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RESUMO

Objetivos: validar o contelido e a aparéncia do jogo educativo sobre primeiros socorros
para criangas em idade escolar com experts da area da educagéo e satide. Métodos: pesquisa
metodoldgica, quantitativa descritiva, realizada por meio da técnica Delphi a partir de
instrumento de coleta online, contemplando 55 itens do jogo. A avaliagdo do contetddo
e aparéncia foi realizada por 26 juizes. Os dados foram analisados a partir do Indice de
Validagao de Conteutdo. Resultados: o protétipo final do jogo apresenta-se em formato
de tabuleiro, composto por quatro pedes montaveis e 117 cartas entre perguntas, alertas e
desafios. Obteve-se Indice de Validacao de Contetido geral de 0,95 e superior a 0,8 em todos
os itens, em duas rodadas Delphi. Conclusées: o jogo educativo validado pelos experts é
uma ferramenta pedagdgica para o ensino de primeiros socorros com criangas escolares
como opgdo as praticas educativas tradicionais.

Descritores: Estudo de Validacao; Jogos e Brinquedos; Primeiros Socorros; Crianca; Enfermagem.

ABSTRACT

Objectives: to validate the content and appearance of an educational game about first aid
for schoolchildren with experts in education and health. Methods: this is a methodological,
quantitative and descriptive research, carried out using the Delphi technique, using an online
collection instrument, covering 55 items of the game. Content and appearance assessment
was performed by 26 judges. The data were analyzed using Content Validity index. Results:
the final prototype is presented in a board format, composed of four buildable pawns and 117
cards between questions, alerts and challenges. Overall Content Validity index of 0.95 and
greater than 0.8 was obtained for all items in two Delphi rounds. Conclusions: the educational
game validated by experts is a pedagogical tool for teaching first aid to schoolchildren as
an option to traditional educational practices.

Descriptors: Validation Study; Play and Playthings; First Aid; Child; Nursing.

RESUMEN

Objetivos: validar el contenido y apariencia del juego educativo de primeros auxilios para
nifos en edad escolar con expertos en el campo de la educacién y la salud. Métodos:
investigacion metodoldgica, cuantitativa y descriptiva, realizada mediante la técnica Delphi
utilizando un instrumento de recoleccién en linea, cubriendo 55 items del juego. La evaluacién
de contenido y apariencia fue realizada por 26 jueces. Los datos se analizaron mediante el
indice de validacion de contenido. Resultados: el prototipo final del juego se presenta en
formato de tablero, compuesto por cuatro peones ensamblables y 117 cartas que incluyen
preguntas, alertas y desafios. Se obtuvo un indice de validacién de contenido general de 0,95
y superior a 0,8 para todos los items, en dos rondas Delphi. Conclusiones: el juego educativo
validado por los expertos es una herramienta pedagdgica para la ensefianza de primeros
auxilios a escolares como opcion a las practicas educativas tradicionales.

Descriptores: Estudio de Validacién; Juego e Implementos de Juego; Primeros Auxilios;
Nifio; Enfermeria.
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INTRODUCAO

Primeiros socorros sdo medidas iniciais de forma imediata
prestada a pessoa acometida por mal subito ou acidente, que se
encontra em uma situacao de risco de morte™. E um atendimento
inicial que pode ser realizado por qualquer individuo, leigo ou néo,
até a chegada de um servico especializado, visando proporcionar
o bem-estar, além de evitar possiveis pioras nas condigdes de vida
na qual a pessoa possa se encontrar-?. Portanto, conhecimentos
basicos sobre como atuar diante dessas situagdes sdo essenciais
a todos, mesmo que ndo seja um profissional de saude.

Intercorréncias de saude sdo frequentes no ambiente escolar,
haja vista o tempo de permanéncia das criancas nas escolas e
a exposicao as atividades recreativas. Nessa fase do desenvol-
vimento infantil, as criangas estao continuamente em busca de
novas experiéncias, ficando expostas a acidentes como quedas,
ferimentos, contusdes, afogamento e queimaduras. A escola
representa um espaco relevante de contribuicdo para a imple-
mentacdo de acdes de prevencao de acidentes e, também, para
a prestagao dos primeiros socorros®.

A enfermagem ocupa posicao estratégica para a educagdo em
salde acerca dos primeiros socorros na escola, por se encontrar
inserida nos servicos de urgéncia e emergéncia. Além disso, atua
em programas como o Sautde na Escola, que versa sobre a promo-
¢ao da saude do escolar, e em projetos como SAMU nas Escolas e
Samuzinho™. Logo, estudos referentes as tecnologias educativas
sobre os primeiros socorros sao relevantes para a enfermagem,
uma vez que podem contribuir com as intervenc¢des educativas
realizadas por essa categoria profissional no ambiente escolar.

Os jogos educativos, enquanto tecnologias educacionais,
baseiam-se em um processo interativo que implica a aquisicdo
de conhecimento, desenvolvimento de habilidades cognitivas e
afetivas, favorecendo a troca de experiéncias e informagoes, possi-
bilitando vivenciar o respeito mutuo®*. Estes tém se consolidado
como um importante recurso na orientagdo em saude.

A utilizacdo dos jogos educativos representa uma
importante estratégia na educacdo em saude, poden-
do provocar mudancas de atitude e comportamento
naqueles que a utilizam. A elaborac¢do de metodologia
de ensino-aprendizagem, por meio de uma tecnologia
educacional, em forma de jogo de tabuleiro, foco deste
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investigar®. Nesse contexto, o processo de validacédo indica a
confiabilidade do jogo, respaldando tal tecnologia para seu uso
durante praticas educativas.

OBJETIVOS

Validar o contetdo e a aparéncia do jogo educativo sobre
primeiros socorros para criangas em idade escolar com experts
da 4rea da educacdo e saude.

METODOS
Aspectos éticos

O estudo respeitou as exigéncias formais contidas nas normas
nacionais e internacionais regulamentadoras de pesquisas en-
volvendo seres humanos. Foi aprovado pelo Comité de Eticaem
Pesquisa da Universidade Federal de Santa Catarina. As imagens
utilizadas no jogo (tabuleiro e cartas) foram retiradas de banco
de imagens consideradas livres de royalties apds a aquisicdo
como Google Imagens e Freepik, atentando-se para a questdo
dos direitos autorais das mesmas.

Desenho, periodo e local de estudo

Estudo de validacdo metodoldgica, quantitativa descritivo,
norteado pela ferramenta GREET?. Foi direcionado a validacao
de uma tecnologia educacional, em formato de jogo de tabuleiro,
produzida com base no tema primeiros socorros. Foi realizado
em 2019, em Santa Catarina.

A trajetéria metodolégica foi organizada em trés etapas:
elaboracao do protétipo do jogo de tabuleiro, validacéo de con-
teudo e aparéncia do jogo por juizes segundo a técnica Delphi
e producdo do jogo educativo (Figura 1).

Producao do Jogo

Jogo de tabuleiro
contendo 117cartas:
42 com perguntas
e repostas, 60
desafios, 15 alertas e

Validacao

Juizes experts:
Profissionais de

estudo, é uma estratégia que provoca motivacao,
curiosidade e interesse em aprender. Esse tipo de
jogo possibilita a crianga desenvolver sua capacidade
de pensar, refletir, compreender, levantar hipoteses e

avalia-las com autonomia e cooperacao®.

Diante disso, acredita-se que o ensino de primeiros
socorros pode ser disponibilizado e abordado com
criangas em idade escolar por meio de jogos. Entretanto,
para um aprendizado efetivo sobre primeiros socorros, no qual a
crianca poderd atuar com maior seguranca caso presencie uma
situacao emergencial®, entende-se que a validagao do contetdo
e aparéncia do jogo educativo é essencial.

Desta forma, busca-se a validade da aparéncia do jogo, clareza
e relevancia do conteudo. A partir da andlise de especialistas na
area, procura-se determinar se o conteddo do jogo explora, de
maneira efetiva, os quesitos para mensuracao do que se deseja

prototipo satide (enfermeiros 4 pedes montaveis.
- I e médicos)
Revisao de literatura Profissionais Ajustes com base
Definicao dos temas do ensino nas sugestoes dos
e objetivos do jogo fundamental experts

Figura 1 - Etapas do processo de desenvolvimento do jogo educativo

Amostra, critérios de inclusao e exclusao

Para a validacdo de conteudo do instrumento, os experts/
juizes foram selecionados por conveniéncia, e a medida que um
juiz era identificado e se enquadrava nos critérios de incluséo,
solicitava-se a indicagao de outros nomes com caracteristicas
ideais para o objetivo da pesquisa. Empregou-se a técnica da
bola de neve, que consiste em utilizar cadeias de referéncias
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para o recrutamento de participantes a partir da indicacdo dos
préprios participantes. A estratégia de selecdo dos juizes, em
mar¢o de 2019, baseou-se nos critérios de inclusao.

Contou-se com a participagao de dois grupos de experts/juizes.
Os critérios de incluséo dos experts/juizes foram: 1° grupo amostral
- ser educador de escola de ensino fundamental, com experiéncia
minima de um ano no ensino das séries iniciais e ter experiéncia
com materiais educativos. 2° grupo amostral - ser médico ou en-
fermeiro, com experiéncia docente ou assistencial em emergéncia
pediatrica, possuir mestrado e/ou doutorado na area de interesse
do estudo e/ou possuir experiéncia de no minimo um ano na as-
sisténcia direta ao paciente pediétrico. Os experts/juizes que ndo
confirmaram a participacdo ou nédo retornaram o questionario
de validacdo preenchido no periodo proposto foram excluidos.

O nimero de juizes foi definido com base no calculo amostral
realizado com a férmula para populacdo conhecida ou finita
n=p(1-p)Z2N / E2(N-1)+ Z2p(1-p), na qual o n é o tamanho da
amostra, o p é a proporcéo esperada que foi de 50%, o Z é o valor
para o nivel de confianca estipulado em 95%, o € é amargem de
erro definida como 19% e o N é a populacdo amostral na qual
foram os profissionais da saude (enfermeiros e/ou médicos) e
professores de ensino fundamental em nivel nacional®. O calculo
resultou em um valor amostral de 26 juizes.

Foram contatados 58 profissionais (nove médicos, 16 en-
fermeiros e 33 professores do ensino fundamental) via e-mail,
mediante um contato formal referente aos objetivos, finalidade
e desenvolvimento do estudo, além de solicitacdo da anuéncia
por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Na primeira rodada Delphi, 43 juizes aceitaram
participar da pesquisa, sendo seis médicos, 13 enfermeiros e
24 professores do ensino fundamental. Entretanto, a amostra
por conveniéncia compreendeu vinte e seis experts/juizes, que
enviaram o parecer no prazo estabelecido de trinta dias. O gru-
po amostral de validagdo foi composto por 26 juizes, sendo 13
profissionais da salide (enfermeiros/médicos) especialistas em
pediatria e 13 professores do ensino fundamental.

Protocolo do estudo

Para a selecao do conteudo de primeiros socorros a ser aborda-
do, realizaram-se buscas na literatura por meio de bases de dados
cientificos LILACS, Scielo e PubMed sobre temas relacionados aos
acidentes na infancia e primeiros socorros para criancas, publicados
nos ultimos cinco anos, para embasar os conteddos do jogo edu-
cativo. Nesse sentido, com base na literatura, foram escolhidos seis
temas de primeiros socorros a serem abordados no jogo: acidentes
de transito (incluido acionamento dos servigos de emergéncia),
afogamento, quedas, queimaduras, sufocamento e intoxicacao.

Apbds a selecdo dos conteudos, foi definida a faixa etéria do
publico-alvo, o tipo, o formato e os elementos de jogo, as regras
e a maneira como seria abordado o tema de primeiros socorros,
por exemplo, com cartas com perguntas e respostas. Em seguida,
realizou-se a montagem do layout do jogo.

Na etapa de desenvolvimento, o jogo foi intitulado como“Vidas
em Jogo”e direcionado para o publico-alvo de criancas emidade
escolar, com idade minima de nove anos, considerando a auto-
nomia, a socializacdo e a capacidade de leitura e compreensao
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das linguagens escrita e oral (Figura 2). O protétipo inicial do
jogo educativo foi criado em formato de tabuleiro retangular, no
tamanho de 67 cm por 29,7 cm, composto por 54 casas, nas quais
os jogadores passam de acordo com na sequéncia determinada
pelo desenho. Foi constituido com quatro pedes montaveis, re-
gras do jogo e 154 cartas, distribuidas em trés conjuntos: cartas
de perguntas sobre os temas, distribuidas de forma aleatdria,
podendo ser aberta ou com alternativas; cartas de alertas, com
mensagens que alertam um erro ou acerto sobre os temas de
primeiros socorros; cartas desafio, que indicam um desafio a ser
realizado pelo jogador (habilidade cognitiva).

Figura 2 - Protétipo inicial do jogo educativo “Vidas em Jogo” sobre
primeiros socorros

Para a validacédo do jogo educativo, foi elaborado um instru-
mento especifico de coleta de dados composto por duas partes,
sendo a primeira referente a caracterizagao profissional dos su-
jeitos, e a segunda foi composta por quatro categorias referentes
ao objetivo da tecnologia educativa: (A) validacdo das regras do
jogo (15 itens); (B) validacao do design do tabuleiro do jogo (4
itens); (C) validagao das cartas do jogo (12 itens); (D) relevancia
e satisfacdo do jogo educativo (24 itens). Assim, o instrumento
de validagao foi composto por 55 itens avaliados.

O contato inicial com os potenciais experts/juizes ocorreu por meio
de carta-convite encaminhada eletronicamente, com informagbes
sobre o estudo. Para os que aceitaram colaborar, o instrumento de
coleta de dados foi enviado por meio do software Google Forms’.
Os juizes avaliaram os itens do instrumento de validagdo por meio
da escala Likert, com categorias em cinco niveis deimportanciae a
selecao de uma Unica resposta para cada variavel do instrumento:
discordo totalmente (um), discordo parcialmente (dois), nao discordo,
nem concordo (trés), concordo parcialmente (quatro) e concordo
totalmente (cinco). Foi disponibilizado um espaco para sugestoes
e consideragdes, em uma coluna de observacao, para cada item
avaliado. Esse processo foi conduzido pela técnica Delphi®, que
consiste em coletar dados, tabular e avaliar um determinado tema
por meio do julgamento de peritos no assunto.

A analise da primeira rodada Delphi gerou modificacoes e
refinamento no jogo educativo. Desse modo, reformulou-se o
conteudo do instrumento de coleta de dados, composto por oito
itens, para a segunda rodada Delphi. O instrumento, contemplando
as modificacdes do jogo, foi encaminhado ao mesmo grupo de
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experts/juizes, com prazo de vinte dias para
devolucdo. Desta forma, formaram parte dessa
etapa os dezoito experts/juizes que retornaram
oinstrumento avaliado no prazo determinado.
Nessa etapa, os peritos puderam, novamente,
apresentar sugestoes e observacdes pertinentes
para a melhoria do jogo.

Ao término das duas rodadas da validacao,
0 jogo de tabuleiro passou a ser composto por
117 cartas, sendo: 42 cartas perguntas - seis
para cada tema de primeiros socorros, 60 cartas
desafios e 15 cartas alertas. Foram excluidas 37
cartas, para reduzir o nimero considerado em
excesso, pelos juizes.

Analise dos resultados e estatistica

Os resultados de cada rodada foram digitali-
zados na planilha Excel, para obtencéo do Indice
de Validagao de Contetdo (IVC). O IVC mede a
porcentagem de concordancia entre os juizes
sobre um instrumento e representatividade
de seus itens. Inicialmente, permite analisar
cadaitem individualmente e, posteriormente, o
instrumento como um todo""?, Foram utilizadas
as somas de concordancia dos itens marcados
em4ou 5 pelos juizes e calculada a Validade de
Contetido dos Itens Individuais (I-CVI), dividida
pelo nimero de experts/juizes. Empregou-se a
média dos indices de validacdo de contetdo
(S-CVI/Ave) para todos os indices I-CVI obtidos,
obtendo o IVC geral. Foi considerado valido o
consenso de 80% (0,8) ou mais entre as avalia-
¢Oes dos juizes. Os itens com valores abaixo de
80% (0,8) foram ajustados a partir das sugestoes
dos experts e encaminhados para a segunda
rodada Delphi.

RESULTADOS

Na primeira rodada de validacao, aamostra
de expert/juizes foi composta por 26 profissio-
nais, sendo 12 (46,15%) na faixa etaria entre 30
e 40 anos, em sua maioria do sexo feminino
(80,77%), com tempo de formacdo médio
de 12,38 anos, 22 (84,62%) procedentes da
Regido Sul e quatro (15,38%) da Regido Su-
deste do Brasil. Quanto a titulagdo, 13 eram
especialistas (50%), 6 eram mestres (23,08%),
3 eram doutores (11,54%) e 4 eram graduados
(15,38%). Com relagdo a atividade profissional,
13 juizes (50%) atuavam na assisténcia, sendo
9 (34,62%) enfermeiros e 4 (15,38%) médicos,
com experiéncia em pediatria e tempo médio
de 14,82 anos e 13 (50%) eram educadores de
escola de ensino fundamental, com tempo
médio de 13,98 anos.
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Tabela 1 - Percentual de concordancia, indice de validacdo, média de pontuacdo e desvio
padrao dos itens do jogo educativo na primeira rodada Delphi, Floriandpolis, Santa Catarina,

Brasil, 2019
Percentual de
ITENS AVALIADOS concordancia | ¢y
Grupo Grupo
1 * 2**
(A) VALIDAGAO DAS REGRAS DO JOGO
1. Aidade e o nimero de participantes estao coerentes 9 1 0,77
2.0 nuimero de cartas estd adequado 8 10 0,69
3. Aintroducdo esta clara e facil de entender 12 9 0,81
4.0 objetivo do jogo é claro e coerente 1 8 0,73
5. As categorias das cartas estéo claras e objetivas 12 9 0,81
6. As categorias das cartas estdo coerentes e adequadas 12 12 0,92
7. A preparagdo esta clara e objetiva 12 13 096
8. A preparacao estd de facil entendimento e coerente 1 12 088
9. As regras do jogo apresentam passos importantes 11 10 0381
10. As regras do jogo apresentam clareza e objetividade 1 10 081
11. As regras estéo de fécil entendimento e coerentes 11 11 0,85
12. As cartas extras estao expostas de forma clara e objetiva 11 12 088
13. Ha um atrativo na existéncia dessas cartas 13 13 1,00
14. A forma de encerramento esta clara e coerente 12 12 0,92
15. As regras estao de acordo com o proposito do jogo 12 13 096
(B) VALIDACAO DO DESIGN DO JOGO
1.0 tamanho do titulo e do contetdo nos tdpicos estd adequado 1 9 0,77
2.0 design do jogo é atraente (interface como cartas ou tabuleiros) 10 9 0,69
3. Asimagens sdo capazes de chamar a aten¢do das criangas 13 12 096
4. As imagens séo claras o suficiente 13 13 1,00
(C) VALIDAGAQ DAS CARTAS DO JOGO
PERGUNTAS E ALERTAS
1. A aparéncia das cartas estd adequada 13 1 0,92
2.0 conteudo das cartas esté claro e objetivo 11 10 081
3. As questoes sao faceis de entender 09 10 0,73
4. Linguagem é compativel com o nivel de conhecimento 10 8 0,69
5.Linguagem é adequada e acessivel 10 10 077
6.Linguagem versa com interagao/envolvimento 11 10 081
DESAFIOS
1. A aparéncia das cartas estd adequada 13 1 0,92
2.0 conteudo das cartas estd claro e objetivo 13 12 0,88
3. As questdes sao faceis de entender 11 11 0,85
4.Linguagem é compativel com o nivel de conhecimento 12 10 085
5.Linguagem é adequada e acessivel 12 10 085
6.Linguagem versa com interacado/envolvimento 11 1 0,85
(D) RELEVANCIA E SATISFACAO DO JOGO EDUCATIVO
OBJETIVOS
1.0 contetido do jogo é relevante para o ensino de primeiros 12 13 096
SOCOITos
2. As informagdes apresentadas no jogo estao coerentes 12 1 0,88
3.Viabiliza o esclarecimento de duvidas 12 13 096
4, Favorece reflexdo acerca da tematica 12 13 0,96
5. Influencia adocéo de novos comportamentos 12 12 0,92
ESTRUTURA E APRESENTACAO
6.0 jogo é estimulante para as criangas 12 10 085
7.0 jogo oferece situagdes ou variagdes de atividades, tornando-o
I ! 12 13 0,96
dindmico ou atrativo
8..0 jogo apresenta aspectos-chave que sao reforcados junto as 12 13 096
criangas
9. As perguntas se relacionam com o tema de aprendizagem 12 13 096
10. O contetido é adequado para criangas em idade escolar 11 1 0,85
11. Os conteudos estao apresentados de forma clara e objetiva 10 12 085
12. Os conteudos estao dispostos de forma completa e 12 12 092
abrangente
13. Os contetdos atingem com precisdo a abordagem aostemas 12 12 092
14.A variagao da apresentagdo do conteudo ajuda a manter 12 12 092
atencéo
15. Apresenta diferentes niveis de desafios 12 12 0,92
16. Os desafios e alertas contribuem para a dinamicidade dojogo 11 12 088
INTERACAO SOCIAL
17.0 jogo promove interacdo entre as pessoas 12 12 092
18. 0 jogo promove momentos de cooperagdo entre os
- 1 13 0,92
participantes
Continua
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Continuagao da Tabela 1
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Percentual de
ITENS AVALIADOS concordéncia | cy
Grupo Grupo
1 * 2**
RELEVANCIA
19. Depois do jogo, os temas abordados sao faceis de serem 12 12 092
lembrados
20. Depois do jogo, a crianca é capaz de aplicar o que aprendeu 12 11 0,88
21. 0 jogo contribui para a compreensao da crianga sobreotema 12 13 096
22.0jogo é eficiente para a aprendizagem, em compara¢ao com
L . 12 13 0,96
outras atividades de ensino
2?3. A experiéncia com o jogo contribuir para o aprendizado da 12 13 096
crianca
24. Estimula o interesse pela temdtica 12 13 0,96
S-CVI/Ave 0,88

Nota: *Enfermeiros e médicos (N=13); **Professores do ensino fundamental (N=13); I-CVI - Validade de Contetdo dos Itens
Individuais; DP - Desvio Padréo; S-CVI/AVE - Média dos indices de validagdo de contetido para todos os indices obtidos.

Tabela 2 - Percentual de concordancia, indice de validacdo, média de pontuacdo e desvio
padrao dos itens do jogo educativo na segunda rodada Delphi, Floriandpolis, Santa Catarina,

Brasil, 2019
Percentual de
QUESTOES PROPOSTAS concordancia | ¢y,
Grupo Grupo
1* 2**
(A) VALIDACAO DAS REGRAS DO JOGO
1. Aidade e o numero de participantes estao coerentes 9 8 0,94
2. 0 numero de cartas estd adequado 10 08 1,00
4. O objetivo do jogo é claro e coerente 10 8 1,00
B) VALIDACAO DO DESIGN DO JOGO
1. O tamanho do titulo e do conteudo nos topicos esta
9 6 0,83
adequado
2.0 design do jogo é atraente (interface como cartas ou
A 10 8 1,00
tabuleiro)
C) VALIDACAO DAS CARTAS DO JOGO
PERGUNTAS E ALERTAS
1. As questoes sdo faceis de entender
Intoxicacéo 9 8 094
Queimadura 9 8 0,94
Afogamento 9 8 0,94
Sufocamento 9 8 0,94
Acidentes de transito 9 8 0,94
Quedas 10 8 1,00
2. Linguagem é compativel com o nivel de conhecimento
Intoxicagao 10 8 1,00
Queimadura 9 8 0,94
Afogamento 8 8 0,89
Sufocamento 8 8 0,89
Acidentes de transito 9 8 0,94
Quedas 10 8 1,00
3. Linguagem é adequada e acessivel
Intoxicagdo 9 8 0,94
Queimadura 9 8 0,94
Afogamento 9 8 0,94
Sufocamento 9 8 0,94
Acidentes de transito 9 8 0,94
Quedas 9 8 0,94
S-CVI/Ave 0,95

Nota: *Enfermeiros e médicos (N= 10); **Professores do ensino fundamental (N= 08); I-CVI - Validade de Contetido dos Itens
Individuais; DP - Desvio Padrao; S-CVI/AVE - Média dos indices de validagdo de contetido para todos os indices obtidos.

No que concerne as varidveis referentes ao estudo na primeira
rodada Delphi, os juizes avaliaram o instrumento composto por
55 itens e quatro categorias: (A) validacdo das regras do jogo;
(B) validacao do design do tabuleiro do jogo; (C) validacéo das

cartas do jogo; (D) relevancia e satisfacao
do jogo educativo (Tabela 1). Os resultados
mostram o |I-CVI superiores a 0,80 em 47 itens.

Na primeira rodada, do total de 55 itens
de validacao, 47 itens obtiveram IVC supe-
rior a 0,8 e 08 itens obtiveram IVC inferior a
0,8 (scores entre 0,65 - 0,77), sendo ajusta-
dos conforme sugestdes dos experts/juizes.
Trés itens da validacdo regras do jogo nao
atingiram IVC de concordancia, que se re-
ferem a faixa etaria, ao numero de cartas e
ao objetivo do jogo. Esses itens receberam
sugestdes de melhorias, como aumento da
faixa etaria, reducdo do nimero de cartas e
simplificar o entendimento do objetivo do
jogo para criancas. No design do jogo, dois
itens foram reformulados de acordo com as
sugestdes: desing do tabuleiro e conteldo.
Na validacao das cartas do jogo, trés itens
retornaram para analise no instrumento
reformulado: facilidade para compressédo
das questdes, linguagem compativel e lin-
guagem adequada/acessivel. Todos os itens
da categoria 4 atingiram IVC superior a 0,80
na primeira rodada Delphi.

O instrumento da segunda rodada de
validacao, composto pelos oito itens com
IVC inferior a 0,8, recebeu uma subdivisao
para a avaliacdo dos trés itens da categoria
validacgéo das cartas do jogo. Optou-se por
uma subdivisdo desses trés itens referentes
aos temas abordados no jogo: intoxicacao,
queimaduras, afogamento, sufocamentos,
acidentes de transito e quedas, a fim de
facilitar as respostas dos juizes sobre os
contetdos dos seis temas, tendo em vista
o quantitativo de cartas formuladas. Esse
instrumento foi reenviado, via Google Forms,
a0s mesmos juizes e obteve IVC superiora 0,8
(scores entre 0,81 - 1,00) na segunda rodada
de validacao no jogo educativo.

Na Tabela 2, apresentam-se os itens ava-
liados na segunda rodada, com niveis de
concordancia acima de 83%, alcancando-se
percentual total de 95% de validacao do
jogo educativo.

Considerando as sugestdes dos juizes, a
versao final do Vidas em Jogo foi confeccio-
nada em formato de tabuleiro. Manteve-se
o tamanho de 67 cm por 29,7 cm, com 117
cartas, sendo seis cartas perguntas/resposta
de cadatema, 15 cartas de alertas e 60 cartas

de desafios, além de quatro pedes montaveis. As regras do jogo
foram alteradas de forma que facilitasse a leitura da crianca,
conseguindo entender melhor a proposta. A versao final do
jogo de tabuleiro“Vidas em Jogo” estd representada na Figura 3.

Rev Bras Enferm. 2021;74(6):€20201107 5 de 8



Figura 3 - Verséo final do jogo educativo “Vidas em Jogo”validada pelos juizes

DISCUSSAO

A avaliacdo do jogo educativo desenvolvido neste estudo ocorreu
pelo célculo do IVC, abordando quatro dimensées: regras do jogo,
que pronunciam os meios e os propdsitos que se deseja atingir por
meio da utilizacdo do jogo educativo; design do jogo, que analisa as
imagens e a interface entre cartas e tabuleiro; contetido das cartas
do jogo, referente a suficiéncia do jogo ao tema preterido; satisfacao
dojogo, que avalia o grau de significacdo dos itens apresentados no
jogo. Observou-se semelhanca na abordagem de avaliagdo em outros
estudos nacionais de validagdo de jogos quanto a importancia dos
elementos nao textuais, como imagens, dindmica e interagao, tais
como no jogo educativo “Contando Bem que Mal Tem""" e “Papo
Reto"'?, ambos sobre abordagem da sexualidade com adolescentes.

O jogo educativo foi avaliado com étimo IVC e aparéncia
pelos experts, alcancando o percentual de 95% de validacdo em
duas rodadas Delphi. Considera-se relevante tal resultado, pois a
tecnologia educativa precisa ser vidvel, além de compreensivel.
Houve a inclusao de um maior nimero de especialistas em com-
paracdo com outros estudos de validacdo realizados no Brasil,
como o jogo “Boas Praticas no Parto”®, validado por 10 juizes e
o”Familiares Cangurus na UTI Neonatal”®, avaliado por 15 juizes.
Participaram deste processo enfermeiros, médicos e professores
do ensino fundamental, o que é de extrema relevancia para a
producao de um jogo efetivo, pois sua avaliacdo promoveu a
diversidade de opinides e enfoques sobre o mesmo tema, para
garantir maior confiabilidade ao instrumentot'?.

Outros estudos metodolégicos de desenvolvimento de tec-
nologias educativas, realizados no Brasil, também validaram seus
materiais com excelentes indices de validacdo de conteudo, tais
como o material educativo para prevencdo de sindrome meta-
bélica em adolescentes, com IVC global de 0,98 e a validagdo
de tecnologia educacional para vinculo mée-filho na Unidade de
Terapia Intensiva Neonatal, com 0,92 de IVC global®,

As alteracdes realizadas na primeira versdo do jogo, apds a
rodada Delphi, possibilitaram melhor compreenséo da lingua-
gem, tal como observado em outra pesquisa, que elaborou uma
cartilha para o acolhimento de“familiares cangurus”em unidade
neonatal. Esse estudo ressaltou a importancia do desapego a
primeira versdo da cartilha para a adequacao da linguagem e
saberes do publico-alvo®. Foram identificados outros estudos,
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como o Family Nursing Game"®, jogo de tabuleiro sobre familia
e 0 ConheceDOR"9, jogo para educagdo em dor, desenvolvidos
no Brasil, e o Everybody’s Different: The Appearance Game''”), jogo
sobre imagem corporal positiva, realizado com criangas em escolas
britanicas que elaboraram material educativo em forma de jogo.
Entretanto, ndo foi encontrado nenhum que associasse aparéncia
e design com informagdes de contetido. Esses estudos!™>'7ttilizam
a comunicacao escrita e verbal como foco principal do jogo.

Em relacdo ao design e aparéncia, os juizes pontuaram o jogo
com IVC de 0,85, considerado vaélido pelos juizes. Entretanto, foi
reformulado apés sugestdes de melhorias, resultando em IVC
de 0,95 na segunda rodada Delphi, considerado atraente e com
clareza suficiente. A classificacao foi semelhante a outras pes-
quisas de validagdo de aparéncia de tecnologias educativas‘>'4,

O design e as imagens do jogo sao importantes recursos para
comunicacao de ideias cientificas, além de serem fundamentais
como recursos para visualizacdo, desempenhando um papel
necessario na constituicao de ideais e na sua contextualizagao®.
Aimagem se destaca pelo fato de ser elucidativa, pois supera os
obstaculos de linguagem.

Com relacéo ao conteddo presente nas cartas do jogo, estudos
sobre satide bucal, realizado na India‘'®, e acerca de imunologia
humana, realizado na Grécia"?, ressaltam a capacidade do objeto
e do contexto proporcionarem mudancas de comportamento
em jogos educativos e apresentarem eficacia na promocao do
conhecimento entre as criancas. Destaca-se que o conteudo tedrico
que estrutura este jogo se fundamenta em referencial cientifico,
adaptado para criancas com idade acima de nove anos. Mesmo
com uma rigorosa construcdo, a validacdo do jogo educativo pelos
juizes foi determinante para ancoragem cientifica e credibilidade
da tecnologia educativa. A avaliacdo dos juizes evidenciou que
0 jogo construido é um material pertinente e valido no que diz
respeito ao conteddo que se desejava apresentar, primeiros
socorros para criancas em idade escolar.

A linguagem do jogo educativo foi julgada clara, acessivel e
adequada apds a segunda rodada Delphi. Contudo, na primeira
rodada Delphi, os subitens relativos a linguagem compativeis com
o nivel de conhecimento e adequada e acessivel, com questdes
faceis de entender, atingiram IVC inferior a 0,80 (0,69 - 0,77) na
avaliacdo dos juizes. Apos modificacdes realizadas a partir das
observacoes feitas pelos juizes nos subitens que obtiveram IVC
inferior ao preconizado, como aumento da faixa etdria, reade-
guacdo de linguagem e reducdo do nimero de cartas, seguiu-se
para a segunda rodada de validacéo. Foi validado com éxito pelos
juizes, apresentando IVC 0,95 para o item Validacdo das Cartas
do Jogo. Este dado corrobora o estudo acerca da validacdo de
cartilha educativa para professores sobre primeiros socorros
na escola®, que obteve avaliagao satisfatéria quanto a clareza,
objetividade e atratividade, com IVC de 0,96.

Sobre a relevancia e satisfacdo do jogo educativo, quarta e
ultima categoria analisada, autores sinalizam a importancia de
uma atividade educativa pautada na interacao e na participacao
ativa da constru¢ao do conhecimento!"'2, No “Vidas em Jogo’,
esta capacidade estd atrelada a possibilidade de interacdo en-
tre as criancas, apostando-se na construcdo e reconstrucao de
conhecimentos, estimulado pelos alertas, desafios e cartas com
perguntas-resposta apresentados.
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A atratividade e a interacdo devem ser contempladas em todas
as tecnologias educativas, pois estimulam o interesse do publico
até o fim do material educativo, favorecendo a aprendizagem e
aumentando a interatividade'®, Tratando-se de jogos e ludicidade
em seu sentido mais amplo, jogos de tabuleiro se destacam por
promoverem a interagao direta entre um grupo de jogadores,
sem exigir meios eletronicos como mediadores desta interagao,
além de maior acessibilidade em relagao a classes sociais?". Seja
0 jogo competitivo ou cooperativo, conclui-se que todo o jogo
de regras promove um ambiente desafiador que exige da crianca
concentracao, habilidades e desejo voluntario no aprender.

Quanto a validacdo da relevancia e satisfacdo do jogo, observa-se
que esse item atingiu indices de IVC entre 0,85 e 0,96 na avaliacao
da primeira rodada Delphi. Vale destacar que os subitens, que ob-
servam se o0 jogo estimula interesse pela tematica, oferece situacdes
ou varia¢bes de atividades, tornando-o atrativo ou dindmico, se a
experiéncia com o jogo contribui para o aprendizado da crianca,
questionando se o jogo é eficiente para a aprendizagem, em
comparacdo com outras atividades de ensino, foram considerados
apropriados pelos juizes e atingiram IVC total de 0,96. O IVC global
da categoria relevancia e satisfacao do jogo educativo foi de 0,923.

Considera-se o jogo de tabuleiro um instrumento educacional
potencial capaz de contribuir para o desenvolvimento da educa-
¢ao das criangas, bem como para a constru¢ao do conhecimento
em saude. O ato de jogar surge como uma proposta pedagdgica
inovadora, contrapondo-se aos modelos pedagdgicos tradicionais,
na educagdo em saude, devido a sua atratividade, a sua ludicidade
e ao seu desenvolvimento®. Temas, como acidentes na infancia
e primeiros socorros, quando apresentados de forma ludica
e interativa, aplicados no processo de ensino/aprendizagem,
proporcionam ao publico-alvo uma relagdo mais participativa,
dinamica e contextualizada®®.

Uma vez que o processo de validagao esteja concluido, torna-se
necessario implementar o jogo em configuragdes reais, no contexto
para o qual o jogo foi construido, visto que apresenta adequagao
aos objetivos de aprendizagem pretendidos. A aplicabilidade do
jogo junto as criancas escolares comprovara a eficicia deste jogo
como uma ferramenta pedagdgica de ensino-aprendizagem.

Limitagoes do estudo

Acredita-se que o fato de os experts/juizes serem especialistas
em areas distintas (profissionais de saude e professores de ensi-
no fundamental) pode ter restringido a analise de determinadas
categorias e conteudo, considerando as possiveis dificuldades ao
avaliarem o jogo sob perspectivas que extrapolam suas areas de
expertise. Ressalta-se, no entanto, que este mesmo fato revela sua
potencialidade, ao permitir uma maior diversidade de opinides
no processo de andlise. A inclusao de experts/juizes de somente
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duas regides do pais também se mostra como uma limitacdo, pois
adiversidade de regides poderia trazer opinides e sugestdes diver-
sificadas, colaborando para o desenvolvimento do jogo. Ainda, a
ndo validacdo com o publico-alvo também é um fator limitante do
estudo, o que poderia auxiliar as pesquisadoras na assertividade da
linguagem e ilustracdes do jogo. Esta fase esta prevista em etapas
futuras deste projeto, 0 que pode garantir que o“Vidas em Jogo”seja
uma estratégia atrativa e compreensivel ao publico que se destina.

Contribuicoes para a area da enfermagem, satde ou
politica publica

Este jogo educativo, construido para auxiliar no ensino de
primeiros socorros para criangas em idade escolar, tem potencial
para ser utilizado tanto pelas criancas em idade escolar quanto
pelos profissionais de satide e profissionais de educacgao infantil
como op¢ao as praticas educativas tradicionais. Além disso,
corrobora a multiplicacdo de informacéo acerca de primeiros
socorros, tema pouco disponivel de forma interativa e em lingua-
gem para criangas, que, uma vez instruidas, poderdo atuar com
maior segurancga caso presenciem uma situacdo emergencial.

CONCLUSOES

O jogo educativo foi considerado valido pelos experts, alcan-
cando um percentual total de 95% de validagcdo em duas rodadas
Delphi. Constitui-se uma ferramenta pedagdgica para o ensino
de primeiros socorros com criangas escolares como opgéo as
praticas educativas tradicionais. Para que resultados efetivos
sejam alcancados, recomenda-se validar 0“Vidas em Jogo”com o
publico-alvo (criancas), para avaliar a opinido e a compreensao do
jogo por estes e, ainda, promover acdes paralelas que abranjam
ndo somente as criangas, mas também os pais/responsaveis e o
restante da comunidade. Para que o jogo ndo se torne um evento
isolado e sem continuidade, é preciso inseri-lo em processos
educativos mais abrangentes, com a¢des continuadas.

Sugere-se a criacao de uma versdo online como forma de
atingir um maior publico ja que as tecnologias virtuais estao
constantemente crescendo e o uso de estratégias virtuais pode
contribuir com o aprendizado ndo sé da crianca, mas daqueles
que querem aprender como lidar em situagdes de risco, de
forma ludica.

Por fim, é importante valorizar o fato de que o jogo de tabuleiro
“Vidas em Jogo” promove a interacado social e o entretenimento
aliado ao ensino de primeiros socorros as criancas. Esses fatores
tornam a atividade mais dinamica, agradavel, e o desafio em
si constitui um ponto de interesse particular. Nesse contexto,
difundir conhecimento reforca o aprendizado por prender mais
a atencao dos sujeitos.
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