglesa.

As referéncias foram selecionadas com base em critérios
de relevancia e atualidade, priorizando-se estudos, manuais
e diretrizes que abordassem o envelhecimento populacional,
DCNTs prevalentes em idosos, farmacologia, praticas de
exame fisico, habitos saudaveis, e o uso de TE no Ensino
Superior. O material selecionado foi submetido a uma leitura
critica e fichamento, visando extrair os principais conceitos,
recomendacgdes, metodologias e achados. Esta andlise permitiu
a identificagdo de convergéncias, divergéncias e lacunas no
conhecimento existente sobre a tematica. As informagdes foram
entdo sintetizadas e organizadas para prover o embasamento
cientifico necessario para a subsequente elaboragao do conteudo
das cartas e das regras do jogo educativo “GerontoCare”. Este
levantamento rigoroso assegurou que o conteudo da TE fosse
cientificamente acurado, atualizado e relevante para a formagao
dos discentes de Enfermagem.

Etapa 2 - Elaboracao da tecnologia educacional

A segunda etapa do trabalho consistiu na elaboragcéo da
TE. Na primeira vers@o do tabuleiro foi idealizado o primeiro
trajeto das casas do tabuleiro a ser posteriormente aperfeicoada.
Ainda ndo contava com elementos graficos para a criagéo de
um contexto de inser¢do do idoso e utilizava cores escuras e
contrastadas. Apos as deliberagdes realizadas com o grupo
de pesquisa e apontamentos sobre os elementos importantes
para o desenvolvimento do jogo, as alteracdes foram realizadas,
como ainsergao de elementos graficos que ilustram a cidade e o
contexto em que a pessoa idosa esta inserida. Dessa forma, ao
longo do trajeto do tabuleiro, o participante passa por locais como
feiras de alimentos, centros destinados a pratica de atividades
fisicas, farmacias, academia comunitaria e uma Unidade Basica
de Saude (UBS).

Etapa 3 - Validacao de conteudo e design

A validacao do conteudo e design foi realizada por 56
especialistas, que foram considerados: professores e pesquisadores
selecionados por meio de busca ativa no corpo docente de
instituices publicas e privadas de graduagéo e pés-graduagao
na drea da saude. Para aprimorar essa busca, foram selecionados
autores com publicagbes nessa tematica. O painel de especialistas
foi selecionado com base nos critérios propostos por Fehring.'” Os
critérios de inclusdo desse grupo foram: ser profissional da
saude, possuir experiéncia profissional, ser especialista ou
atuar na area de saude do idoso e/ou desenvolvimento de TE,
atingindo assim o escore > 5 de acordo com o método. Foram
excluidos os especialistas que nao realizaram em tempo habil a
avaliacdo das TE e que tivessem participagéo direta no estudo.

Os especialistas foram convidados por uma carta convite
enviada via endereco eletronico (e-mail), que continha a
apresentacdo da pesquisa e um link que direcionava para o
questionario, disponibilizado na plataforma Google Forms.

A primeira secdo continha apresentacao do jogo
desenvolvido, contendo o design do tabuleiro e das cartas e
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Na
segunda secéo estavam dispostos os questionamentos sobre
os dados sociodemograficos e o perfil de atuagao profissional do
especialista, como caracterizac¢éo. A terceira secéo foi composta
pelas perguntas do questionario, no intuito de analisar se as
perguntas eram compativeis ou ndo para o publico-alvo.

Os questionarios foram divididos conforme as categorias do
jogo. Cada questionario foi composto por 30 perguntas, que deveriam
ser avaliadas quanto ao conteudo, assinalando se a pergunta
era adequada, parcialmente adequada ou inadequada. Foram
analisadas também quanto a semantica, assinalando as opg¢des
compreensivel, parcialmente compreensivel ou incompreensivel.

Ao final do questionario, na quarta segéo, os especialistas
responderam ao Instrumento Adaptado de Galdino et al.,'® composto
por itens que avaliaram os objetivos, a estrutura e apresentacdo e
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relevancia da tecnologia desenvolvida. Os especialistas possuiram
15 dias de prazo para responder o questionario. Apds término do
tempo previsto foi enviado e-mail lembrete para que o convidado
fosse informado novamente sobre a importancia de responder a
pesquisa e o prazo foi estendido por mais 10 dias.

Etapa 4 - Validacao da jogabilidade

A validacgao da jogabilidade com o publico-alvo foi realizada
de forma presencial, da qual participaram 31 estudantes de
graduacao em Enfermagem, da Universidade de Brasilia. Estes
deveriam estar cursando a disciplina de Saude do Adulto e da
Pessoa Idosa. Convidados por carta eletronica divulgada em
redes sociais, e estarem presentes no momento da validagéo.
Os critérios de inclusdo dos alunos foram: estarem matriculados
na disciplina de Saude do Adulto e da Pessoa Idosa ou ja terem
cursado a disciplina em semestres anteriores. Os critérios de
excluséao foram: alunos que possuiam relagdo com a pesquisa
realizada e que manifestaram n&o ter interesse em participar.

Para esta etapa foi utilizado o Instrumento de Avaliagéo
da Capacidade Ludica do Jogo adaptado de Mariano,'® que é
composto por 23 questdes divididas nas seguintes categorias:
especificagcdes do jogo, exigéncia de conteudo e motivagéo
intrinseca e; subcategorias: mecéanica do jogo, funcionalidade,
acessibilidade, coeréncia tedrico-metodoldgica, conceitos
e informacdes, desafio, fantasia, curiosidade e motivacéo
interpessoal.

Nessa etapa, os alunos participantes foram esclarecidos quanto
ao procedimento da pesquisa e assinaram devidamente o TCLE.
Posteriormente, foram organizados em grupos e orientados que
o entendimento das regras do jogo e jogabilidade fazia parte da
validacéo. Os alunos tiveram 30 minutos para a leituradas regras e
para o jogo. Apos o término do jogo, os participantes responderam a
outro questionério (pds-teste) também relacionado a temética do jogo.

RESULTADOS

Resultado da etapa 1 - Revisao de literatura para a
fundamentacéo tedrica

Apos a revisdo de literatura realizada, foram selecionadas
as referéncias mais relevantes para a construgao das perguntas
a serem utilizadas no jogo, como artigos pertinentes, cartilhas
do Ministério da Saude, diretrizes de sociedades brasileiras,
como a Sociedade Brasileira de Cardiologia (referente a
hipertenséo arterial sistémica), e diretrizes internacionais, como
as da Organizag@o Mundial da Saude (OMS) e da Sociedade
Americana de Geriatria (Quadro S1).

Resultado da etapa 2 - Elaboracéao da tecnologia
educacional

O jogo de tabuleiro desenvolvido foi nomeado como
“GerontoCare”, nomenclatura eminglés, que se refere ao cuidado
apessoaidosa. O jogo consiste em um tabuleiro com 45 espagos
(casas), quatro pedes, com um local de partida e chegada, que
simulam o percurso do hospital até a casa do idoso. O objetivo
do jogador é realizar o caminho que a pessoa idosa percorre
apos a alta hospitalar com intuito de retornar a sua casa com as
orientagdes corretas em relagdo a sua terapéutica. O vencedor
sera o participante que chegar primeiro a casa (chegada final).
Foram elaboradas 120 cartas que foram distribuidas em quatro
categorias: farmacologia, exame fisico, habitos saudaveis, DCNTs
e Sindrome Metabdlica (SM).

Durante o desenvolvimento do jogo, optou-se pela utilizacao
de cores suaves para criar um design agradavel. No processo
de desenvolvimento da tecnologia, outras quatro versdes foram
criadas antes da versao final, ilustrada na Figura 2.

Foram desenvolvidos quatro modelos diferentes de cartas
(Figura 3) para compor o jogo, sendo cada um deles referente

Figura 2. Vers3o final do jogo GerontoCare.
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Exame Fisico

Q1

0 exame fisico trata-se de
uma avaliacao das reqides e
sistemas especificos do corpo
humano, nao necessitando de

grganizacdo especitica.

Doencas Cronicas
Nao Transmissiveis

Q1

Entre os fatores associados a
Sindrome Metabolica
destacam-se a obesidade, o
diabetes mellitus, as doengas
cardiovasculares, renais,
osteoarticulares e a
hipertensao arterial.

Farmacologia

Qa

Os antibidticos sdo classificados
PO SeUs Mmecanismos
farmacodinamicos, sendo esses:
inibicao da sintese de parede
celular, inibicao da sintese
_proteica, inibigao da sintese de
acidos nucleicos, desorganizacgao
da membrana celular e,
interferéncia no metabolismo
celular.

Habitos Saudaveis

(o]}

A pratica de atividade
fisica melhora o quadro
de hipertensao arterial,
diabetes, osteoporose e

promowve significativo

aurmmento na qualidade de
vida dos idosos.

Figura 3. Versdo final das cartas do jogo contendo a questdo 1 (Q1) de cada categoria.

a uma categoria. Cada carta € composta por uma informagéo
referente a tematica do jogo, a qual o jogador devera afirmar
se consiste numa afirmacgao certa ou errada. A elaboracéo do
conteudo das cartas foi realizada com base no levantamento
bibliografico de pesquisas com o assunto relacionado a tematica
do jogo. O design contém uma ilustragéo referente a categoria,
a fim de torna-la mais atrativa, por exemplo, a categoria
farmacologia contém a figura de uma capsula medicamentosa;
habitos saudaveis contém alimentos saudaveis; exame fisico
ilustra 0 momento do exame; DCNTs ha uma representacéo de

pacientes e células. O design foi estabelecido para conter as
perguntas com até 572 caracteres, devido ao tamanho da carta.

Resultado da etapa 3 - Validacao de contetido e
design

O indice de Validac&o de Conteudo (IVC) foi utilizado para
a validagéo do jogo quanto ao conteudo e semantica junto aos
especialistas. Os dados referentes a validacéo foram computados
em tabelas no software Microsoft Office Excel. O calculo do
IVC, consiste na somatéria dos itens com avaliagdo positiva e
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divisao pelo niimero total de respostas.'® Sendo a férmula: indice
de Validagédo de Concordancia (IVC) = nimero de respostas
positivas nimero/ total de respostas.

Avalidagéo de um instrumento ocorre pela proporg¢éo de itens
classificados como relevantes ou representativos, pelos itens que
receberam a avaliagéo negativa. No formulario, foram considerados
como relevantes os itens: adequado, parcialmente adequado,
compreensivel e parcialmente compreensivel. Enquanto os itens
com avaliagdo inferior foram:inadequado e incompreensivel. O valor
aceitavel para a validag@o de um instrumento de forma geral é de
no minimo 0,80, valor adotado como referéncia por este estudo.?°

Primeiro, foram calculados todos os IVC de cada item, e
posteriormente, calculado o IVC de cada categoria do jogo. Ao

final, foi calculado o IVCs total desta tecnologia educacional, o
qual representa a média dos IVCs obtidos, somando-se todos
os IVCs calculados separadamente e dividindo pelo nimero de
itens considerados na avaliagéo.

A validacdo quanto ao conteudo e design foi realizada por
um painel de 56 especialistas da drea da saude, sendo a maioria
enfermeiros (91,1% da amostra) mas, composta também por
farmacéuticos, fisioterapeutas, nutricionistas e terapeutas ocupacionais.
A amostra foi composta em maior quantidade por profissionais de
40 a 45 anos de idade (28,57%), sendo a maioria (85,71%) do sexo
feminino. Os resultados estéo descritos na Tabela 1.

Todos os itens avaliados obtiveram valor de IVC maior que
0,80.Apds a andlise dos itens do instrumento de forma individual,

Tabela 1. Resposta dos especialistas segundo instrumento adaptado de Galdino et al.*® e IVC! (n= 56). Brasilia (DF), Brasil, 2024.

Parcialmente Adequado Totalmente

Adequado q Adequado IVC
1. OBJETIVOS n % n % N %
1.1 SaE) chrentes com as necessidades apresentadas 3 535 a 7321 12 2142 0,94
pelo publico-alvo?
1.2..Possw potencial de mudanga de comportamento 6 10,71 48 85 71 ) 357 0,89
e atitudes referentes ao processo de aprendizado?
1.3. Pode C|'rcular no meio cientifico na area de 5 8,82 35 62,5 16 2857 0,91
Gerontologia?
2. ESTRUTURA E APRESENTACAO
2.1. O material educativo é apropriado para a 5 8,82 34 60,71 16 2857 0,89
abordagem do tema?
2.2. As mgns'agens estdo apresentadas de maneira 11 19,64 27 48,21 18 32,14 0,80
clara e objetiva?
2..3. As informagdes apresentadas estao 7 125 31 55,35 17 30,35 0,85
cientificamente corretas?
2.4. Ha uma sequéncia ldgica no conteudo proposto? 9 16,07 33 58,92 13 23,21 0,82
2.5.0 rpaterlal est,a a.dequado ao nivel de 4 714 33 5892 19 33,92 0,92
escolaridade do publico-alvo proposto?
2.6. As |r2for.magoes sao.bem estruturadas em 11 19,64 32 57,14 13 2321 0,80
concordancia e ortografia?
2.7.0 gs‘ulo de reda,ga(? corresponde ao nivel de 6 10,71 32 57.14 18 3214 0,89
conhecimento do publico-alvo?
3. RELEVANCIA
3.1. Os temas retratam os aspectos chaves que devem 5 8,82 33 58,92 18 32,14 0,91
ser reforcados?
3.2. O material propde aos estudantes adquirir
conhecimento quanto ao processo de orienta¢do ao 6 10,71 33 58,92 17 30,35 0,89
paciente idoso?
3.3. Esta adequado para ser utilizado por qualquer
profissional da area da salide em atividades 9 16,07 36 64,28 11 19,64 0,83
educativas?

! indice de validacdo de concordancia.
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foi realizada uma analise mais ampla calculando o IVC de cada
uma das categorias do jogo bem como o IVC geral da tecnologia
educacional (Tabela 2). A categoria DCNTs obteve IVC 0,97.
A categoria Habitos Saudaveis obteve um valor de 0,98, e as
categorias Exame Fisico e Farmacologia, obtiveram IVC igual
a 0,98. O IVC geral da TE desenvolvida foi 0,98. O IVC das
categorias e do jogo de forma geral foi positivo, demonstrando
adequada validacao da tecnologia.

Duas questdes obtiveram IVC menor que 0,80, ou seja, hdo
alcancando o valor considerado ideal para a validagdo. No entanto,
esses valores justificam-se por um erro na construg¢éo do formulério
de validagcdo com os especialistas, onde as questdes apresentaram
erro de escrita, porém, foram corrigidas apés validagéo.

Resultado da etapa 4 - Validacao da jogabilidade
Na validacdo com os graduandos de Enfermagem, os
dados foram computados em tabelas no software Microsoft
Office Excel, de forma separada aos dados da validagdo com
especialistas. Nesta etapa foi realizada a analise estatistica

descritiva e apresentados por meio de calculo da média e
desvio-padrao das respostas.

O instrumento foi composto por questées que deveriam
receber pontuacéo de 0 (zero) a 10,0. Apds a andlise dos itens
do instrumento obteve-se o valor médio das respostas e o desvio-
padréo, apresentados na Tabela 2. Conforme demonstrado,
a maior média alcangada foi 9,7. Enquanto o menor valor de
média foi 8,5, em item referente & compreenséo da linguagem
utilizada no jogo.

Quando questionados, 29% dos alunos afirmaram ja terem
tido contato anteriormente com outras TE, como o kahoot,
plataforma on-line de aprendizagem baseada em jogos, por
exemplo e, responderam ainda que possuem afinidade com a
utilizagédo de jogos educacionais na Enfermagem.

DISCUSSAO

Este estudo realizou o processo de desenvolvimento e
validacao de um jogo de tabuleiro com resultado satisfatorio

Tabela 2. Resposta dos alunos segundo Instrumento de Avaliagdo da Capacidade Ludica do Jogo adaptado de Mariano (2014)

(n=31). Brasilia (DF), Brasil, 2020.

Questoes avaliadas Média Desvio-padrdao
As instrugdes sdo claras, informa como iniciar, atingir os objetivos e finalizar o jogo? 9,0 1,6
As regras sao facilmente compreendidas? 9,1 1,4
Componentes (livro do jogo, tabuleiro, pinos, regras e cartas) sdo facilmente reconhecidas? 9,3 1,3
Componentes sdo facilmente manipulados e permite realizar tarefas e comandos do jogo. 9.2 1,6
A escrita esta em estilo adequado para sua leitura? 8.5 2,2
A linguagem que aborda o contetdo é compreensivel? 8.7 1,9
Componentes do jogo (livro do jogo, regras e cartas) sdo compreensiveis? 9.2 1,4
Permite a interacdo entre os jogadores? 9.6 0,8
Possibilita a discussdo e a reflexdo sobre o tema? 9.7 0,7
Contribuiu para a sua construgao de conhecimento? 9.7 0,9
Apresenta de forma coerente e contextualizada as informagdes sobre o tema? 9.3 1,2
Informag0es sdo relevantes para a atuagdao como enfermeiro? 9.6 0,9
Apresenta desafios que estimulam o jogador? 9.3 1,4
Grau de dificuldade é compativel como o seu perfil? 9.3 1,8
A dinamica proporciona uma experiéncia significativa para o aprendizado do jogador, a ponto 9.5 11
de gerar emocdo, expectativa a superar (responder) as perguntas. !
Desperta a imaginagdo sobre a realidade diante do conteudo proposto? 9.1 1,4
Proporciona o beneficio para a experiéncia cotidiana ao joga-lo? 9.3 1,2
Despertou curiosidade em vocé? 9.4 1,3
O interesse é mantido e controlado pela expectativa de situagdes futuras no jogo? 9.3 1,5
Acertos e erros de um jogador servem de incentivo ao aprendizado do outro? 9.7 0,8
Jogaria novamente o jogo? 9.6 1.1
Indicaria o jogo para outros estudantes? 9.7 0.7
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junto aos especialistas e discentes. As etapas foram detalhadas
e bem descritas, possibilitando a reprodugéo deste método. Apds
toda a criagcéo, os processos de validagdo pelos participantes
seguiram os métodos ja utilizados na literatura.

Alguns estudos na Enfermagem buscaram desenvolver TE
no formato de jogos de tabuleiro, por constituirem uma forma
mais acessivel de implementacao de TE e ndo apresentarem uma
necessidade de estrutura fisica especifica para sua realizagéo,
podendo ser aplicados além das salas de aulas.?"?? Um jogo
de tabuleiro validado com o objetivo de promover a educacéo
em saude sobre a sifilis para mulheres privadas de liberdade,
€ um exemplo da ampla acessibilidade que a utilizagao dessas
tecnologias proporciona.?® Assim, o jogo produzido por este
estudo conta com uma estrutura fisica impressa, com dimensoes
usuais de jogos ja existentes.

A criagdo de TE sao estratégias auxiliares no processo de
ensino-aprendizagem, uma vez que é importante considerar que
diferentes alunos possuem formas distintas de aprender e reter
conhecimento.?25 O GerontoCare buscou suprir as necessidades
apresentadas pelos discentes, no que se refere ao conhecimento
em saude da pessoa idosa, assim como o resultado obtido em
outros estudos que tiveram aprovagao do mesmo publico,?* o
que por sua vez reforga a importancia da criagdo de artefatos a
serem utilizados no ensino.

Para que as TE sejam ferramentas exitosas, € importante
que seu desenvolvimento envolva um processo detalhado que
vai desde a andlise prévia do contexto, fundamentacao tedrica
de conteudo, utilizacdo de design e jogabilidade adequadas,
devendo passar também por processos de validagdo.

A validagdo das TE é um processo fundamental para
garantir maior rigor metodoldgico em sua aplicagao, pois
avalia as possiveis incoeréncias e possibilita a apreciagcao por
especialistas antes de ser distribuido ao publico.?” As validagdes
de conteudo e aparéncia sdo as mais frequentemente utilizadas
em estudos metodoldgicos?' como foi observado em estudos
que realizaram o desenvolvimento e validagéo de TE no ensino
em Enfermagem.212328

O GerontoCare apresentou coeréncia com as necessidades
elencadas pelo publico-alvo, assim como uma relevancia para o
processo educacional e formador, de acordo com a avaliagéo dos
especialistas. Demonstrou ainda que a mecénica do jogo possuli
capacidade de gerar curiosidade e desafiar os estudantes na busca
pelo conhecimento, conforme apontado pelos instrumentos. A
interacao e a colaboragéo proporcionadas pelo jogo possibilitam o
desenvolvimento e o fortalecimento de competéncias interpessoais,
como a comunicacgéo e trabalho em equipe.

As tematicas abordadas no jogo foram escolhidas devido
a importancia da abordagem das DCNTs na pessoa idosa,
pois encontram-se entre as mais frequentes nesta populacao.
Destacam-se dentre elas, a HAS e o DM, responsaveis por
complicagdes cardiovasculares e encefalicas,?® que juntamente
as alteragdes ocorridas no envelhecimento e aos fatores como
predisposi¢éo genética, sedentarismo e alimentagdo inadequada,
favorecem o surgimento da SM.*

A farmacologia também & um tema relevante no que se
refere ao envelhecimento, pois alguns estudos demonstram um
aumento importante na utilizagdo de medicamentos de forma
cronica devido aos agravos em saude ocorridos com o avanca
da idade.?' A utilizagédo de farmacos pela pessoa idosa, exige
uma maior atengéo pois estas podem apresentar diferencas
em sua metabolizacdo necessitando de maior conhecimento
profissional para evitar as reagdes indesejadas.*

AsTE, como os jogos de tabuleiro, séo importantes ferramentas
de ensino para discentes de graduag&o. Uma revisao sistematica
apontou que uma grande variedade de metodologias ativas &
utilizada na graduag¢é@o em Enfermagem, tornando os profissionais
mais independentes e preparados para trabalhar em equipe e
envolvidos com a realidade social.®®

O sucesso na aplicagédo de jogos no ensino esta relacionado
ao envolvimento do discente com a tecnologia, que precisa ter
um enredo e jogabilidade interessantes, associados ao contetdo
educacional, de forma que desperte interesse no aluno.® Dessa
forma, o jogo buscou fomentar nos discentes, por meio da
ludicidade, a construg&o de conhecimento e tomada de decisdes,
que segundo relatado em outros estudos demonstrou ser mais
efetivo no processo de aprendizagem quando comparado ao
modelo de ensino tradicional.®%

A autonomia na busca por conhecimento € um dos pilares
da metodologia ativa de ensino, tornando assim, o aluno, o
principal ator em seu processo educacional. Logo, é importante
que as tecnologias permitam o autoaprendizado e o aprendizado
interativo.®” O jogo de tabuleiro pode ser capaz de estimular o
pensamento critico por meio da interagéo e a troca de experiéncias
entre os jogadores, potencializando o aprendizado.®

No entanto, alguns desafios protagonizam o cenario deste
desenvolvimento como, o alto custo de desenvolvimento e
materiais de alta qualidade, tempo de aplicagdo necessario,
numero especifico de participantes para a realizagao do jogo,
necessidade de um moderador e entre outros.

A busca pela melhoria no ensino em saude sobre o
envelhecimento é atual e protagoniza as necessidades da
sociedade, considerando um envelhecimento ativo por meio da
promocao a saude. Existem gerontotecnologias desenvolvidas e
validadas que tém como publico-alvo as pessoas idosas, seus
familiares e cuidadores. Um exemplo é o estudo que criou um
jogo de tabuleiro com foco em envelhecimento saudavel, aplicado
aos idosos, que resultou em melhorias na manutengéo da saude
do grupo.*® No entanto, ainda ha lacunas no desenvolvimento de
tecnologias voltadas aos discentes de graduag¢ao que abordem
essa tematica.

CONCLUSAO E IMPLICACOES PARA A
PRATICA

Os resultados permitem afirmar que o jogo de tabuleiro
desenvolvido nesta pesquisa foi validado e podera contribuir
para a melhora do processo de ensino-aprendizagem dos
discentes e auxiliar na assisténcia de Enfermagem desses
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futuros profissionais, que estardo posteriormente inseridos no
mercado de trabalho. As colaborac¢des proporcionadas pelos
especialistas melhoraram a qualidade do jogo, possibilitando-se
chegar ao objetivo.

O desenvolvimento desta TE mostrou-se um importante passo
na construcdo de alternativas ao ensino tradicional, reforgado pelo
painel de especialistas que ressaltaram a necessidade da criagéo
e validagéo de novas tecnologias no ensino e parabenizaram
pela metodologia utilizada. Este trabalho apresenta-se como
potencial para incorporar as necessidades de inovagao dentro
de processos tradicionais de ensino, respondendo aos pontos
que sao destacados na Lei de Diretrizes e Bases Curriculares
da Enfermagem, que enfatiza a formacao critica, reflexiva e
voltada a pratica.

E importante destacar como limitagéo, a dificuldade de
respostas das pessoas que compuseram o painel de especialistas
ao contata-los, visto que estes foram selecionados individualmente
com base em seu perfil profissional, e causou demora na coleta
de dados, pois os convites foram enviados por e-mail, os quais,
muitos especialistas ndo retornaram mesmo apds envio de
e-mails lembretes.
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