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RESUMO

Sabendo da dificuldade de se alterar um habito adquirido ha muito tempo e ja presente
no dia a dia das pessoas, ressalta-se a importancia da adoc¢do de habitos de vida
saudaveis na infancia e adolescéncia. Dessa forma, o presente estudo tem o objetivo
de elaborar e validar um jogo educativo sobre habitos de vida saudaveis para
adolescentes. Trata-se de uma pesquisa metodoldgica com foco no desenvolvimento,
avaliagdo e aperfeicoamento de instrumentos e de estratégias metodoldgicas,
realizada no periodo de outubro de 2015 a setembro de 2016. Na primeira etapa da
pesquisa foram analisadas as principais publicacdes disponiveis sobre elaboracao e
validacéo de instrumento, por meio de revisédo de literatura. Apés, para a construcao
do conhecimento tedrico, contou-se com o auxilio de dois alunos e uma professora do
curso de Sistema de Informacéo. Para a validacdo do instrumento foram selecionados
15 profissionais (juizes especialistas) das seguintes categorias: trés enfermeiros, trés
educadores fisicos, trés nutricionistas, trés programadores e trés pedagogos que
avaliaram o jogo quanto ao conteudo, didatica e aparéncia. Também foram
selecionados 10 adolescentes, que avaliaram os aspectos referentes a aparéncia e
usabilidade do software. Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram dois
tipos de questionarios individuais: um direcionado aos juizes especialistas e outro aos
adolescentes. O jogo educativo desenvolveu-se de acordo com as etapas de
engenharia de software: definicdo do tema, identificacdo dos objetivos educacionais e
do publico-alvo (etapa 1), definicdo do ambiente de aprendizagem e modelagem da
aplicacao (etapa 2), planejamento da interface (etapa 3) e avaliacdo e validacéo
(etapa 4). O Indice de Validacdo de Contetido (IVC) foi utilizado para validagdo do
jogo educativo, considerando-se validado o instrumento e os itens que obtiveram
indices de concordancia entre os juizes-especialistas e publico-alvo maior ou igual a
0,78. ApOs as sugestdes feitas pelos especialistas e publico-alvo, foi realizada a
adequacdo do material educativo, incorporando tais sugestfes, a fim de atender as
necessidades e expectativas a que se propde. A presente pesquisa foi submetida ao
Comité de Etica e Pesquisa da Universidade Federal do Piaui, sendo aprovado com
o parecer de n° 1.544.066. Como resultado, para os juizes especialistas, o jogo teve
IVC 0,88 para o item “objetivos”; 0,87 para “estrutura e apresentacao”; e 0,99 para
relevancia, atingindo o IVC global de 0,89. Ja para os adolescentes, o IVC atingido
para os itens “objetivos”, “organizacao”, “estilo da escrita” e “motivacao” foi de 1,0,
enquanto o item “aparéncia” foi de 0,97, tendo como IVC global de 0,99. Algumas
observacdes feitas pelos juizes especialistas como, aumento da fonte, finalizacdo do
jogo, mudanca de fase no cenario de esporte e diminuicdo dos textos informativos,
foram acatadas, bem como, observacao feita pelos adolescentes como, cozinha maior
e mais colorida. Conclui-se que o jogo educativo “Aventura Saudavel” foi considerado
validado, podendo ser utilizados por adolescentes como incentivo na adocédo de
comportamentos protetores a sua saude.

Palavras-chave: Saude do adolescente. Tecnologia educacional. Educagdo em
saude.



ABSTRACT

Knowing the difficulty of changing a habit acquired long ago and already present in the
daily lives of people, it emphasizes the importance of adopting healthy lifestyle habits
in childhood and adolescence. Thus, this study aims to develop and validate an
educational game about healthy living habits for teenagers. This is a methodological
research focusing on the development, evaluation and improvement of tools and
methodological strategies, carried out in the period from October 2015 to September
2016. In the first stage of the research the main publications available on instrument
elaboration and validation were analyzed through a literature review. Afterwards, for
the construction of the theoretical knowledge, we had the help of two students and a
teacher of the course of Information System. For instrument validation were selected
15 professional (expert judges) of the following categories: three nurses, three physical
educators, three nutritionists, three programmers and three teachers
who evaluated the game regarding content, didactics and appearance. They were also
selected 10 adolescents, evaluating aspects related to the appearance and usability
of the software. The collection instruments used were two types of individual
questionnaires: one directed to the expert judges and other adolescents. The
educational game developed according to software engineering steps: theme
definition, identification of educational goals and target audience (step 1),
environmental setting of learning and application of modeling (step 2), planning
interface (step 3) and evaluation and validation (step 4). The Content Validation Index
(CVI) was used to validate the educational game,
considering that the instrument was validated and the items that obtained indices of
agreement between the expert judges and target public higher or equal to 0.78.
Following the suggestions made by experts and audience, the adequacy of educational
materials was carried out by incorporating these suggestions in order to meet the
needs and expectations that are proposed. This research was submitted to the
Research Ethics Committee of the Federal University of Piaui, was approved with the
opinion of No. 1,544,066. As a result, for the expert judges, the game had CVI 0.88 for
the item "objective"; 0.87 for "structure and presentation”; and 0.99 for significance,
affecting the overall CVI 0.89. As for teenagers, the IVC reached for the items
"objective”, "organization", "writing style" and "motivation" was 1.0, while the item
"appearance” was 0.97, with the global CVI 0.99. Some observations made by experts
as judges, increased supply, game completion, phase change in the sport setting and
reduction of informational texts, were accepted as well as observations made by
adolescents as bigger and more colorful kitchen. Therefore, the educational game
"Eating Adventure" was considered valid and can be used by teenagers as
encouraging the adoption of behaviors protectors to your health.

Keywords: Teen health. Educational technology. Health education.
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1 INTRODUCAO

Fazer escolhas com o objetivo de se adotar um estilo de vida saudavel nem
sempre é tao facil. Requer informacdes, oportunidades e motivacao para fazé-lo.
Torna-se, assim, evidente a necessidade de ag0es para socializar o conhecimento e
criar um ambiente favoravel que estimule e motive a populacdo a adotar habitos de
vida saudaveis (INCA, 2011).

Estudos e pesquisas comprovam cientificamente que mudancas nos habitos
alimentares e na préatica de atividade fisica podem influenciar significativamente,
reduzindo varios desses fatores de risco na populacdo. Nesse sentido, estimulos e
motivacdo para gerar mudancas de comportamento precisam ser rotineiramente
implementados, como parte das estratégias para a promoc¢ao da saude da populacao
(INCA, 2011).

No Brasil, houve aumento do sedentarismo e modificacdes dos héabitos
alimentares, contribuindo para o desenvolvimento de doencas e agravos hao
transmissiveis. Atualmente, verifica-se que inUmeros sdo os desafios encontrados
para que a populagéo brasileira alcance um nivel 6timo de nutricdo e de atividade
fisica (CAMARA et al, 2012). Em contrapartida, a adoc&o de um estilo de vida ativo,
com habitos mais saudaveis, contribui para o controle de diversas patologias (BRASIL,
2014).

Em estudo realizado por Camara et al (2012), os entrevistados consideraram
que habitos de vida saudaveis séo relativos a alimentacédo saudavel e a préatica de
atividade fisica. Para eles, a maior barreira para a ado¢do de héabitos de vida
saudaveis é a dificuldade de se alterar um costume adquirido hd muito tempo e ja
presente no dia a dia das pessoas. Ressalta-se, assim, a importancia da adocao de
hébitos de vida saudaveis na infancia e adolescéncia.

A inatividade fisica foi identificada como o quarto principal fator de risco para
a mortalidade global (6% das mortes ho mundo), superando o excesso de peso e
obesidade (5%) (OMS, 2010). Assim, habitos alimentares pouco saudaveis e
sedentarismo contribuem substancialmente para a carga global de doencas, morte e
invalidez (CECCHINI et al, 2010).

Com o objetivo de analisar a relagdo entre estado nutricional, habitos
alimentares e nivel de atividade fisica em 661 escolares de 6 a 14 anos de idade

matriculados nas escolas publicas e privadas da area urbana da cidade, Coelho et al
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(2012) observaram elevadas frequéncias de excesso de peso segundo indice de
Massa Corporal (IMC) por idade (20,1%) e percentual de gordura corporal (22,8%),
bem como inatividade fisica (80,3%), foram observadas entre os escolares. Baixas
pontuacdes no consumo de hortalicas/verduras, frutas, carnes magras, cereais e
produtos lacteos de baixa gordura foram encontradas para 77,2% dos escolares.

Enfatiza-se que o desconhecimento sobre as caracteristicas dos adolescentes
e a desvalorizacdo de suas percepcdes e significados construidos sobre a saude
distanciam as acOes de saude das necessidades e das praticas individuais de
cuidados. Dessa forma, inviabiliza uma assisténcia qualificada em termos de eficacia
e resolutividade dos problemas que atingem a saude dos adolescentes (MARQUES
et al, 2012).

Referenciais direcionados a adocéo de estilo de vida saudavel, a partir de
pratica de atividade fisica e de alimentacdo adequada, tém sido advogados na medida
em que, comportamentos inadequados neste sentido podem afetar fatores fisiolégicos
associados, predispondo ao surgimento de fatores de risco relacionados as doencas
cronico-degenerativas (PATE et al., 1995).

O estimulo do autocuidado é uma importante ferramenta na busca pela
melhoria do estilo de vida de crian¢as e adolescentes, para isso, faz-se necesséria a
elaboracao de instrumentos de facil aplicabilidade que serdo orientados a verificar de
qgue conhecimentos elas dispdbem sobre habitos saudaveis (CECCHETTO;
PELLANDA, 2014).

Dessa forma, cada dia mais se fazem presentes as novas tecnologias de
informacdo e comunicacgéo, na discussdo de temas de saude de interesse coletivo,
abarcando recursos tais como: computadores, internet, telefones moveis e softwares
educativos diversos (DIAS, 2013).

Tendo em vista que atualmente, mais de 1,3 bilhdo de aparelhos celulares
estdo sendo vendidos no mundo; e em 2010 os smartphones compuseram cerca de
20% do total e as vendas crescem 100% ao ano (KENNEY; PON, 2011), entende-se
gue estas tecnologias podem influir positivamente sobre os habitos dos individuos,
como aqueles relacionados ao trabalho, ao ensino e a aprendizagem (MOURA, 2010).

Pesquisa realizada com 2.015 criancas e adolescentes usuarios de Internet
com idades entre 9 e 17 anos em todo o territério nacional, entre outubro de 2014 e
fevereiro de 2015, observou que 82% criangas e jovens brasileiros costumam acessar

a rede pelo celular todo ou quase todos os dias. Em 2013, os celulares correspondiam
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a 53% dos acessos, contra 71% dos computadores de mesa (Comité Gestor da
Internet no Brasil, 2015).

Segundo dados do estudo ja mencionado, fazer trabalhos escolares é a
segunda atividade mais feita na internet, com 68% dos jovens admitindo que usam a
rede para ajudar na escola, perdendo apenas para entrar/acessar uma rede social
(73%). Assim, observa-se que a utilizacdo de aparelhos celulares também podem
influenciar de forma positiva quanto ao ensino e aprendizagem nessa faixa etaria.

Dentro do contexto da Saude do Adolescente, a utilizacdo de tecnologias
educativas visa a promoc¢ao da saude deste grupo etario em diversos cenérios, sendo
ferramenta valiosa para estimular cuidados salutares aos adolescentes
(SCOPACASA, 2013). Assim, a utilizacdo de tecnologias educativas favorece a
adeséao dos adolescentes a atividade proposta, pois sendo uma estratégia diferente e
interativa, propicia o agucamento do interesse do publico-alvo (BARBOSA et al, 2010).

Vale ressaltar que compreender os procedimentos de abordagens para
validacdo de contetdo é importante para pesquisadores e profissionais de saude,
preocupados em utilizar cada vez mais instrumentos confiaveis e apropriados para
determinada populacdo (ALEXANDRE; COLUCI, 2011), como em estudo realizado
por Sousa e Turrini (2012) que considerou a opinido de pacientes submetidos a
cirurgia ortognatica e peritos na construcao e validacdo de material educativo.

O processo de validacdo de uma tecnologia objetiva analisar o grau em que
um instrumento se mostra apropriado para mensurar o que supostamente ele deveria
medir (OLIVEIRA; FERNANDES; SAWADA, 2008). A validacdo de tecnologias
educacionais caracteriza-se como uma estratégia visando elaborar uma nova
intervencao/instrumento ou melhorar um ja existente, a partir do uso sistematico dos
conhecimentos disponiveis (TEIXEIRA; MOTA, 2011).

A validacao de conteudo da tecnologia educacional deve ser avaliada por um
grupo de juizes ou peritos com experiéncia na area do contetdo, ao qual cabera
analisar os itens e julgar se eles sdo abrangentes e representativos, ou, ainda, se o
conteudo de cada item se relaciona com aquilo que se deseja medir (OLIVEIRA;
FERNANDES; SAWADA, 2008).

Quanto aos beneficios da utilizacdo de tecnologias educativas, o0s
profissionais precisam estar atentos as vantagens que esses recursos didaticos

fornecem para a pratica educativa, com o intuito de exercitar e despertar no
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adolescente o desenvolvimento da criticidade, criatividade, da autonomia de
pensamento e da curiosidade (LUNA, 2014).

Nesta perspectiva, pretende-se neste estudo elaborar e validar um jogo
educativo sobre habitos de vida saudaveis para adolescentes escolares da cidade de
Picos-Pl.

Essa proposta se justifica pela aplicacdo de novas tecnologias na &rea da
saude coletiva, nos padrbes de comportamentos de adolescentes devido as
transformacdes tecnoldgicas e econdmicas para apoiar, expandir ou aumentar a
qualidade dos cuidados a saude desta populacéo.

Vale ressaltar que, apesar do tema ser bastante discutido pela literatura, a
tecnologia utilizada na presente pesquisa, com a utlizacdo do smartphone, o
diferencia dos demais estudos, pois a maioria utiliza materiais impressos, como

cartilha educativa ou jogos de computador.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral
Elaborar um jogo educativo sobre habitos saudaveis para adolescentes, e sua

validacao.

2.2 Especificos

Construir um jogo educativo para adolescentes com enfoque em habitos
saudaveis;
Validar o material criado quanto ao conteudo, didatica e aparéncia junto a
especialistas;

Validar o jogo educativo quanto a aparéncia e usabilidade junto ao publico-alvo.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Adolescéncia

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) preconiza que a adolescéncia vai
dos dez aos 20 anos incompletos; entretanto, para o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA), essa fase vai dos 12 aos 18. Desse modo, ndo h4 consenso
guanto a faixa etaria exata que determina um grau de desenvolvimento completo para
o desempenho das atividades referentes a infancia e adolescéncia (TAQUETTE,
2010).

Os primeiros servigcos voltados especificamente a essa populagdo no pais
surgiram na década de 70. Estes servicos tinham caréater assistencial e estavam
associados as universidades. Exemplos desses servigcos sao os desenvolvidos nos
Departamento de Pediatria da Faculdade de Medicina da Universidade de S&o Paulo
(USP) e no Departamento de Clinica Médica da Universidade Estadual do Rio de
Janeiro (UERJ) (DIAS; OLIVEIRA, 2009)

O governo brasileiro, especialmente nas duas ultimas gestdes, vem se
esforcando para garantir a formulacéo de politicas publicas de satude que considerem
adolescentes e jovens como sujeitos de direitos e cidadados capazes de tomar
decisdes responsaveis no que se refere aos seus direitos sexuais e reprodutivos. Este
esforco se deve, em grande parte, a pressao de setores da sociedade civil organizada,
como o movimento feminista e o de Juventude (OLIVEIRA; LYRA, 2010).

Ressalta-se que a inclusdo de adolescentes e jovens nas politicas de salde
exige um novo olhar sobre esses sujeitos, uma compreensao ampliada do contexto
sécio histérico em que estdo inseridos e das especificidades dessa fase de
desenvolvimento (CAMPOS, SCHALL, NOGUEIRA, 2013).

Segundo os mesmos autores, had de se pensar em acdes e estratégias
intersetoriais, particularmente, da Educacéo e da Saude, direcionadas a esse publico
especifico, respeitando suas escolhas e necessidades, valorizando as suas ideias e
oportunizando sua participacao efetiva, o que justifica pesquisas e politicas publicas
para essa parcela da populacao.

Em contrapartida, as politicas publicas destinadas a esta populagéo foram
caracterizadas por uma assisténcia em saude permeada, predominantemente, por
praticas profissionais verticais, baseadas em uma légica tradicional e tecnicista, na

qual o saber técnico predomina sobre a compreensao integral do individuo. Esta
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postura coloca o adolescente que procura o servigco de salde em uma posi¢cdo de
inferioridade e passividade (DIAS; OLIVEIRA 2009; LEAO, 2005; SANTOS; RESSEL,
2013).

Além disso, o0 ndo reconhecimento da adolescéncia em suas mudltiplas
dimensbes gerou tanto uma nado legitimacdo de politicas publicas como certa
fragilidade na identificacdo das demandas reais dos adolescentes brasileiros. Estes
aspectos se estendem as politicas publicas brasileiras voltadas aos jovens de uma
forma geral (LOPEZ; MOREIRA, 2013).

Vale destacar que, embora existam programas de atencédo ao adolescente,
que ja estdo sendo implementados h&a quase trés décadas, observam-se mudancas
significativas no perfil de morbimortalidade neste grupo populacional, com aumento
de problemas que poderiam ser evitados por medidas de promoc¢do de saude e
prevencao de agravos (SANTOS; RESSEL, 2013).

Adolescentes e individuos em idade jovem, em geral, compdem um
importante grupo vulneravel a situacdes de exposicdo a fatores de risco para o
desenvolvimento de eventos cardiovasculares, com destaque para os relacionados ao
estilo de vida, visto que entre estes € comum a pratica de alimentacado inadequada,
composta por alimentos com alto teor calérico e baixo valor nutricional, contribuindo
assim para a ocorréncia de casos de obesidade e consequentemente para o
desenvolvimento de DCV (MARTINS, 2013).

Dessa forma, torna-se de extrema relevancia a promocéo da saude desde
cedo, evitando, assim, a manifestacdo de doencas que podem ser evitadas adotando-
se habitos de vida saudaveis, incluindo uma alimentacédo balanceada e a pratica de

atividade fisica.

3.2 Estilo de vida saudavel em adolescentes

O estilo de vida é definido como comportamentos que poderiam interferir na
saude dos adolescentes, tais quais: exposicdo ao tabagismo no domicilio;
experimentacdo de tabaco e bebidas alcodlicas; comportamentos sedentarios; nivel
de atividade fisica; frequéncia de consumo de refeicdes e de alguns itens alimentares
(HACKENHAAR et al, 2013).

Pesquisas sobre qualidade de vida voltados para criangas e adolescentes
vém crescendo ao longo dos ultimos anos. Atualmente, a literatura vem demonstrando

gue os estudos com adolescentes analisam especialmente a influéncia do estilo de
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vida sobre niveis de salde e qualidade de vida dos mesmos (FARIAS JUNIOR et al,
2009; MACIEL et al, 2010).

Sobre o0 assunto supracitado, Dias et al (2014) com o intuito de analisar a
prevaléncia e fatores associados aos comportamentos sedentarios em adolescentes
de 10 a 17 anos de idade, de ambos os sexos, na cidade de Cuiaba, Mato Grosso,
observaram que, entre as variaveis de estilo de vida, os adolescentes que praticavam
menos atividade fisica obtiveram chance 25,0% maior de apresentar comportamentos
sedentarios, quando comparados aos mais ativos.

Segundo o0s mesmos autores, a variavel experimentacdo de bebidas
alcodlicas permaneceu associada aos comportamentos sedentarios, mostrando que
os adolescentes que experimentavam bebidas alcodlicas tinham maior chance de
apresentar comportamentos sedentarios quando comparados aqueles que ndo o
experimentavam.

Assim, tratar da promocéao de estilos de vida saudaveis exige uma abordagem
ampla que inclui a promocdo da saude e a prevencdo (PENDER; MURDAUGH,;
PARSONS, 2010). Observa-se muitas vezes que a resisténcia a mudanca de habitos
de vida advém da falta de conhecimento sobre os mesmos e sua melhoria, sendo que
o maior desafio consiste na adesao dos adolescentes a medidas de educagéo para
prevencdo dos riscos a saude (COUTINHO et al, 2013).

Dessa forma, observa-se a necessidade de estratégias que favorecam e
sensibilizem o sujeito para melhoria dos habitos de vida e como facilitador da
realizacdo dessas estratégias, destaca-se o0 uso de tecnologias educacionais, usadas
para estimulacéo de atitudes benéficas a saude, por meio da conscientizacdo, fazendo
com que cuidados salutares sejam realizados, além de serem muito utilizadas com
adolescentes, por ser uma forma inovadora na abordagem desse grupo, chamando a
atencdo do mesmo (GUBERT et al, 2009; BARBOSA et al, 2010).

Assim, desenvolver a¢des transformadoras, como a utilizagcédo de tecnologias
educacionais, que favorecam o desenvolvimento da autonomia e auxiliem na tomada
de decisdes para adogcdo de um estilo de vida salutar, € uma ferramenta bastante
eficaz para despertar o interesse dessa populacdo para a prevencao de riscos e
promocao da saude.



18

3.3 Tecnologias que favorecem o estilo de vida saudavel em adolescentes

De acordo com Souza et al (2010) pode-se definir Educacdo em Saude como
uma estratégia promissora no enfrentamento dos multiplos problemas de saude que
afetam as populacfes e seus contextos sociais e sua pratica busca consolidar suas
acdes no uso de ferramentas que possibilitem uma forma eficaz de construcao e
difus@o de saberes para o empoderamento; construcéo e transformacéo do individuo
(LEMOS et al, 2015).

Como uma ferramenta eficaz e atuante no processo do cuidar e para o
desempenho do trabalho educativo de consolidagdo da autonomia no processo
educativo de grupos especificos, como os adolescentes, encontram-se as tecnologias
de educacdo em saude (GUBERT et al, 2009).

Nessa perspectiva, o jogo aparece como ferramenta para modificar o
paradigma de acao educativa no cuidado e promocao a saude, pois o ludico contempla
critérios de uma aprendizagem efetiva, e o conhecimento gerado a partir da atividade
ltdica pode ser transportado para o campo da realidade (COSCRATO; PINA; MELLO,
2010) e, embora a aquisicdo de conhecimentos mediada pelos jogos, por si sO, hao
seja suficiente na educagdo em saude, se constitui no primeiro passo para gerar novas
atitudes de prevencdo (MARIANO et al, 2013).

Na adolescéncia, pelas caracteristicas peculiares desse periodo, a pessoa
encontra-se vulneravel e estd em processo de formacdo de ideias, atitudes,
personalidade, devendo o processo educativo ser uma pratica libertadora, a qual
possibilite eficiéncia no processo ensino/aprendizado, permita comunicacdo e a
expressdo, com consequente discussao e reflexao entre os envolvidos (MARIANO et
al, 2013).

Nesse contexto, a utilizacdo de jogo interativo como ferramenta tecnol6gica
facilita o aprendizado dos individuos, pois, de uma maneira lidica, os participantes
acabam se envolvendo mais nas atividades e, assim, adquirem conhecimentos de
forma mais facil, favorecendo o processo ensino-aprendizagem. O jogo desperta
habilidades, atitudes e comportamentos fazendo com que seus atos sejam
espontaneos e intensos (PIMENTEL, 2008; BARBOSA et al, 2010; BLAKELY et al,
2009).

Vale ressaltar a importancia da validacdo do jogo educativo para atingir 0s
objetivos supracitados, como em estudo de Moreira et al (2014) que objetivou verificar

a validade de um jogo educativo de administracdo de medicamentos, segundo juizes
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e publico-alvo, obtendo mais de 80% de aprovacao pelos dois grupos, sendo portanto,
considerado validado.

Quando se aborda a saude do adolescente, é relevante considerar 0 jogo no
processo educativo, pois, como durante a adolescéncia ocorre uma cascata de
alteracbdes na vida deste grupo etério, o recurso tecnolégico € uma ferramenta
preciosa para reduzir as vulnerabilidades inerentes a esta fase da vida, fazendo com
gue os adolescentes optem por decisdes mais salutares (SCOPACASA, 2013).

E crescente o acesso da populacéo a tecnologia: segundo o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) 40,65% da populag&o tinha acesso a internet no ano
de 2010 (IBGE, 2010). Em 2008, mais da metade (53,8%) da populacéo tinha telefone
celular para uso pessoal — percentual que era de 36,6% em 2005. Entre 2003 e 2006,
0s servicos de internet cresceram de 1,3 para 2,3% e a telefonia movel cresceu de
34,1 para 43,2% no pais (IBGE, 2009). Estes nUmeros demonstram o interesse da
populacao brasileira pela tecnologia digital.

As caracteristicas dos aparelhos moveis permitem acesso a informacédo a
qualquer hora (justin-time), o que pode ser a base para a individualizagcdo e
personalizagao da aprendizagem; permitem distribuir, agregar e partilhar informagé&o
facilmente. O conceito de apropriacdo destes aparelhos é definido como a integracéo
de uma nova ferramenta as atividades de aprendizagem (MOURA, 2010).

Observa-se assim que a tecnologia utilizada no presente estudo pode ser
utilizada como uma ferramenta favoravel ao conhecimento e sensibilizacdo as
mudancas de habitos de vida, pois o conhecimento gerado a partir de uma atividade
lGdica pode ser transportado para a realidade, tornando-os mais saudaveis.
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4 METODOS

4.1 Tipo de pesquisa

Trata-se de um estudo metodoldgico. Segundo Pasquali (1998), esse tipo de
estudo tem seu foco no desenvolvimento, avaliagdo e aperfeicoamento de
instrumentos e de estratégias metodoldgicas.

A proposta metodoldgica para a validacédo do instrumento foi adaptada dos
critérios estabelecidos no modelo de Pasquali (1998), que envolve a teoria da
elaboracdo de instrumentos de medida de fenbmenos subjetivos e é composta por
trés conjuntos de procedimentos: tedricos, empiricos (experimentais) e analiticos
(estatisticos).

O primeiro procedimento contempla a fundamentacdo teorica sobre o
constructo para o qual se quer elaborar um instrumento de medida; o segundo
consiste nas etapas e técnicas de aplicagdo do instrumento e; o terceiro, 0s
procedimentos analiticos, que termina com as andlises estatisticas dos dados com
vistas a validacdo do instrumento.

Para a fundamentacédo teodrica, foram analisadas as principais publicacdes
disponiveis sobre elaboracdo e validagdo de instrumento, por meio de revisdo de
literatura.

Para tal, seguiram-se as etapas recomendadas por Mendes, Silveira e Galvao
(2008): identificacdo da questdo de pesquisa, busca na literatura, categorizacdo dos
estudos, avaliacdo dos estudos incluidos na reviséo, interpretacdo dos resultados e
apresentacao da sintese do conhecimento.

4.2 Local do estudo

Quanto ao ambiente de validagéo, o grupo dos juizes especialistas atuou em
seu local de trabalho ou residéncia, bastando a disponibilidade de um smartphone
com acesso a internet para fazer o download do aplicativo e responder ao
questionario. Para o grupo composto pelos adolescentes, a validacdo do aplicativo

ocorreu no auditério da escola.

4.3 Populacao e amostra
Para a escolha dos participantes do estudo, utilizou-se amostragem nao

probabilistica intencional, cuja principal caracteristica € ndo fazer uso de formas
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aleatdrias de selecdo. Nesta, o pesquisador esta interessado na opinido (acéo,
intencdo, etc.) de determinados elementos da populagdo, mas ndao em sua
representatividade numérica (MARCONI; LAKATOS, 2009).

Dessa forma, foram selecionados dois grupos de avaliadores para a
validacéo, sendo eles:

e Juizes especialistas - Composto por 15 profissionais com alto grau de
conhecimento e experiéncia em sua area de atuacao. A eles foi dada a tarefa
de avaliar o software quanto ao conteudo, didatica e aparéncia;

e Usuérios finais do software — Composto por 10 adolescentes que avaliaram os
aspectos referentes a aparéncia e usabilidade do software.

Para a selecéo dos juizes, Pasquali (1997) ressalta que o numero de seis a
vinte especialistas € o recomendavel para o processo de validacdo. Dessa forma, com
relacdo aos juizes especialistas, foram selecionados 15 profissionais das seguintes
categorias: trés enfermeiros, trés educadores fisicos, trés nutricionistas, trés
programadores e trés pedagogos.

Vale salientar que a quantidade exata de juizes devera conter um ndamero
impar, para diminuir vieses como a pesquisa tendenciosa em caso de empate das
opinides (GALDINO, 2014).

Essa multiplicidade de profissionais foi adotada pelo fato de que cada um pode
contribuir de forma significativa e de acordo com sua area, no intuito de proporcionar
ao instrumento melhor qualidade e eficacia (OLIVEIRA, 2006). Quanto ao numero
impar de profissionais por categoria foi induzido, pois alguns estudos tém mostrado a
importancia desta condicdo para evitar questionamentos dubios (SAWADA, 1990;
LOPEZ, 2004).

Como parametros de andlise para a selecdo dos especialistas, foram
estabelecidos: a titulacdo, producédo cientifica e o tempo de atuacdo com a tematica
em discusséo.

Os juizes foram selecionados por meio de amostragem bola de neve, na qual,
ao identificar um sujeito que se encaixa nos critérios para participagéo do estudo, era
solicitado que sugerisse outros participantes (POLIT; BECK, 2011).

Os critérios de selecdo para escolha do comité estdo expostos no quadro a

seqguir:
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Quadro 1 - Critérios de selecéo para composicdo do comité de validacdo da tecnologia
educativa. Teresina-Pl, 2015.

Critério

Possuir doutorado

Possuir mestrado

Ter desenvolvido dissertacdo de mestrado e/ou tese de doutorado na tematica-
habitos de vida saudaveis, tecnologia educativa e/ou validagao

Possuir especializacdo que envolva grupos especiais, como adolescentes

Ter trabalhos cientificos publicados com a temética de habitos de vida saudaveis
em adolescentes e/ou validacao

Ter experiéncia profissional na area com adolescentes ha pelo menos um ano
Participar de grupos de pesquisa/projetos que envolva a tematica habitos de vida
saudaveis, tecnologia na saude

Possuir conhecimento sobre a teméatica- habitos de vida saudaveis, adolescentes
Possuir conhecimento sobre a temética- tecnologia educativa

Possuir conhecimento sobre a teméatica- construcao e validacao de instrumento
Adaptado de Oliveira (2006)

Fizeram parte deste comité apenas os juizes cujo perfil preenchesse pelo
menos trés ou mais critérios, exceto o profissional de pedagogia e programador, tendo
em vista que eles avaliaram o software de acordo com a didatica e aparéncia
(OLIVEIRA, 2006).

Os juizes-especialistas foram convidados a participar da pesquisa por meio
de correio eletronico, no qual foi enviado carta-convite (Apéndice A) e Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Apéndice C). Apds aceitacdo e assinatura
do TCLE, foi enviado o jogo educativo e instrumento de avaliacdo (Apéndice F), que
deveria ser preenchido e devolvido dentro de um prazo de 20 dias.

Quando nado houve devolucado no periodo previamente estipulado, foi feito
novo contato para esclarecimentos adicionais e concessédo de novo prazo, mais 10
dias. Aqueles que nado responderem no intervalo de 30 dias foram excluidos da
pesquisa.

Para a andlise da aparéncia e usabilidade foram convidados a participarem
do estudo, os alunos da 42 a 62 série do Ensino Fundamental da escola que possuia
0 maior nimero de discentes, no municipio de Picos, ap0s realizagédo de sorteio para
a escolha da amostra.

O publico-alvo deveria analisar aspectos como: aparéncia do material,
tamanho e cor da fonte, das imagens, das mensagens de alerta e aviso, da facilidade

da navegacéo e da usabilidade como um todo (Apéndice G).
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O convite para participacdo dos adolescentes no processo de validacéo
ocorreu por meio de carta-convite enviada aos pais/responsaveis (Apéndice B), para
gue 0s mesmos tivessem ciéncia sobre o procedimento e autorizassem a participacao
do adolescente (Apéndice D).

Como critérios de incluséo foram observados a faixa etaria, estabelecida entre
10 e 12 anos, possuir smartphone, bem como aceitagéo e assinatura do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (Apéndice E). O critério de exclusdo foi a auséncia
do adolescente no momento da coleta de dados. Quando isso acontecia, realizava-se
um novo sorteio.

4.4 Instrumentos e procedimentos para coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram dois tipos de
qguestionarios individuais: um direcionado aos juizes especialistas e outro aos
adolescentes. Estes instrumentos foram adaptados do trabalho de Oliveira (2006), que
desenvolveu estudo referente a validacdo de tecnologias educativas. No entanto,
como os mesmos fazem referéncia a validacdo de materiais impressos e este estudo
se constitui como um material digital, houve a necessidade de introduzir indicadores

especificos ao instrumento, relativos a avaliagdo de tecnologias digitais.

4.5 Fases do estudo

O jogo educativo desenvolveu-se de acordo com as etapas de engenharia de
software: definicdo do tema, identificacdo dos objetivos educacionais e do publico-
alvo (etapa 1), definicdo do ambiente de aprendizagem e modelagem da aplicagéao
(etapa 2), planejamento da interface (etapa 3) e avaliacdo e validacdo (etapa 4)
(SANTOS, 2015).

4.5.1 Definicdo do tema, identificacdo dos objetivos educacionais e do publico-
alvo

Diante da tentativa na melhoria do processo ensino-aprendizagem sobre a
promocéao da saude em adolescentes, em especial, no que diz respeito a melhoria dos
habitos de vida desse publico, observou-se a importancia de desenvolver um jogo
educativo como estratégia educativa inovadora.

O objetivo do jogo foi definido em fun¢do da importancia do conhecimento

sobre habitos de vida saudaveis para adolescentes.
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4.5.2 Definicdo do ambiente de aprendizagem e modelagem da aplicagéo

De acordo com os pressupostos de qualidade de um jogo educativo, foi
definido o ambiente de aprendizagem, portanto, o jogo apresentou caracteristicas de
desempenho técnico (grau de resposta aos comandos do jogador e regularidade na
execucao e numero de quadros por segundo), interatividade (descricdo do processo
mecanico do jogador ao executar o software), controle (descreve a facilidade do
jogador em executar 0 jogo); historia (responsavel pela emocdo e motivacdo do
jogador); meta (evidencia os desafios e recompensas do software) e repeticdo (o
software motiva o usuario a jogar diversas vezes) (RHODES, 2008).

Neste sentido, o planejamento e desenvolvimento do jogo baseou-se nos
critérios de interacdo do aluno com o software educativo, fundamentacao pedagdgica,
conteudo e programacédo (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001). A interacéo aluno-
software educativo abrange a facilidade de uso, recursos motivacionais, adequacao
das atividades pedagdgicas, adequacdo dos recursos de midia e interatividade
(BOTTI et al, 2014).

Assim, o jogo foi desenvolvido por dois discentes do curso de Bacharelado
em Sistemas de Informacédo da Universidade Federal do Piaui, sob orientacdo da
presente pesquisadora e sua orientadora, além da professora do curso de sistema de
informacao da UFPI do campus de Picos.

A fundamentacdo pedagodgica envolve a clareza epistemologica dos
fundamentos pedagogicos que embasam o desenvolvimento do software. O conteddo
abrange a pertinéncia, correcdo, estado da arte, adequacdo a situacdo de
aprendizagem, variedade de abordagens e conhecimentos prévios. Quanto a
programacao, deve-se observar a confiabilidade conceitual e facilidade de uso
(OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001).

4.5.3 Planejamento da interface

O planejamento da interface realizou-se concomitantemente a etapa de
modelagem da aplicacdo, a fim de contemplar caracteristicas construtivistas no
desenvolvimento do software como autonomia, tratamento do erro de forma
motivadora e criacdo de interface atraente (REATEGUI, 2007). Para apresentacédo do
conteudo foram consideradas as caracteristicas dos jogos educativos, visando
proporcionar interatividade e ampliagédo dos ambientes de ensino e cativar o interesse
dos alunos (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001).



25

4.5.4 Avaliagéo e validagao

A avaliagdo do jogo educativo foi realizada continuamente durante o
desenvolvimento do aplicativo pela equipe responsavel, a fim de assegurar 0s
objetivos e metas propostos originalmente.

Sua validacao consistiu em perceber se o projeto modelado estava adequado
aos usuarios para os quais foi projetado.

Conforme Oliveira, Fernandes e Sawada (2008), o processo de validacao de
uma tecnologia educativa deve ser composto por juizes especialistas na area de
estudo e por sujeitos/usuarios a quem se destina o material.

A analise dos juizes verificou a adequacédo da representacdo comportamental
dos itens. Para participar desta analise, 0s juizes deveriam ser peritos na area da
tecnologia construida, pois sua tarefa consistia em ajuizar se os itens avaliados se

referiam ou ndo ao propdsito do instrumento em questéo.

4.6 Analise dos dados

O indice de Validacdo de Contetdo (IVC) foi utilizado para validac&o do jogo
educativo. O referido método mede a proporcdo de juizes que concordam sobre
determinados aspectos do instrumento. Permite inicialmente analisar cada item
individualmente e depois o instrumento como um todo. Este método emprega uma
escala tipo Likert com pontuacdo de um a quatro (ALEXANDRE; COLUCI, 2011). O
escore do indice é calculado por meio da soma de concordancia dos itens que foram
marcados por “3” ou “4” pelos especialistas (GRANT; DAVIS, 1997).

IVC = numero de respostas “3” ou “4”

namero total de respostas

Foi considerado validado o instrumento e os itens que obtiveram indices de
concordancia entre os juizes-especialistas e publico-alvo maior ou igual a 0,78,
servindo de critério de decisdo sobre a pertinéncia e/ou aceitacdo do item a que
teoricamente se refere.

Adotou-se a seguinte valoracao: Totalmente adequado (4); Adequado (3);
Parcialmente adequado (2), e Inadequado (1).

As respostas subjetivas foram analisadas e organizadas a fim de verificar a
frequéncia com que surgiam, em seguida, foram atendidas a medida que as

adequacodes eram feitas no material educativo.
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4.7 Adequagédo do material

ApoOs as sugestdes feitas pelos especialistas e publico-alvo, foi realizada a
adequacao do material educativo, incorporando tais sugestdes, a fim de atender as
necessidades e expectativas a que se propde.

O jogo educativo sera disponibilizado a qualquer pessoa apos realizagdo do

processo de registro de software.

4.8 Aspectos éticos

A presente pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa da
Universidade Federal do Piaui, sendo aprovado com o parecer de n° 1.544.066.
Obedeceu as diretrizes e normas regulamentadoras determinadas pela Resolucéo
466/2012 do Conselho Nacional de Saude no que concerne a realiza¢do de pesquisas
envolvendo seres humanos; respeitando-se 0s principios éticos, os direitos de

privacidade e anonimato dos participantes do estudo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O item supracitado serd apresentado em trés topicos: constru¢do do jogo
educativo; validacdo quantitativa do jogo; e validacdo qualitativa do jogo. Os dois
altimos possuem o0s seguintes subtépicos: validacdo por juizes especialistas e

validacao pelo publico-alvo.

5.1 Construcao do jogo educativo

Para a elaboracdo da versdo inicial do jogo educativo, foi feito um
levantamento de informacdes cientificas, bem como a escolha do conteudo que se
desejava ensinar, o que direcionou a composicao de regras e sua interagcao que iriam
compor a tecnologia. O levantamento inicial foi feito pela prépria autora, para ser
elaborada por dois alunos do curso de Sistema de Informacédo sob supervisdo da
orientadora e da professora de Sistema de Informagéo.

A partir da ideia central do jogo, as atividades realizadas foram: elaboracéo
do nome do jogo (Aventura Saudavel) e do personagem central (boneco Valente);
idealizacdo da tela de abertura e das telas de funcionamento do jogo; estabelecimento
da forma de funcionamento da atividade fisica e alimentacéo saudavel e escolha dos
desenhos que comporiam o jogo.

Assim, o jogo dividiu-se em: tela inicial, cenario da sala, cenario da cozinha e
cenario da praca, no qual esta inserido o cenario de esporte.

A tela inicial do jogo conta com trés topicos: Iniciar; Continuar; e Sobre. O
botao “iniciar” da inicio ao jogo; o botdo “continuar” é utilizado caso o jogador queira
sair do jogo e continuar em outro momento, ou quando o jogador passa 10 minutos
jogando e aparecer na tela que o mesmo deve interromper o jogo para fazer outra
atividade com maior gasto calérico, como jogar bola, correr, andar de bicicleta, etc. Ja
o botdo “sobre” contém o objetivo e descricdo do jogo, bem como por quem foi
desenvolvido.

A primeira versao das ilustragdes da tela inicial e do conteudo do botéo “sobre”

podem ser observadas a seguir:
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Figura 1. Primeira versao da tela inicial

AVENBURE | =
SaUdavel

& 8 4)

= s S

\
Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 2. Primeira versao apés clicar no botdo “SOBRE”

Q@ pra THUIED Ly
- . =
Este jogo foi desenvolvido pelos integrantes e pesqu o Grupo de Pesquisa

em Salide Coletiva/UFPI/CNPq: professoras Luisa Helena de Oliveira Lima e Alcilene
Dalilia de Sousa; académicos de Sistema de Informagéo Antonino Calisto dos Santos
Neto e Renan Xavier e Sousa, e aluna de mestrado Thais Norberta Bezerra de Moura

nmﬂ"\ S/

0jogo Aventura ilrd;vel visa ensinar habitos a;mwes

necessarias de diferentes grupos de alimentos para um individuo se alimentar.
0 boneco chamado Valente deve adquirir moedas fazendo atividade fisica no
cendrio de esporte.
ATENGAO: O cendrio de esporte fica no cendrio da praga!
0s alimentos séo comprados no supermercado, situado no cendrio da praga
para poder comé-los no cendrio da cozinha. |
ATENGAO: 86 é possivel comprar a quantidade aconselhével de cada grupo de
alimentos considerado para uma alimentagéo sauddvel!
0 boneco Valente terd 3 vidas, sendo necessario sempre fazer atividade fisica
e/ou comer alimentos de diferentes grupos alimentares para aumentar a barra de

satide e/ou de atividade fisica, fazendo com que o Valente néo perca vidas e o jogo
acabe. ’ —
0K/ . - oK >

‘ — Tl \

Fonte: Dados da pesquisa.

O cenario da sala possui duas portas, uma que acessa 0 cenario da cozinha
e outra, o cenario da praga. Para se deslocar para qualquer um dos cenarios, o jogador
deve clicar e segurar nas setas, que se encontram no canto inferior direito e esquerdo

da tela (figura 3).

Flgura 3. Primeira versao do cenario da sala

Néo se esquega de fazer atividade fisica,
. brincar de amarelinha, esconde esconde,
correr, andar de bicicleta, jogar bola, empinar
pipa! Pelo menos 30 minutos todos os dias!
Encoste na porta da praga para fazer
atividade fisica ou comprar alimentos no

Para crescer forte e saudavel, para poder
LT brincar e aprender, vocé deve comer um pouco
de todos os alimentos!
Vocé deve se alimentar de 3 em 3 horas!
Encoste na porta para ir & cozinha. L&

| vocé ird comer os alimentos comprados no

| supermercado!
supermercado.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Flgura 3. Primeira verséao do cenarlo da sala. (Continuacgéo).

Fonte: Dados da pesquisa.

Vale destacar que ao entrar em cada cenario, sao fornecidas instru¢des sobre
0 jogo, bem como sobre habitos de vida saudaveis, como: “Vocé deve se alimentar de
3 em 3 horas”. Observa-se a utilizagdo de linguagem simples e na voz ativa, pois
segundo Doak, Doak e Root (1996), essas ferramentas facilitardo para que o
conhecimento adquirido atinja a memaoria em curto e longo prazo. Em contrapartida,
incompatibilidade de habilidades de leituras conduzem a reducéo da motivagao para
cumprir as instrucfes. Quando o publico-alvo luta para entender e compreender a
instrucdo, desestimula-se e perde o senso da auto eficacia, pois acredita-se que, se
isso é tao dificil de ler, também deve ser dificil de fazer.

A seguir, encontra-se a versao inicial dos demais cenarios (figuras 4 e 5).

Figura 4. Primeira verséo do cenério da cozinha.
Atlv:dadme—— . @0 \

Na cozinha, v até a geladeira para comer

Atividade Fisica ]

os alimentos que devem ser comprados no
supermercado.

Clique duas vezes nos alimentos para
comé-los.

Para ir ao cendrio da sala (tela inicial), va
até a porta.

< @:IZ

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 4. Primeira versao do cenario da cozinha. (Continuacéo).

Fonte: Dados da pesquisa.

Flgura 5. Primeira verséo do cendrio da praca; supermercado e esporte.

~= ® .0 O | ividade Fisco ] Saide Cummmm— @ .0 Q

Para crescer forte e saudavel, para poder brincar e
aprender, vocé deve comer um pouco de todos os
alimentos!

Va até a porta do supermercado para comprar
alimentos.

Dé 1 clique no alimento para descrevé-lo. Dois cliques,
para compré-lo.

Vocé também pode encostar na placa do esporte para
praticar atividade fisica e ganhar moedas.

e
ESPORTE )

Atividade Fisica Sm—_—r—1 saide Commmm— @ ()0 ‘

Devem ser consumidos em
pequenas quantidades.

Séo indicadas 2 porgdes. B
Dé dois cliques rapldament"

|ESPORTE ),

=

Fonte: Dados da pesquisa.
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O cenario do esporte foi pensado para a pratica de atividade fisica, bem como
a possibilidade de comprar os alimentos do supermercado para alimentar-se de forma
saudavel. Nele, o boneco deveria saltar sobre os obstaculos para ganhar moedas,
gerando maior interacdo para os jogadores.

A atratividade e a interagdo devem ser contempladas em todas as tecnologias
educativas, por estimular o interesse do publico até o fim do material educativo,
favorecendo a aprendizagem a aumentando a interatividade (JOVENTINO, 2013).

Vale destacar que, para a elaboracdo do jogo educativo, levou-se em
consideracdo a importancia da ilustracdo (desenhos, imagens, fotografias, simbolos)
para a legibilidade e compreensédo de um texto. Sua funcao € atrair o leitor, despertar
e manter seu interesse pela leitura, complementar e reforcar a informacdo. A
ilustracdo deve permitir que as pessoas se identifiquem com a mesma. Considerou-
se também a importancia do layout e do design, pois 0s mesmos tornam o material
mais facil de se ler e mais atraente para o leitor (MOREIRA; NOBREGA,; SILVA, 2003).

5.2 Validacao quantitativa do jogo

Vale destacar que a selecao dos juizes especialistas foi feita da mesma forma
(bola de neve) e aplicado um Unico questionario para todas as categorias (Educacéo
Fisica, Enfermagem, Nutricdo, Pedagogia e Programador).

5.2.1 Validacao por juizes especialistas

O perfil dos juizes especialistas esta descrito na tabela 1. Observa-se que a
maioria é do sexo feminino (73,3%) e esta na faixa etaria de 35 anos ou mais (53,3%).
As cinco categorias profissionais (Educacdo Fisica, Enfermagem, Nutricdo,
Pedagogia e Sistema de Informacédo) foram contempladas cada uma com trés
participantes, como descrito na metodologia.

Quanto ao tempo de formacdo, os juizes estdo formados,
predominantemente, ha 10 anos ou mais (53,3%) e 40,0% possuem mestrado como
maior titulagéo.

Sobre a participacdo de diferentes categorias profissionais para avaliacao da
tecnologia educativa, Costa (2013) afirma que, o uso de tecnologia pautada na
participacdo ativa de equipe multiprofissional é fundamental para melhoria da

gualidade assistencial.
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Tabela 1 — Perfil dos juizes especialistas. Teresina - Pl, 2016.

Variaveis n %
Faixa etaria
< 35 anos 7 46,7
= 35 anos 8 53,3
Sexo
Feminino 11 73,3
Masculino 4 26,7
Formagao profissional
Educacao Fisica 3 20,0
Enfermagem 3 20,0
Nutricao 3 20,0
Pedagogia 3 20,0
Sistema de Informacédo 3 20,0
Tempo de formacgao
< 10 anos 7 46,7
> 10 anos 8 53,3
Titulacdo
Graduacao 3 20,0
Especializacao 4 26,7
Mestrado 6 40,0
Doutorado 2 13,3
Dissertacao/tese sobre o tema de interesse* 6 40,0
Especializacdo em grupos especiais 7 46,7
Trabalho cientifico sobre o tema de interesse* 8 53,3
Experiéncia com adolescentes h& pelo menos 1 ano 12 80,0
Grupos de pesquisa/projetos sobre o tema de interesse* 6 40,0
Conhecimento sobre hébitos de vida saudéaveis, adolescentes 11 73,3
Conhecimento sobre tecnologia educativa 12 80,0
Conhecimento sobre construcéo e validacdo de instrumento 8 53,3

*Tema de interesse: habitos de vida saudaveis, tecnologia educativa e/ou validacdo. Fonte: Dados da pesquisa.

Na tabela 2 esta descrita as perguntas realizadas para os juizes especialistas
guanto aos objetivos do jogo educativo e o quantitativo de individuos que julgaram o
item como “Inadequado”, “Parcialmente adequado”, “Adequado” e “Totalmente

adequado”.

Tabela 2 — Avaliacdo dos juizes especialistas quanto aos objetivos do jogo educativo.
Teresina-Pl, 2016.

1-OBJETIVOS PA A TA IvVC
1.1 As informagBes/conteidos sdo ou estédo
coerentes com a faixa etaria dos usuarios 3 6 6 0,80

(criangas do 5° ao 7° ano do Ensino Fundamental)
1.2 As informagdes/contelidos sdo ou estédo

coerentes com as necessidades dos usuarios da 2 10 3 0,87
TE

1.3 Convida e/ou_ instiga. a mudanca de > 9 4 0.87
comportamento e atitude

1.4 Pode circular no meio cientifico da area 1 7 7 0,93
1.5 Esta adequado para ser usado por qualquer

profissional que trabalhe no campo do publico- 1 6 8 0,93
alvo da TE

TOTAL - - - 0,88

TE: tecnologia educativa; IVC: indice de Validacdo de Contetdo. PA: Parcialmente Adequado; A: Adequado; TA:
Totalmente Adequado. Fonte: Dados da pesquisa
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Nenhum juiz avaliou os objetivos do jogo como “Inadequado”. Observa-se que
o IVC de todos os subitens atingiu valor maior que 0,78 (indicado para validacéo),
conferindo um IVC de 0,88 para o0s objetivos propostos.

O resultado da validacdo do jogo educativo quanto a sua estrutura e
apresentacao, isto é, a forma de apresentar as orientacdes, incluindo sua organizacao
geral, estrutura, estratégia de apresentacdo, coeréncia e formatacdo, encontra-se na
tabela 3.

Tabela 3 — Avaliacdo dos juizes especialistas quanto a estrutura e apresentacédo do
jogo educativo. Teresina-Pl, 2016.
2 — ESTRTURA E APRESENTACAO | PA A TA IVC
2.1 ATE é apropriada aos usuarios (criangas do 5° ao 7° ano

do Ensino Fundamental) ) 2 6 ! 0.87
2.2 As mensagens estdo apresentadas de forma clara e . 2 5 8 0.87
objetiva
2.3 As informagbes / contetdos estdo cientificamente ) 1 5 9 0,93
corretas
2.4 A TE esta apropriada ao nivel sociocultural dos usuérios - 3 5 7 0,80
25 As informagbes estdo bem estruturadas, em
. ) - - 8 7 1,00
concordancia com a ortografia
26 O estilo da redacdo corresponde ao nivel de
. o - 2 7 6 0,87
conhecimento dos usuérios
2.7~O tamanho da fonte do titulo, dos tépicos e dos textos 1 4 3 7 0.67
estdo adequados
2.8 A navegabilidade da TE é intuitiva - 3 4 8 0,80
2.9 Q; textos, icones, abas e botdes facilitam a interagdo do 1 2 8 4 0.80
usuariocoma  TE
2.10 As cores utlizadas facilitam a visualizagdo dos
L e - 1 5 9 0,93
elementos textuais, icones e graficos da TE
2.11 A TE possui alternativas variadas para 0s usuarios
. - 2 9 4 0,87
executarem uma tarefa (teclado, icones, atalhos)
2.12 A localizacgao dos botdes e textos de ajuda é invariavel - - 7 8 1,00
2.13 As mensagens de erro sdo adequadas - 7 7 0,93
2.14 A TE ndo possui lentiddo e travamento durante a 3 3 7 > 0.60
navegacao
2.15 O usuario € informado sobre o que estd acontecendo
. - - 7 8 1,00
durante a navegabilidade
2.16 O usuario pode sair a qualquer momento do sistema,
~ - - - 5 10 1,00
desfazer uma operagao ou retornar ao estado anterior
2.1~7 O usuério tem acesso a ajuda que orienta as suas ) 1 7 7 0,93
acoes
TOTAL - - - - 0,87

TE: Tecnologia Educativa. IVC: indice de Valida¢do de Contetdo. I: Inadequado; PA: Parcialmente Adequado; A:
Adequado; TA: Totalmente Adequado. Fonte: Dados da pesquisa.

No que diz respeito a estrutura e apresentacao da cartilha, ela foi considerada
validada, pois atingiu IVC total de 0,87. Entretanto, no subitem 2.7, que tratava do
tamanho da fonte do titulo, dos tépicos e dos textos se estava adequado, um juiz
considerou tal subitem como “Inadequado” e quatro como “Parcialmente adequado”,

0 que levou o item a atingir IVC inferior a 0,78 (0,67).
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Filatro (2008) aponta a importancia da legibilidade do texto para a leitura e
algumas diferencas na construcao entre os materiais ndo digitais e eletronicos. Para
a autora, a legibilidade é “o atributo de um texto que, resultante da escolha de
elementos, como o tamanho da letra e espagamento, afeta a velocidade de leitura”.

Os juizes alegaram que a fonte estava pequena, dificultando a leitura e um
dos especialistas sugeriu que “fixar a orientagdo do dispositivo da horizontal ajudaria
no tamanho da fonte”. Concordamos com as observagcbes dos especialistas e
acatamos a sugestdo de mudanca na orientacdo do jogo, como pode ser observado

na figura abaixo (Figura 6).

Figura 6. Fixac&o da orientag&o do dispositivo na horizontal.
ot INSTRUCO ES IS

Este jogo foi desenvolvido pelos integrantes e pesquisadores do Grupo de
Pesquisa em Saude Coletiva/UFPI/CNPq: professoras Luisa Helena de
Oliveira Lima e Alcilene Dalilia de Sousa; académicos de Sistema de
Informagao Antonino Calisto dos Santos Neto e Renan Xavier e Sousa; e
aluna de mestrado Thais Norberta Bezerra de Moura

Fonte: Dados da pesquisa.

O subitem 2.14 também atingiu o IVC inferior a 0,78 (0,60). No referido
subitem, que tratava sobre a Tecnologia Educativa ndo possuir lentiddo e travamento
durante a navegacao, trés juizes consideraram “Inadequado” e trés “Parcialmente
adequado”.

Alguns especialistas observaram que o boneco sumia durante a pratica do
esporte, como pode ser observado na fala do juiz 12: “Durante o movimento no
esporte, o boneco as vezes some, inviabilizando a continuacdo o jogo”’. As
observacdes foram acatadas e 0s ajustes necessarios foram realizados.

Na tabela 4 encontra-se a avaliacdo dos juizes especialistas quanto a

relevancia do jogo educativo.
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Tabela 4 — Avaliacédo dos juizes especialistas quanto a relevancia do jogo educativo.
Teresina-Pl, 2016.

3 — RELEVANCIA PA A TA IVC
3.1 Os temas retratam aspectos-chave que devem ser reforcados - 7 8 1,00
3.2 A TE permite a transferéncia e generalizacdo do aprendizado
. o - 6 1,00
a diferentes contextos (escolar e domiciliar)
3.3 A TE propde a constru¢cdo do conhecimento - 3 12 1,00
3.4 A TE aborda assuntos necessarios para o saber dos usuarios 1 5 9 0,93
3.5 A TE permite trabalhar interdisciplinarmente outros contetidos - 7 8 1,00
TOTAL - - 0,99

IVC: indice de Validacdo de Contelido. PA: Parciaimente Adequado; A: Adequado; TA: Totalmente Adequado.
Fonte: Dados da pesquisa.

Nenhum subitem foi considerado “Inadequado”. Observou-se que todos os
subitens foram validados, e que o IVC referente a relevancia do jogo educativo foi de
0,99. O IVC global do jogo educativo pelos juizes especialistas foi de 0,89, sendo
assim, o jogo educativo foi validado com éxito pelos juizes especialistas.

De forma semelhante, Oliveira, Lopes e Fernandes (2014) validaram cartilha
educativa, que tratava sobre alimentacdo saudavel durante a gravidez, com nivel de

concordancia dos juizes entre 0,818 e 0,954 entre os itens avaliados.

5.2.2 Validacéo pelo publico-alvo
A partir das modificacoes feitas a partir das observacdes feitas pelos juizes
especialistas, seguiu-se para a validacdo com o publico-alvo, no caso, adolescentes
de 10 a 12 anos, cuja caracterizacao encontra-se na tabela 5.

Tabela 5 — Perfil do publico-alvo que validou o jogo educativo. Picos — PI. 2016.

Variaveis N %
Idade
10 anos 3 30,0
11 anos 6 60,0
12 anos 1 10,0
Sexo
Feminino 8 80,0
Masculino 2 20,0
Ano
5° ano 7 70,0
6° ano 3 30,0

Fonte: Dados da pesquisa

A maior parte dos adolescentes do estudo tinha 11 anos (60,0%), era do sexo
feminino (80,0%) e estava no 5° ano (70,0%).
Apbs aceitacdo do adolescente e 0 consentimento dos pais ou responsaveis,

a versao corrigida do jogo educativo foi entregue para que cada aluno jogasse. Em
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seguida, foi aplicado o questionario adaptado de Oliveira (2006). O resultado da
avaliacao do jogo pelos adolescentes encontra-se na tabela 6.

Tabela 6 — Avaliacdo do publico-alvo quanto aos objetivos e organizacdo do jogo

educativo. Picos — PI. 2016.
VARIAVEIS A TA IVC

1 - OBJETIVOS

1.1 Atende aos seus objetivos 1 9 1,0
2 — ORGANIZACAO
2.1 Atela inicial é atraente e indica o contetudo do material 4 6 1,0
2.2 O tamanho do titulo e do contelido nos tépicos esta adequado 2 8 1,0
2.3 A pagina inicial é de facil entendimento 3 7 1,0
2.4 Héa coeréncia entre as informacdes da pagina inicial, da tela de

; ) 3 7 1,0
cadastro e demais telas do sistema
2.5 Os temas retratam aspectos importantes - 10 1,0
TOTAL - - 1,0

A: Adequado; TA: Totalmente Adequado; IVC: indice de Validaco de Contetido. Fonte: Dados da pesquisa.

Nenhum adolescente considerou o jogo, quanto aos objetivos e organizacao,
como “Inadequado” ou “Parcialmente adequado”. Destaca-se que no subitem 2.5, que
avalia se o0s temas retratam aspectos importantes, todos os adolescentes
consideraram “Totalmente adequado”. Dessa forma, o IVC atingiu o total de 1,0
guanto aos itens objetivos e organizacado, ou seja, 0s juizes consideraram todos 0s
subitens como “Adequado” ou “Totalmente adequado”.

Na tabela 7 encontra-se o resultado da avaliacdo dos adolescentes quanto ao

estilo da escrita e aparéncia do jogo educativo.

Tabela 7 - Avaliacdo dos adolescentes quanto ao estilo da escrita e aparéncia do jogo
educativo. Picos — PI. 2016.

VARIAVEIS PA A TA IVC
3 - ESTILO DA ESCRITA
3.1 A escrita esta em estilo adequado - 2 8 1,0
3.2 O texto € interessante. O tom € amigavel - 3 7 1,0
3.3 O vocabulario é acessivel - 2 8 1,0
3.4 Ha associacao do tema de cada mddulo ao texto correspondente - 1 9 1,0
3.5 O texto esta claro - - 10 1,0
3.6 O estilo da redagéo corresponde ao seu nivel de conhecimento - 3 7 1,0
TOTAL - - - 1,0
4 — APARENCIA
4.1 As péaginas ou se¢fes parecem organizadas - - 10 1,0
4.2 As ilustrag8es sdo simples —preferencialmente desenhos 1 5 4 0,9
4.3 As ilustrag8es servem para complementar os textos 1 9 1,0
4.4 As ilustragBes estdo expressivas e suficientes - 4 6 1,0
TOTAL - - - 0,97

IVC: indice de Validacdo de Contetdo. PA: Parcialmente Adequado; A: Adequado; TA: Totalmente Adequado.
Fonte: Dados da pesquisa.

No que diz respeito a avaliacdo do estilo da escrita, nenhum adolescente
considerou “Inadequado” ou “Parcialmente adequado”, assim o IVC referente a esse
item foi de 1,0.
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Em contrapartida, no item aparéncia, um adolescente considerou o subitem
4.2, que observa se as ilustracdes séo simples — preferencialmente desenhos, como
“Parcialmente adequado”. O adolescente sugeriu que o0 cenario da cozinha fosse
colorido. Dessa forma, o IVC no que se refere a aparéncia atingiu um total de 0,97,
nao comprometendo a validagéo.

Finalizando a validacdo do publico-alvo, avaliou-se o jogo quanto a motivagao,

gue pode ser observado na tabela 8.

Tabela 8 - Avaliacdo dos adolescentes quanto a motivacdo do jogo educativo. Picos
— PI. 2016.

5 — MOTIVACAO A TA IVC
5.1 O jogo é atrativo - 10 1,0
5.2 Os conteudos do jogo se apresentam de forma l6gica 1 9 1,0
5.3 O jogo é interativo. Sugere ac¢des 4 6 1,0
5.4 O jogo aborda os assuntos necessarios para o seu dia-a-dia - 10 1,0
5.5 Convidal/instiga a mudanca de comportamento e atitude 1 9 1,0
5.6 O jogo prop8e conhecimentos 4 6 1,0
5.7 Vocé jogaria novamente - 10 1,0
5.8 Vocé indicaria o jogo para alguém - 10 1,0
TOTAL - - 1,0

A: Adequado; TA: Totalmente Adequado; IVC: indice de Validacdo de Contetido. Fonte: Dados da pesquisa.

Nenhum subitem foi considerado como “Inadequado” ou “Parcialmente
adequado” pelo publico-alvo. Vale destacar que os subitens 5.1, que observa se o
jogo é atrativo, 5.4, que observa se 0 jogo aborda 0s assuntos necessarios para o dia-
a-dia dos adolescentes, 5.7 e 5.8, que perguntava se o adolescente jogaria novamente
e se indicaria o jogo para alguém, respectivamente, foram considerados “Totalmente
adequado”. Assim, quanto a motivacdo do jogo educativo, o IVC atingiu 1,0. O IVC
global do jogo educativo pelo publico-alvo foi de 0,99.

Ao final do questionério, pedia-se que o adolescente desse uma nota para o
jogo, que variava de 1 a 10. Todos os adolescentes deram a nota 10 para o jogo.
Assim, observa-se que o jogo foi bem aceito pelo publico-alvo, entretanto, o impacto

do jogo somente sera confirmado com estudos posteriores.

5.3 Validacao qualitativa do jogo

5.3.1 Validacao por juizes especialistas

As principais observacOes feitas pelos juizes especialistas e as alteracdes

realizadas podem ser observadas no quadro 2.
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Quadro 2 — Principais observacgdes feitas pelos juizes especialistas com relacédo ao
jogo educativo. Teresina - Pl, 2016.

Participante

Observaces

Alteracbes

“Substituir algumas palavras como carboidratos,
alimentos construtores, calorias, ndo ha
necessidade de dizer a classe do alimento, usar

No geral, a linguagem

J2 linguagem mais simples”. permaneceu como estava.
“Quando ajustar a linguagem, usar algo que
envolva o publico”.
“O aplicativo ndo possui variedade, em termos de Devido ao tempo e ndo
modalidades de atividades fisicas, como descritas disponibilidade de uma
na explicacdo dos jogos. Ha apenas uma internet mais veloz, optou-se
disponivel (saltar as barras). Deveria haver mais por deixar apenas uma
opgbes de atividades/brincadeiras’. modalidade de esporte e a
“No inicio do aplicativo, poderia existir o cadastro néo criacao de diferentes
do jogador com as caracteristicas gerais, como tipos de personagens,
idade, peso, sexo, etc., sendo, de acordo, com 0os | porém, pretende-se evoluir o
dados apresentados, criado um avatar para o jogo para estudos
Jjogador”. posteriores.
“Em relagdo ao supermercado, ficou uma
apresentacéo supérflua dos alimentos que integram Essa alteracdo sera
J3 0s grupos alimentares. SO é dada ideia sobre sua considerada para estudos
func@o genérica, mas nédo é possivel escolher posteriores.
alimentos de cada grupo, sé o grupo em si”.
Acrescentou-se a mudanga
“Nos esportes, deveria se ter a opgdo de diferentes de fase no esporte (a cada
atividades ou mudanca de fases a medida que uma | 30 moedas, a velocidade das
atividade chegasse ao fim”. barras aumentou, tornando o
jogo mais dificil).
Sugestao realizada.
" 3 . - Acrescentou-se baldo
Também seria interessante que fosse limitado a informando que a quantidade
cota de por¢Bes a serem compradas, mas que limi q g .
fossem emitidos alertas sobre o seu consumo”. '”.“'te. do grupo alimentar f.O'
atingido, ndo podendo mais
realizar a compra.
Ap6s 10 minutos de jogo
aparece um baldo
T p foit b y . t informativo para que o
Ja Tera que ser eito um bom esc a,w’rec:lmen 0 para jogador realize outra
n&o criar um vicio”. 4 .
atividade com maior gasto
caldrico, como brincar de
bola, de bicicleta, correr, etc.
“As informacgdes nos textos sdo essenciais, porém
35 estdo Iong_as, normalmente as criangas néo se Sugestdo acatada
sentem motivadas e atraidas em ler textos longos, '
a letra estd em tamanho pequeno”.
“As barrinhas estao reduzindo muito rapido,
incluindo momentos que talvez poderiam ficar ~
. Sugestao acatada.
paradas, como no momento da leitura na compra
J7 de alimentos, ao realizar um clique, por exemplo”.
“Apenas observar no item “sobre”, na sexta linha,
gue esta necessitando acrescentar uma virgula Alteracéo realizada.
apos a palavra “praga’.
“Pensar em finalizar o jogo, buscando que o
J15 individuo pratique a memorizacéo das porcées de Sugestédo acatada.

cada grupo de alimento, por exemplo”.

Fonte: Dados da pesquisa; J: juiz.
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Quanto ao uso de linguagens mais simples, apontado pelo J2, optou-se por
permanecer como estava, pois o adolescente € um individuo em pleno
desenvolvimento e a leitura precisa ser estimulada.

A mudanca de fase, sugerida pelo J3, aconteceu no cenario do esporte.
Observa-se na figura abaixo, o baldo de instrugdo com a mensagem que a cada 30
moedas, a velocidade das barras aumenta, tornando o jogo mais dificil.

Figura 7. Informacao sobre aumento de velocidade do esporte.

Atividade Fisica -m . 9 O e
) y
jeatvidade |

Parm#hoedas e abarra
fisica nao diminuir, Valente deve saltar sobre os
obstéculos!

Com um clique ele salta, com dois cliques, ele
salta mais alto.

A cada 30 moedas adquiridas, a velocidade }

l—\

das barras aumenta e a fase ficara mais dificil!
ATENGAO: Cuidado para nao bater nos

LT@J

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 7. Informacéo sobre aumento de velocidade do esporte. (Continuagao).

Atividade Fisica -" i . @ 30 e
Muito bem! V‘aﬁnte agora est! n; Fﬁm

que as barras estao muito mais répidas, boa @
sorte e boa prética de atividade fisica!

Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto a observacao feita pelo J4 sobre o jogo ndo criar um vicio, uma
mensagem para que o boneco parasse de jogar e fizesse outra atividade fisica ap6s
10 minutos de jogo, como pode ser observado na figura 8.



40

Figura 8. Informacao sobre parallzagao do jogo apos 10 minutos.
Atividade Fisica . '

Fonte: Dados da pesquisa

A sugestdo do J15 quanto a finalizacdo do jogo, foi acatada e apds o boneco
se alimentasse com as porc¢oes indicadas de cada grupo alimentar, uma mensagem
informando que o boneco conseguiu alimentar-se corretamente surge e 0 jogo reinicia,

como mostra a figura 9.

Figura 9. Finalizacdo do jogo apoés alimentacdao adequada.

At.v.da% oo © @17 )

EL* D

Parabéns! Vocé m )
conseguiu comer todos os Q‘?L,_
limentos de forma regular.

O jogo voltara para o
inicio! E Continue fazendo |_
uma alimentagao

saudavel !

ntos desse grupo. Va
‘ario da praga para

Fonte: Dados da pesquisa

De maneira geral, houve uma aceitacdo significativa do jogo, como pode ser
observado na fala do J1, afirmando que “0 jogo proporciona ao Seu usuario
conhecimento sobre uma alimentacdo saudavel, identifica alimentos, a sua
importancia, a quantidade a ser ingerida e o efeito do consumo. Ainda, incentiva a
pratica de atividades fisicas, esportivas ou néo, a duracao diaria desta préatica. Isso é

muito relevante”.
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Garcia e Mancuso (2011) apontam para a necessidade de articular os
diversos saberes e areas do conhecimento na busca pela saude individual e coletiva.
Individual porque atuara na dimenséo singular de cada ser humano e, coletiva, porque
necessita atingir as tendéncias populacionais e trabalhar com grupos inseridos no
mesmo contexto social.

O mesmo juiz também observou que “o material trabalha a frustracdo que o
jogo venha a se deparar, esclarecendo o erro, e reorientada a persistir. A linguagem
é acessivel de facil compreensdo. E s6 seguir as instrucdes que a diversdo e
aprendizagem esta garantida”.

De maneira semelhante, o J7 apontou que “O jogo esta 6timo. Parabéns!!
Bem facil de manipular, as consideracdes feitas foram apenas na tentativa de
melhorar o que ja esta bom”.

Vale ressaltar a importancia da avaliacdo dos juizes especialistas no que
tange as consideracdes pertinentes para a melhoria do jogo educativo. Sampaio e
Leite (2000) reforcam tal ideia ao afirmar que a tecnologia educacional deve ser
empregada e analisada criticamente, com o propoésito de beneficiar o processo de

transformacao social promovido pela educagéo.

5.3.2 Validacao pelo publico-alvo

O registro das sugestdes realizadas pelos adolescentes sobre possiveis

melhorias do jogo educativo pode ser observado no quadro 3.

Quadro 3 — Principais sugestdes dos adolescentes com relagcdo ao jogo educativo.
Picos — PI, 2016.

Participante Sugestbes Alteracbes
A2 “A cozinha poderig se”r maior e mais Sugestdo acatada,
colorida’.
A7 “Colocar imagens de frutas na pagina A pagina inicial permaneceu como
inicial”. estava.
A8 “Colocar uma fase no esporte de Devido ao tempo e ndo disponibilidade de
ciclismo com obstaculos”. uma internet mais veloz, optou-se por
deixar apenas uma modalidade de
“Colocar diferentes tipos de boneco, _esporte € a ndo criagdo d,e diferentes
Al10 tipos de personagens, porém, pretende-

tipo: gordo, magro”. se evoluir 0 jogo para estudos

posteriores.

Fonte: Dados da pesquisa; A: adolescente.
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A sugestao do A2 foi acatada e pode ser observada na figura 10.

Figura 10. Alteracdes feitas na cozinha.

Fonte: Dados da pesquisa

Com relacao a sugestdo do A7, optou-se pela ndo alteracdo pois acredita-se
que a tela ficaria com muitas informagdes/ilustragoes.

De uma forma geral, os adolescentes avaliaram o jogo educativo de forma
positiva. Essa avaliacdo foi de suma importancia para o material educativo para fins
de sensibilizar os adolescentes quanto a importancia de uma alimentacéo saudavel e
da prética de atividade fisica, prevenindo o risco de doencas cardiovasculares, por
exemplo.

A partir das contribuicdes dos juizes especialistas e publico-alvo, o jogo
tornou-se mais atrativo, pois aumentou-se o tamanho da tela e da fonte, mudanca de
fases no esporte, além de ter deixado a cozinha mais colorida. Além de colaborarem
para a viabilizacdo de um jogo mais informativo, por meio da paralizacdo do jogo ap6s
10 minutos e finalizacdo do mesmo, apontando que o jogador conseguiu se alimentar
de maneira adequada.

Por fim, pode-se visualizar na figura 11 a verséao final do jogo educativo apds

sugestdes dos juizes especialistas e publico-alvo.



Figura 11. Tela inicial. (Verséo final).

AVENCURIN 0
SAUdavel

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 12. Cenario da sala. (Versao flnal)

Atividade Fisica

Para crescer forte e saudavel, para poder
brincar e aprender, vocé deve comer um pouco
de todos os alimentos!

Vocé deve se alimentar de 3 em 3 horas!

Encoste na porta para ir a cozinha. L&
voceé ird comer os alimentos comprados no
supermercado.

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 13. Cenério da sala. (Contlnuac;ao) (Versao flnal)
Atividade Fisica EEEG_—— ‘

Nao se esquega de fazer atividade fisica,
brincar de amarelinha, esconde esconde,
correr, andar de bicicleta, jogar bola, empinar
pipa! Pelo menos 30 minutos todos os dias!

Encoste na porta da praga para fazer
atividade fisica ou comprar alimentos no

supermercado!

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 14. Cenario da cozinha. (Versao final).

os alimentos que devem ser comprados no
supermercado.

Clique duas vezes nos alimentos para
comé-los.

Voceé s6 pode comé-los se a barra de
saude estiver baixa.

Para ir ao cenério da sala (tela inicial), va
até a porta.

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 15. Cenario da cozinha. (Continuacéo). (Verséo final).

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 16. Cenério da praca. (Verséao final).
Atividade Fisica —mmmmm—  Salde mmmm @ ) 0 °

SUPERMERCADO

M

g fE.SPC).R".I"E“»’

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 17. Cenario da praca. (Continuacao). (Versao final).
Atividade Fisica mummmm ~ SaUde —mmmm—1 @) .27 Q

®

~ Alimentos construtores, ricos em proteina,
' fibra, célcio, ferro, zinco e vitaminas.

‘ Oferece calorias, através do colesterol

' bom, sem prejudicar a satde.

E indicada 1 porgéo.

Dé dois cliques rapidamente para compra-

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 18. Cenario da praca. (Continuacéao). (Versao final).
Atividade Fisica s Satde —mmmmr— @) () 25 Q

®

€

R

Vocé nao pode comprar mais alimentos do
~ grupo dos alimentos construtores, pois ja

, excedeu a quantidade de 1 porgao

" aconselhavel para ingerir!

Fonte: Dados da pesquisa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o objetivo do estudo foi alcancado, ou seja, elaborou-se e
validou-se um jogo educativo denominado “Aventura saudavel’, que trata sobre
hébitos de vida saudaveis para adolescentes.

O jogo tem como intuito sensibilizar o adolescente para a importancia de
habitos de vida saudaveis por meio de uma alimentacao equilibrada e pratica regular
de atividade fisica, adquirindo conhecimento sobre o assunto, diminuindo as
estatisticas preocupantes do aumento de fatores de risco para doencas
cardiovasculares em adolescentes.

Ressalta-se a importancia da avaliacdo por parte dos juizes especialistas,
visto que, suas contribui¢cdes foram fundamentais para a melhoria do jogo, agregando
conhecimento para producédo da versao final do jogo.

Da mesma forma, a avaliacdo do jogo educativo pelo publico-alvo
(adolescentes) foi de suma importancia para tornar o material mais proximo das
necessidades e especificidades dessa faixa etaria, tendo em vista que 0 jogo
educativo foi elaborado para esse publico.

Como limitacdo do estudo, aponta-se para a dificuldade de elaboracao e
aperfeicoamento do jogo devido a nao disponibilidade de uma internet mais veloz,
bem como a dificuldade que alguns juizes tiveram de instalar o jogo, consumindo um
periodo de tempo consideravel. Sempre que possivel, contatou-se o especialista para
sanar essa dificuldade ou a pesquisadora disponibilizou o jogo ja instalado para
avaliacéo.

Vale destacar a originalidade do trabalho com a elaboracdo de um jogo
educativo no smartphone.

A partir do processo de validacdo do jogo educativo, espera-se sua
disponibilizagéo, divulgacédo e utilizagdo de forma macica e democrética, fazendo
parte dos contetdos escolares.

Assim, espera-se que o0 adolescente se sinta incentivado a adotar
comportamentos protetivos, tornando-se um sujeito ativo e participativo no que diz

respeito ao cuidado com a sua saude.
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APENDICE A - Carta convite — Juizes especialistas

Universidade Federal do Piaui
Programa de Pds-Graduacao em Ciéncias e Saude

Mestrado em Ciéncias e Saude
Avenida Frei Serafim, 2280 - Teresina/Pl Telefone: (86) 3215-5696

CARTA CONVITE
Teresina-Pl

Eu, Thais Norberta Bezerra de Moura, gostaria de convidar V.Sa. a colaborar
com minha pesquisa de Mestrado intitulada “Elaboracdo e validacado de um jogo
educativo sobre habitos de vida saudaveis para adolescentes”, como um dos juizes
na testagem do conteudo e aparéncia da Tecnologia.

Referenciais direcionados a adocdo de estilo de vida saudavel, a partir de
pratica de atividade fisica e de alimentacédo adequada, tém sido advogados na medida
em que, comportamentos inadequados neste sentido podem afetar fatores fisioldégicos
associados, predispondo ao surgimento de fatores de risco relacionados as doencas
cronico-degenerativas (Pate et al., 1995).

Trata-se da validacdo de uma tecnologia educacional, que constitui uma
estratégia para permitir a reflexdo dos habitos de vida dos alunos do Ensino
Fundamental, de escolas publicas, com idade entre 10 e 12 anos.

Sua participacao nesta pesquisa consistird em responder um questionario que
sera enviado por e-mail para avaliacdo da tecnologia educacional, que estara
disponivel em um arquivo, que serd enviado por e-mail para ser baixado no seu
smartphone, a ser enviado caso V.Sa. aceite contribuir com este estudo. Suas
respostas serdo tratadas de forma andnima e confidencial. Os dados coletados
serdo utilizados apenas nesta pesquisa e os resultados divulgados em eventos e/ou
revistas cientificas.

Desde ja agradeco e ressalto que o seu conhecimento e experiéncia na area
serdo de grande contribuicdo para o alcance dos objetivos deste trabalho. Se puder
contribuir, solicito, por gentileza, responder a este e-mail manifestando interesse em
participar como juiz deste estudo. Em caso de maiores esclarecimentos, estarei
disponivel pelo mesmo endereco eletrénico ou pelo celular 086-99942-3525.

Atenciosamente,

Thais Norberta Bezerra de Moura
Mestranda em Ciéncias e Saude
Universidade Federal do Piaui —UFPI
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APENDICE B - Carta convite - Responsaveis pelos adolescentes

Universidade Federal do Piaui
Programa de Pds-Graduacao em Ciéncias e Saude

Mestrado em Ciéncias e Saude
Avenida Frei Serafim, 2280 - Teresina/Pl Telefone: (86) 3215-5696

CARTA CONVITE
Teresina-PI

Eu, Thais Norberta Bezerra de Moura gostaria de convidar o (a) aluno (a)

a colaborar com minha

pesquisa de Mestrado intitulada “Elaboracao e validagédo de um jogo educativo sobre

habitos de vida saudaveis para adolescentes”, como um dos juizes na testagem da

aparéncia da Tecnologia. Trata-se da validacdo de uma tecnologia educacional, que

constitui uma estratégia para permitir a reflexdo dos habitos de vida dos alunos do
Ensino Fundamental.

A participacdo do (a) aluno (a) nesta pesquisa consistirA em responder um
questionario, conjuntamente comigo, a partir da utilizacao e avaliagdo da tecnologia
educacional, que estara disponivel em um link a ser acessado na sala disponibilizada
pela escola, caso V. Sa autorize o (a) aluno (a) contribuir com este estudo. As
respostas serdo tratadas de forma andénima e confidencial. Os dados coletados
serdo utilizados apenas nesta pesquisa e os resultados divulgados em eventos e/ou
revistas cientificas.

Desde ja agradeco e ressalto a importancia da participacdo do adolescente
neste estudo visto que o material elaborado é direcionado para esta faixa etaria. Em
caso de maiores esclarecimentos, estarei disponivel pelo celular 086-99942-3525.

Atenciosamente,

Thais Norberta Bezerra de Moura
Mestranda em Ciéncias e Saude
Universidade Federal do Piaui —UFPI
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APENDICE C- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (juizes
especialistas)

e
MINISTERIO DA EDUCAGAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUi - UFPI
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS E SAUDE

MESTRADO EM CIENCIAS E SAUDE
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
ESCLARECIMENTOS SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: ELABORACAO E VALIDACAO DE UM JOGO EDUCATIVO SOBRE
HABITOS DE VIDA SAUDAVEIS PARA ADOLESCENTES.

Pesquisadora responsével: Profa. Dr2, LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA.

Pesquisadora participante: THAIS NORBERTA BEZERRA DE MOURA.

Instituicéo a que pertence o Pesquisador Responsavel: Mestrado em Ciéncias e Saude da
Universidade Federal do Piaui (UFPI).

CONTATO: (86) 999423525 (inclusive a cobrar)

DESCRICAO DA PESQUISA:

Vocé estd sendo convidado (a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa. Vocé
precisa decidir se quer participar ou ndo. Por favor, ndo se apresse em tomar a decisdo. Leia
cuidadosamente o que se segue e pergunte ao responsavel pelo estudo qualquer davida que vocé tiver
a qualquer momento. Este estudo esta sendo conduzido por THAIS NORBERTA BEZERRA DE
MOURA, sob orientac¢é@o da Prof. Dr2. LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA. Apds ser esclarecida sobre
as informacdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento,
que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa
vocé ndo sera penalizado de forma alguma. Em caso de ddvida vocé pode procurar o Comité de Etica
em Pesquisa da Universidade Federal do Piaui.

O objetivo do estudo é elaborar e validar um jogo educativo sobre habitos de vida saudaveis
para adolescentes. Este estudo apresenta como risco, possiveis constrangimentos dos participantes
em aceitar participar da pesquisa. Caso algum risco seja observado ou relatado, o participante podera
desistir da pesquisa a qualquer momento.

A pesquisa tem como principal beneficio permitir a reflexao dos habitos de vida dos alunos do
Ensino Fundamental. Para o participante, o principal beneficio esta na sua contribuicdo para validagdo
de uma ferramenta que podera contribuir para a reflexdo dos habitos de vida dos adolescentes. A
justificativa para a realizacao deste estudo se deve a aplicagdo de novas tecnologias na area da saude
coletiva, nos padrdes de comportamentos de adolescentes devido as transformag@es tecnolégicas e
econdmicas para apoiar, expandir ou aumentar a qualidade dos cuidados a salde desta populagdo.

Seré aplicado questionario individual para validagdo da tecnologia educativa.
INFORMACOES IMPORTANTES:

GARANTIA DE ACESSO: em qualquer etapa do estudo, vocé terd acesso, aos profissionais
responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais duvidas. O principal investigador é a
Profa, Dr2. LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA. A assistente da pesquisa é a estudante THAIS
NORBERTA BEZERRA DE MOURA, matriculada no curso de Mestrado em Ciéncias e Saude da UFPI.
Caso tenha alguma consideracao ou divida sobre a ética da pesquisa, entre em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Piaui, localizado Campus Universitario
Ministro Petronio Portella - Bairro Ininga. Pré Reitoria de Pesquisa - PROPESQ. CEP: 64.049-550 -
Teresina - PI. Telefone: (86) 3237-2332
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GARANTIA DE SIGILO: Se vocé concordar em participar do estudo, seu nome e identidade
serdo mantidos em sigilo. A menos que requerido por lei ou por sua solicitacdo, somente o pesquisador,
a equipe do estudo e o Comité de Etica terdo acesso a suas informacdes para verificar as informacdes
do estudo.

PERIODO DE PARTICIPAGCAO: Ao participante da pesquisa fica assegurado o direito de
retirar o consentimento a qualquer tempo sem quaisquer penalidades, prejuizo ou perda de qualquer
beneficio que possa ter adquirido, ou em seu acompanhamento/tratamento neste Servico.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO PARTICIPANTE DA
PESQUISA

Eu, , RG
CPF , abaixo assinado, concordo em participar do
estudo: ELABORACAO E VALIDACAO DE UM JOGO EDUCATIVO SOBRE HABITOS DE VIDA
SAUDAVEIS PARA ADOLESCENTES, como participante da pesquisa. Fui suficientemente informado
a respeito das informacdes que li ou que foram lidas para mim, descrevendo o estudo. Eu discuti com
0s pesquisadores sobre a minha decisdo em participar nesse estudo. Ficaram claros para mim quais
sdo os propdsitos do estudo, os procedimentos a serem realizados, seus desconfortos e riscos, as
garantias de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes. Ficou claro também que minha
participacdo é isenta de despesas. Concordo voluntariamente em participar deste estudo e poderei
retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, antes ou durante o mesmo, sem penalidades,
prejuizo ou perda de qualquer beneficio que eu possa ter adquirido, ou no meu
acompanhamento/tratamento neste Servigo.

Local e data , [

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador
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APENDICE D- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (pais/responséaveis
de menores de 18 anos)

e
MINISTERIO DA EDUCAGAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUi - UFPI
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS E SAUDE

MESTRADO EM CIENCIAS E SAUDE

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo do Projeto: ELABORACAO E VALIDACAO DE UM JOGO EDUCATIVO SOBRE
HABITOS DE VIDA SAUDAVEIS PARA ADOLESCENTES.

Pesquisadora responsavel: Prof2. Dr2. LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA.

Pesquisadora participante: THAIS NORBERTA BEZERRA DE MOURA.

Instituicdo a que pertence o Pesquisador Responsavel: Mestrado em Ciéncias e Saude da
Universidade Federal do Piaui (UFPI).

CONTATO: (86) 999423525 (inclusive a cobrar)

DESCRICAO DA PESQUISA:

Seu filho (a) esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa. Vocé
precisa decidir se ele (a) quer participar ou ndo. Por favor, ndo se apresse em tomar a decisdo. Leia
cuidadosamente o0 que se segue e pergunte ao responsavel pelo estudo qualquer davida que voceé tiver.
Este estudo esta sendo conduzido por THAIS NORBERTA BEZERRA DE MOURA, sob orientacdo da
Prof2. Dr2, LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA. Apos ser esclarecido (a) sobre as informacgdes a seguir,
no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que estd em duas vias. Uma
delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé ndo seré penalizado (a)
de forma alguma.

O objetivo do estudo é elaborar e autenticar um jogo educativo sobre habitos de vida
saudaveis para adolescentes. Este estudo apresenta como risco, possiveis constrangimentos dos
participantes em aceitar participar da pesquisa. Caso algum risco seja observado ou relatado, o
participante podera desistir da pesquisa a qualquer momento.

Devo esclarecer que a aplicagcdo do questionario sera realizada em um Unico dia, na escola
onde a crianga/adolescente estuda, no horéario das aulas.

A pesquisa tem como principal beneficio melhorar os habitos de vida dos alunos do Ensino
Fundamental. Para o participante, o principal beneficio serd a contribuicdo da pesquisa para a
sensibilizacdo de mudanga de hébitos de vida mais saudaveis dos adolescentes. A justificativa para a
realizacdo deste estudo se deve a grande utilizagdo de smartphones pelos adolescentes, fazendo com
que facilite seu acesso ao jogo e consequentemente aumentando a qualidade dos cuidados com a
saude desta populacéo.

Seré aplicado questionario individual para validagdo da tecnologia educativa.

INFORMACOES IMPORTANTES:

GARANTIA DE ACESSO: em qualquer etapa do estudo, vocé terd acesso, aos profissionais
responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais dividas. O principal investigador é a
Prof2, Dr2, LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA. A assistente da pesquisa é a estudante THAIS
NORBERTA BEZERRA DE MOURA, matriculada no curso de Mestrado em Ciéncias e Saude da UFPI.
Caso tenha alguma consideracéo ou divida sobre a ética da pesquisa, entre em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Piaui, localizado Campus Universitario
Ministro Petrdnio Portella - Bairro Ininga. Pré Reitoria de Pesquisa - PROPESQ. CEP: 64.049-550 -
Teresina - PI. Telefone: (86) 3237-2332

GARANTIA DE SIGILO: Se vocé concordar em participar do estudo, o nome e identidade de
seu filho serdo mantidos em sigilo. A menos que requerido por lei ou por sua solicitagdo, somente o
pesquisador, a equipe do estudo e o Comité de Etica terdo acesso a suas informacdes para verificar
as informac6fes do estudo.
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PERIODO DE PARTICIPACAO: Ao participante da pesquisa fica assegurado o direito de
retirar o consentimento a qualquer tempo sem quaisquer penalidades, prejuizo ou perda de qualquer
beneficio que possa ter adquirido, ou em seu acompanhamento/tratamento neste Servico.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO PARTICIPANTE DA
PESQUISA

Eu, , RG
CPF , abaixo assinado, concordo em participar do
estudo: ELABORACAO E VALIDACAO DE UM JOGO EDUCATIVO SOBRE HABITOS DE VIDA
SAUDAVEIS PARA ADOLESCENTES, como participante da pesquisa. Fui suficientemente informado
a respeito das informacdes que li ou que foram lidas para mim, descrevendo o estudo. Eu discuti com
0s pesquisadores sobre a minha decisdo em participar nesse estudo. Ficaram claros para mim quais
sé@o os propdsitos do estudo, os procedimentos a serem realizados, seus desconfortos e riscos, as
garantias de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes. Ficou claro também que a
participacdo do meu filho é isenta de despesas. Concordo voluntariamente em participar deste estudo
e poderei retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, antes ou durante o0 mesmo, sem
penalidades, prejuizo ou perda de qualquer beneficio que eu possa ter adquirido, ou no meu
acompanhamento/tratamento neste Servigo.

Local e data , [

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador
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APENDICE E- Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (menores de 18 anos)

S
MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI — UFPI
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CIENCIAS E SAUDE

MESTRADO EM CIENCIAS E SAUDE
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Titulo do Projeto: ELABORACAO E VALIDACAO DE UM JOGO EDUCATIVO SOBRE
HABITOS DE VIDA SAUDAVEIS PARA ADOLESCENTES.

Pesquisadora responsavel: Profa. Dr2, LUISA HELENA DE OLIVEIRA LIMA.

Pesquisadora participante: THAIS NORBERTA BEZERRA DE MOURA.

Instituicdo a que pertence o Pesquisador Responsavel: Mestrado em Ciéncias e Saude da
Universidade Federal do Piaui (UFPI).

CONTATO: (86) 999423525 (inclusive a cobrar)

DESCRICAO DA PESQUISA:

Vocé estd sendo convidado para participar da pesquisa “Elaboragao e validagdo de um jogo
educativo sobre habitos de vida saudaveis para adolescentes”. Seus pais permitiram que vocé participe.

Queremos elaborar e autenticar um jogo educativo sobre habitos de vida saudaveis para
adolescentes

Vocé nao precisa participar da pesquisa se nao quiser, € um direito seu, ndo tera nenhum
problema se desistir.

A pesquisa seré feita na sua escola, onde as criangas irdo autenticar um jogo educativo sobre
hébitos de vida saudaveis para adolescentes, sera usado questionario individual para validacdo da
tecnologia educativa. O uso do questionario é considerado seguro, mas € possivel ocorrer riscos, como
possiveis constrangimentos diante de alguma pergunta contida no questionério adotado, durante o ato
de realizacdo da entrevista. Caso algum risco seja observado ou relatado, vocé podera desistir da
pesquisa a qualquer momento.

Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelo telefone (86) 999423525 (inclusive
a cobrar) da pesquisadora Thais Norberta Bezerra de Moura.

Mas ha coisas boas que podem acontecer, como sua contribuicdo para elaborar um jogo que
podera contribuir para a melhoria dos habitos de vida dos adolescentes.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas,
nem daremos a estranhos as informacfes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser
publicados, mas sem identificar quem participou da pesquisa.

Se vocé tiver alguma duavida, vocé pode me perguntar ou a pesquisadora Thais Norberta
Bezerra de Moura. Eu escrevi os telefones na parte de cima desse texto.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO PARTICIPANTE DA
PESQUISA

Eu aceito
participar da pesquisa “Elaboracéo e validagdo de um jogo educativo sobre habitos de vida saudaveis
para adolescentes”, que tem o objetivo de elaborar e autenticar um jogo educativo sobre habitos de
vida saudaveis para adolescentes. Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.
Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir
gue ninguém vai ficar furioso. Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S meus
responsaveis. Recebi uma cépia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da
pesquisa.

Local e data , [

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador
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APENDICE F- Questionario de avaliacao - juizes especialistas

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS JUIZES ESPECIALISTAS
(adaptado do trabalho de Oliveira (2006)

Parte 1- Identificacdo dos Juizes especialistas

e I|dade:

e Sexo:
FQ
M ()

e Area de Formacao:
e Tempo de Formacéo:

e Titulacao:
Especializacéo ()
Mestrado 0

Doutorado 0
e Desenvolveu dissertacdo e/ou tese na tematica- habitos de vida saudaveis,
tecnologia educativa e/ou validagao?
Sim ()
N&o ()
e Possui especializagédo que envolva grupos especiais, como adolescentes?
Sim ()
N&o ()
e Possui trabalhos cientificos publicados com a tematica de habitos de vida
saudaveis em adolescentes e/ou validacao?
Sim ()
N&o ()
e Possui experiéncia profissional na area com adolescentes ha pelo menos um
ano?
Sim ()
N&o ()
e Participa de grupos de pesquisa/projetos que envolva a temética habitos de
vida saudaveis, tecnologia na saude?
Sim ()
N&o ()
e Possui conhecimento sobre a tematica- habitos de vida saudaveis,
adolescentes?
Sim ()
N&o ()
e Possui conhecimento sobre a tematica- tecnologia educativa?
Sim ()
N&o ()
e Possui conhecimento sobre a tematica- construcdo e validacdo de
instrumento?
Sim ()
N&o ()
Parte Il- Instrugcdes
Navegue pela Tecnologia Educacional, explorando todos os botdes, links,
icones e lendo, minuciosamente o0s textos apresentados. Em seguida, analise o
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instrumento, selecionando uma das opc¢des abaixo de cada afirmacéo. Dé sua opinido
de acordo com a abreviacao que melhor represente o grau em cada critério abaixo:

Valoracao:
1- Inadequado 2- Parcialmente adequado
3- Adequado 4- Totalmente adequado

Para as opcdes 1 e 2, descreva o motivo pelo qual considerou esse item no
espaco destinado (justificativa). Nao existem respostas corretas ou erradas. O que
importa é a sua opinido. Por favor, responda a todos os itens.

Objetivos referem-se aos propdsitos, metas ou fins que se deseja atingir com
a utilizacdo da Tecnologia Educativa (TE).

Estrutura e apresentacao refere-se a forma de apresentar as orientagdes.
Isto inclui sua organizacdo geral, estrutura, estratégia de apresentagcdo, coeréncia e
formatacao.

Relevancia refere-se as caracteristicas que avalia o grau de significacdo do
material educativo apresentado.

Navegabilidade intuitiva refere-se a necessidade do aplicativo permitir a
localizac&o dos contetdos de forma rapida e sensorial e que as imagens fixas ou em
movimento tenham relacdo com o assunto apresentado.

Construgcao do conhecimento refere-se ao processo de aprendizagem do
sujeito, que depende de um lado, do desenvolvimento de suas estruturas cognitivas e
do outro, do modo pelo qual os contetdos do conhecimento |he sdo apresentados.

1- OBJETIVOS

1.1 As informac@es/contetdos sdo ou estdo coerentes com a faixa etaria dos
usuarios (criancas do 5° ao 7° ano do Ensino Fundamental)

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

1.2 As informag6es/contetidos sdo ou estdo coerentes com as necessidades
dos usuérios da TE

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

1.3 Convida e/ou instiga @ mudanca de comportamento e atitude
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10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

1.4 Pode circular no meio cientifico da area

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

1.5 Esta adequado para ser usado por qualquer profissional que trabalhe no
campo do publico-alvo da TE

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

Acrescente sugestdes que julgar pertinentes quanto aos objetivos da TE

2- ESTRUTURA E APRESENTACAO

2.1 A TE é apropriada aos usuarios (criancas do 5° ao 7° ano do Ensino
Fundamental)

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.2 As mensagens estao apresentadas de forma clara e objetiva

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.3 As informacgdes/conteudos estdo cientificamente corretas

10 20 30 40
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Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.4 A TE esta apropriada ao nivel sociocultural dos usuarios

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.5 As informacBes estdo bem estruturadas, em concordancia com a

ortografia

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.6 O estilo da redacéo corresponde ao nivel de conhecimento dos usuérios

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.7 O tamanho da fonte do titulo, dos topicos e dos textos estdo adequados

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.8 A navegabilidade da TE é intuitiva

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

TE

2.9 Os textos, icones, abas e botdes facilitam a interacdo do usuario com a

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)
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2.10 As cores utilizadas facilitam a visualizagdo dos elementos textuais,
icones e graficos da TE

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.11 A TE possui alternativas variadas para 0s usuarios executarem uma
tarefa (teclado, icones, atalhos)

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.12 A localizacéo dos botdes e textos de ajuda é invariavel

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.13 As mensagens de erro sdo adequadas

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.14 A TE néo possui lentidado e travamento durante a navegacao

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.15 O usuario é informado sobre o que esta acontecendo durante a
navegabilidade

10 20 30 40



67

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.16 O usuario pode sair a qualquer momento do sistema, desfazer uma
operacéao ou retornar ao estado anterior

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

2.17 O usuario tem acesso a ajuda que orienta as suas acdes

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

Acrescentes sugestdbes que julgar pertinentes quanto a estrutura e
apresentacao da TE

3- RELEVANCIA
3.1 Os temas retratam aspectos-chave que devem ser reforcados
10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

3.2 A TE permite a transferéncia e generalizacdo do aprendizado a diferentes
contextos (escolar e domiciliar)

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

3.3 A TE propde a construcao do conhecimento

10 20 30 40



Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)
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3.4 A TE aborda assuntos necessarios para o saber dos usuarios

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

3.5 A TE permite trabalhar interdisciplinarmente outros contetdos

10 20 30 40

Justificativa (somente quando selecionado o item 1 ou 2)

Acrescentes sugestdes que julgar pertinentes quanto a relevancia da TE

Comentarios gerais e sugestdes
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APENDICE G - Questionario de avaliagéo - publico alvo

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO PUBLICO-ALVO (adaptado do
trabalho de Oliveira (2006)

Data [/ [/

Nome da Tgnologia Educacional:

Parte 1-ldentificacao
Escolaridade Idade

Parte ll-Instrucdes

Navegue pelo sistema e explore as abas, os botdes e outros caminhos que
ele possua. Em seguida utilize o questionario a seguir, marcando um X em um dos
nameros que estdo na frente de cada afirmacdo. Dé sua opinido de acordo com a
opcdo que melhor represente o ponto de vista sobre cada critério abaixo:

Valoracao:
1- Inadequado 2- Parcialmente adequado
3- Adequado 4- Totalmente adequado

Para as opcdes 1 e 2, descreva o motivo pelo qual considerou esse item no
espaco destinado apds o item. Nao existem respostas corretas ou erradas. O que
importa é a sua opinido. Por favor, responda a todos os itens.

Objetivos referem-se aos propasitos, metas ou fins que se deseja atingir com
a utilizacdo do manual.

Organizacao refere-se a forma de apresentar as orientacdes. Isto inclui sua
organizacdo geral, estrutura, estratégia de apresentacédo, coeréncia e formatacao.

Estilo da escrita refere-se a caracteristicas linguisticas, compreensao e estilo
da escrita do material educativo apresentado.

Aparéncia refere-se as caracteristicas que avaliam o grau de significacdo do
material educativo apresentado.

Motivacado refere-se a capacidade do material em causar algum impacto,
motivacdo e/ou interesse, assim como ao grau de significacdo do material educativo
apresentado.

1- OBJETIVOS

1.1 Atende aos seus objetivos \ \ \ \ ’




2-ORGANIZACAO

2.1 A tela inicial é atraente e indica o contelddo do
material

2.2 O tamanho do titulo e do conteddo nos tépicos esta
adequado

2.3 A péagina de cadastro € de facil entendimento

2.4 H& coeréncia entre as informacdes da pagina inicial,
da tela de cadastro e demais telas do sistema

2.5 Os temas retratam aspectos importantes
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3-ESTILO DA ESCRITA

3.1 A escrita esta em estilo adequado

3.2 O texto € interessante. O tom é amigavel

3.3 O vocabulario é acessivel

3.4 H4 associacdo do tema de cada modulo ao texto
correspondente

3.5 O texto esta claro

3.6 O estilo da redagéo corresponde ao seu nivel de
conhecimento

4-APARENCIA

4.1 As paginas ou secfes parecem organizadas

4.2 As ilustragcdes sao simples —preferencialmente
desenhos

4.3 As ilustracdes servem para complementar os textos

4.4 As ilustracdes estao expressivas e suficientes

5-MOTIVACAO

5.1 O jogo é atrativo

5.2 Os conteudos do jogo se apresentam de forma logica

5.3 O jogo é interativo. Sugere acdes

5.4 O jogo aborda os assuntos necessarios para o seu dia-
a-dia

5.5 Convida/instiga a mudancas de comportamento e
atitude




5.6 O jogo propde conhecimentos

5.7 Vocé jogaria novamente

5.8 Vocé indicaria o jogo para alguém
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Dé uma nota para o0 jogo:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

COMENTARIOS GERAIS E SUGESTOES (Pode utilizar o verso da folha)



ANEXO
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Anexo A- Parecer Consubstanciado do CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DO
PIAUI - UFPI

DADOS DO PROQUETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: ELASORAGAO E VALIDACAO DE UM JOGO EDUCATIVO SOBRE HABITOS DE
VIDA SAUDAVEIS PARA ADOLESCENTES

Pesgquisacgor: LUISA HELENA DE OUVEIRA LIMA

Area Tematica:

Vers3o: 2

CAAE: 23742115.1.0000.5212

Apresentacio go Projeto:
NO estudo, € proposia 3 SadDorac3o € 3 valdag3o o8 um Jogo SJUCIIVO SoDre NADIIDS O ViA3 S3UC3veE's
Para 3ooiescentes SSCOIres 03 doacde o PIcos-PL.

Objstivo ca Peequisa:

Ovjetivo Geral:

- Elaborar € vaildar um jogo SQUCIVD S00re NADNCS 02 vICA SUCAVEls para adoiescaniss.

QOojettivos Especinicos:

- ConsTuir um jOgo eAUCITVO COM enfoque sSoDre NabItos saudavels de adolescentes;

- ReaiZar 3 validag3o o2 contedao € IPIrancia do (Ogo SaUCITVO CONSTUItO JuMD 3 JulZes espPacIIstas.

Avaliag30 gos Riscoe @ Beneficios:

“RISCos

Este 5300 IPresanta rscos MINIMOS Para Seus paricipanies.

Beneficios:

Tem como prncpal DENENCIo PENMITr 3 refex3o dos NAbItos de Vi3 Jos IUNos 00 Ensino

Enderego. Cerrgus Urtversti- o Mrato Petonic Fotele - Mro-Metore de Fesgume

Balrro: g CEF. 84 045550

urF: ™ Municiglo: TEREZSINA

Telefone:. (SeSOsr.2se2 Fax: @eQSTIx%2 Eamal. cep UHAEIUTE edu br



PIAUI - UFPI

Cantinusgio do Pareced 1.584 (84

Fundamental. A

UNIVERSIDADE FEDERAL DO WW

justificativa para a realizago deste estude se deve 3 aplicagde de novas tecnologias na area da salde

coletiva, nos padrées de
compertamentos de adolescentes devido as

transformagdes tecnologicas e econdmicas para apoiar, expandir ou aumentar a qualidade dos cuidados a

=alde desta populacio.”

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

0 frabalhe tem como intento melhorar os habitos de vida dos ahmos ¢o Ensing Fundamental com o auxilic

de um jogo altemativo.

Consideragies sobre os Termos de apresentagio obrigataria:
Apresentados todos os termos obrigatorios.

Recomendagoes:

Sem recomendagies.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes:

O projeto enconira-se apto a ser desenvolvido.

Consideragies Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_F | (40372016 Aceitn
do Projeto ROJETO 578010.pdf 18:35:35
Projeto Detalhado ! | ProjetoMestradoPlataforma. docx 04032016 |LUISAHELEMNA DE | Aceito
Brochura 19:06:33 | OLIVEIRA LIMA
ny=stgador
TCLE [ Termos de | TCLE.docx 0403720168 |LUNISAHELEMA DE | Aceito
Assentimento | 18:08:12 | OLIVEIRA LIMA
Justificativa de
Aursénciz
Owitros ICD docx 30DE/2015 |LUSAHELEMA DE | Aceito

Endarsgo: Campus UnkrersEdrio Minisio Petronio Porizlia - Fri-Reitona de Pesquisa

Balma: Ininga CEP: g4 ods-sED

WF: F1 Munilolple: TEREIINA

Telsfona: (55)3237-2332 Fax: (85)3237-2332 E-mall: cep urpi . edwbr




TERESIMA, 13 de Maic de 2016

Assinado por:

Adrianna de Alencar Setubal Santos

(Coordenador)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO 7 PlabaPorma
PIAUI - UFPI asil
Continumls de Paceser: 1548 088
Owitros ICD.docx 16:02:11 | OLIVEIRA LIMA Aceitn
Orzamento CRCAMENT O docx 26/E/2015 |LUISAHELEMADE | Aceito
15:51:26 | OLIVEIRA LIMA
Folha de Rosto folhaDeRosto THAIS_assinada_pdf 26/0B/2015 |LUISAHELEMADE | Aceito
15:48:10 | OLIVEIRA LIMA
Owitros Cumiculo_Lattes_huisa pf 252015 |LUISAHELEMADE | Aceito
10:10:08 | OLIVEIRA LIMA
Curtros TCF pdf 25DE/2015 |LUISAHELEMADE | Aceito
02:45:27 | OLIVEIRA LIMA
Outros Carta_de_encaminhamento pdf 2502015 |LWISAHELEMNA DE | Aceito
02:44:53 | OLIVEIRA LIMA
Dedaragao de declaracao_dos_pesquisadores jpeg 25DEM2015 |LWNSAHELEMA DE | Aceito
|Pesquisadores 02:42:58 | OLIVEIRA LIMA
Dedaragao de AUTORIZACAD_INSTITUCIOMAL jpeg | 2508/2015 |LUISAHELEMADE | Aceito
Instituicao e 02:42:05 |OLIVEIRA LIMA
Infraestmutura
Cronograma CROMOGRAMA, docx 25DE/2015 |LUISAHELENADE | Aceito
02:38:44  |OLIVEIRA LIMA
Situagao do Parecer:
Aprovado
MNecessita Apreciagdo da CONEP:
Mao
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