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RESUMO

O jogo educativo caracteriza-se como uma importante ferramenta pedagdgica por
auxiliar nos processos cognitivos, além de favorecer o raciocinio clinico. Assim, o
objetivo desse estudo foi avaliar o grau de satisfagdo dos discentes, quanto ao jogo
NeuroGame-Card que enfoca os doze pares de nervos cranianos, com finalidade de
melhorar os conhecimentos dos estudantes de graduagédo em Enfermagem a respeito
do tema proposto. Trata-se de um estudo descritivo de abordagem quantitativa,
desenvolvido com uma amostra de 44 participantes. A coleta de dados ocorreu no
periodo de outubro a dezembro de 2018, apds a aprovacdo do Comité de Etica em
Pesquisa- CEP, Universidade Federal de Uberlandia. Utilizando-se a escala
denominada EGameFlow que avalia a satisfagdo dos sujeitos com relagdo ao jogo.
Ap0s a coleta de dados, foram tabulados em programa estatistico Spss, para analise.
Como resultado constatou-se o predominio das mulheres com idade média de 22
anos; 86,4% dos jogadores tem afinidade por jogos e 79,5% possuem afinidade por
jogos em equipe. A utilizagado do jogo NeuroGame-card como estratégia educacional
para ensino do exame fisico dos doze pares de nervos cranianos, foi considerada uma
experiencia exitosa por ter obtido uma média de 6,43 no dominio clareza e objetividade
por meio da escala EgameFlow. Desta forma, os estudantes puderam aprimorar os
seus conhecimentos de forma ludica e socializada, motivando a participagao de todos

no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: ensino; avaliacdo educacional; nervos cranianos



ABSTRACT

The educational game is characterized as an important pedagogical tool as it assists
in cognitive processes, besides favoring clinical reasoning. Thus, the aim of this study
was to evaluate the degree of student satisfaction regarding the NeuroGame- Card
game that focuses on the twelve pairs of cranial nerves, with the purpose of improving
the knowledge of undergraduate Nursing students regarding the proposed theme. This
is a descriptive study of quantitative approach, developed with a sample of 44
participants. Data collection took place from October to December 2018, after approval
by the Research Ethics Committee - CEP, Federal University of Uberlandia. Using the
scale called EGameFlow that assesses the satisfaction of the subjects regarding the
game. After data collection, they were tabulated in the Spss statistical program for
analysis. As a result it was found the predominance of women with an average age of
22 years; 86.4% of players have affinity for games and 79.5% have affinity for team
games. The use of the NeuroGame-card game as an educational strategy for teaching
the physical examination of the twelve pairs of cranial nerves was considered a
successful experience because it obtained an average of 6.43 in the domain clarity and
objectivity through the EgameFlow scale. In this way, students were able to improve
their knowledge in a playful and socialized way, motivating the participation of all in the

teaching and learning process.

Keywords: teaching, educational assessment, cranial nerves
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1. INTRODUGAO

Com o avango da tecnologia no meio académico e cientifico, ha uma crescente
perspectiva sobre a utilizagdo de jogos, na qual, os docentes levam ao
questionamento se 0 mesmo € benéfico no processo de ensino e aprendizagem. Desta
forma, ja foram desenvolvidos diversos jogos, os quais sao utilizados em diferentes
cursos e disciplinas (MADDINESHAT et al., 2018; THORNTON BACON et al., 2018).

No ensino da Enfermagem o uso de jogos educativos tem ganhado espaco, por
ser uma metodologia que estimula a criatividade e o raciocinio clinico dos alunos
(ANDRADE et al., 2012). Por ser eficaz no ensino, o jogo permeia a vida diaria das
pessoas, as quais, o criaram porque necessitam dele e percebem que ele esta imerso
e inserido em sua cultura (QUEIROZ; PERFEITO, 2013). Por outro lado, tanto ele
como a brincadeira ocupam um espacgo importante na formacdo do homem, pois
proporciona adaptagdo ao que € real, desta forma, facilita a aprendizagem por
desenvolver um comportamento cognitivo (MEIRA et al., NEVES, RAMALHO 2009).

Diante disto, por representar uma alternativa para uma qualidade de vida
melhor e estar inserido na vida diaria das pessoas desde a antiguidade até os
presentes dias, o uso de jogos tem um papel fundamental. No ensino da enfermagem,
a propedéutica neurolégica tem sido considerada uma area dificil e de extrema
complexidade. A literatura aponta fragilidades no saber dos enfermeiros em relagao a
avaliagdo neurologica (DA PAIXAO OLIVEIRA et al., 2016 PEREIRA, FREITAS).
Nesse sentido, estudos que possam trazer estratégias para melhorar a avaliagao do
estado neurologico, sobretudo, no que diz respeito a avaliagao dos pares de nervos
cranianos € extremamente importante.

Na atualidade a formacado do enfermeiro transcende a atualizagao cientifica
pedagodgica e didatica, amplificando os espacos para a criatividade, interagéo e
dialogo. Assim, ressalta-se a necessidade de desenvolver novos modelos de ensino
para a avaliagcdo dos pares de nervos cranianos voltado para profissionais e
académicos de enfermagem, capacitando-os ao desempenho de acdes de deteccao

precoce e acompanhamento de disfungdes neuroldgicas. Em relagao a Educacao
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em saude no campo da enfermagem expertises consideram relevante a utilizagédo e
adogao de recursos didaticos e ludicos, como alternativa de ampliar o conhecimento
na area da saude (ANDRADE et al., 2012; DIAS et al., 2016). No entanto, sdo raras
as pesquisas que utilizam recursos ludicos para avaliacdo dos pares de nervos
cranianos, por meio de metodologias ativas de ensino-aprendizagem, com a finalidade

de promover experiéncias interdisciplinares.
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2. JUSTIFICATIVA

O jogo é uma importante ferramenta para o ensino, sendo capaz de promover o
aprendizado, interagdo e estar presente desde a antiguidade até os dias atuais. Neste
sentido esta apropriagdo do jogo nas disciplinas torna as aulas mais dindmicas e mais
ludicas. O conteudo relacionado ao processo de ensino e aprendizado do exame fisico
neurolégico € complexo, existem poucos trabalhos que falam sobre esta tematica, desta
forma o jogo NeuroGame-Card por ser um jogo de tabuleiro relativamente facil de

construir, torna-se uma ferramenta de baixo custo, versatil e de facil compreenséo.
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3. OBJETIVO GERAL

Avaliar um jogo educativo para o ensino do exame fisico dos doze pares de

nervos cranianos.

3.1 Objetivos especificos

- Caracterizar a populacao do estudo quanto a sexo, periodo, idade, afinidade
por jogos;

- Promover experiencias ludicas e interdisciplinares para os discentes;

- Avaliar o grau de satisfagdo dos estudantes em relagdo ao jogo educacional
por meio da escala EgameFlow;

-Proporcionar uma metodologia ativa para o processo de ensino

aprendizagem para graduandos em Enfermagem.
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4. MATERIAL E METODO

4.1 Contexto de investigacao

Trata-se de um estudo descritivo e quantitativo, realizado no Curso de
Graduagdo em Enfermagem da Faculdade de Medicina (FAMED) da Universidade
Federal de Uberlandia - MG.

A populagdo do estudo foi composta pelos alunos de graduagdo de
enfermagem do quarto, sexto, sétimo e nono periodo de enfermagem que ja possuem
conhecimento obtido na disciplina SAE (Sistematizacdo Assistencial de Enfermagem)
sobre avaliacdo dos doze pares de nervos cranianos. O recrutamento dos alunos para
participarem do estudo foi feito por intermédio de convite verbal nas salas de aula da
FAMED. O tamanho da amostra foi calculado com base na conveniéncia populacional.
O tamanho amostral total foi de 44 graduandos do Curso de Graduagao em Enfermagem
da UFU. Esse numero total foi estipulado por se tratar de uma amostra nao-probabilistica
e baseada na experiéncia dos pesquisadores no campo de pesquisa, fundamentada em

raciocinios instruidos por conhecimentos teéricos (OLIVEIRA, 2001).

4 .2 Critérios de inclusao

Como critérios de inclusao do presente estudo: faixa etaria igual ou maior de
18 anos de idade que estavam matriculados no curso de graduagao em enfermagem
da Universidade Federal de Uberlandia; que ja tenham cursado a disciplina de
sistematizacdo da assisténcia de enfermagem ministrada no terceiro periodo de

graduagado em enfermagem.
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4.2 .1 Critérios de exclusao

Como critérios de exclusao: Aqueles que nao aceitaram participar do estudo
e que nao estavam regularmente matriculados no curso de graduacédo de

enfermagem da faculdade de medicina da Universidade Federal de Uberlandia.

4.3 Coleta de dados

Para que os alunos realizassem o estudo prévio sobre o exame fisico dos doze
pares de nervos cranianos, foi disponibilizado com antecedéncia de aproximadamente
20 dias da aplicagao do jogo, por email, o material didatico. O jogo NeuroGame-Card
foi aplicado em sala de aula no bloco 8C da Universidade Federal de Uberlandia- MG,
no periodo de outubro a dezembro de 2018, logo apds o jogo foi realizado a coleta de
dados.

Para a coleta de dados foi utilizado um instrumento composto por duas
partes, a primeira parte foi elaborada pelos préprios pesquisadores do estudo, sendo
constituida pelas seguintes questbes: Sexo, idade, periodo, questdes sobre
afinidade por jogos de tabuleiro, online, simulador, cartas e memdéria. (APENDICE 2).
A segunda parte foi constituida por meio de uma escala validada, denominada
EGameFlow elaborado por fu e colaboradores (2009), a traducéo para a lingua
portuguesa foi realizado por tsuda (2014), a qual avalia a satisfagao dos alunos com
relacdo ao jogo educacional, auxilia na compreensao dos pontos fortes e pontos
fracos do jogo do ponto de vista dos jogadores, possui oito dimensodes:
concentragao, desafios, autonomia, clareza dos objetivos, feedback, imerséao,
interagao social e melhoria do conhecimento. Cada dimensao apresenta diversos
itens, que foram avaliados pelos alunos, os quais atribuiram uma notade 1a7. A
nota final da avaliacdo de cada dimensao do jogo € obtida a partir da média das
notas dos itens que a compde. (ANEXO 1). 16



4.4 Principios Eticos

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal de Uberlandia, sob o numero do parecer 2.294.871 (ANEXO 2). O termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE) foi assinado pelos participantes do estudo

apos serem fornecidos quanto ao objetivo e proposta da pesquisa (APENDICE 1).

4.5 Analise dos Dados

Todas as variaveis qualitativas foram apresentadas como frequéncia absoluta
e relativa. As variaveis quantitativas com média, mediana, desvio padrdo, minimo e
maximo. Dos 53 respondentes, em 9 casos o perfil € as escalas nao puderam ser
pareadas por auséncia de identificacdo dos respondentes. As variaveis “Vocé acha
que os jogos ajudam no aprendizado” e “Vocé acha que os jogos podem ser utilizados
no ensino da enfermagem” foram excluidas de algumas analises uma vez que 100%
dos alunos responderam Sim (n = 44 alunos). Para todas as analises foi adotado
significancia de 5%.

Os dados de Frequéncia de estudo foram dicotomizados em diariamente
(atribuido 1) e outras frequéncias (atribuido 0). Ja a modalidade de jogos foi
dicotomizada em afinidade por jogos em grupo (atribuido 1) e individual (atribuido
zero). Todas as variaveis dicotdmicas sim ou nao, foram recodificadas em 1 e O,
respectivamente. Para as escalas de afinidade a diferentes tipos de jogos, foi
calculado como uma nova variavel através da média dos sete itens de afinidade
(podendo oscilar de 0 a cinco). Os 42 itens da escala foram recalculados obtendo-se
a média para cada um dos nove dominios da escala, como proposto pelo artigo de

validagao.
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As escalas de afinidade individualmente e a escala média de afinidade foram
correlacionadas entre si, e foram correlacionadas com os dominios da escala pelo
coeficiente de Correlagdo de Spearman, e sua significancia foi testada com teste ¢
de Student.

Em relagao capacidade de predicdo do perfil e das escalas de afinidades para
os dominios da escala de avaliagdo dos jogos, que pode apresentar dimensdes
multifatoriais, utilizou-se a regresséo linear multipla, pelo método dos minimos
quadrados, para avaliar os quais das variaveis preditoras poderiam explicar os
dominios da escala. Para selecdo das variaveis de importancia nas dimensdes do
constructo avaliado, foi utilizado o método backward, baseando-se no critério de
exclusdo do modelo, a probabilidade maior que 10%, e os coeficientes do modelo
foram testados com teste t de Student. Como os modelos nao foram construidos com
o intuito de predicao e sim para descrever os individuos estudados nessa populagao,

os pressupostos dos modelos n&o foram testados.
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5. RESULTADOS

A afinidade por jogos foi correlacionada com o Dominio Clareza e Objetividade
(rs =-0,457), evidenciado que quanto maior a afinidade por jogos menor foi os valores
desse dominio. A Afinidade por jogos de memdria foi correlacionada com o Dominio
Interacdo Social (rs = 0,351), evidenciado que quanto maior, maior o valor obtido na
outra escala. Os demais itens como o periodo, idade e outros itens das escalas de
afinidade nao foram correlacionados com os dominios da escala de avaliagao. (Tabela
3)
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Tabela 1. Perfil dos alunos que participaram do jogo. Uberlandia, MG,2018.

Variavel Estrato % (n)
Vocé acha que os jogos ajudam
no aprendizado
Sim 100,00 (44)
Vocé acha que os jogos podem ser
utilizados no ensino da enfermagem
Sim 100,00 (44)
Sexo
Feminino 90,90 (40)
Masculino 9,10 (4)
Periodo 4 36,40 (16)
5 4,50 (2)
6 43,20 (6)
7 11,40 (5)
9
4,50 (2)
Possui habito de estudo Nao 90,90 (40)
Sim 9,10 (4)
Com que frequéncia vocé estuda:
Diariamente 31,80 (14)
Semanalmente 56,80 (25)
Quinzenalmente 9,10 (4)
Mensamente 2,30 (1)
Com que frequéncia vocé estuda
dicotomizado Diariamente 31,80 (14)
Outros 68,20 (30)
Possui afinidade por jogo Nao 13,60 (6)
Sim 86,40 (38)
Qual das modalidades de jogos Jogos
abaixo vocé possui maior afinidade Individuais 20,50 (9)
Jogos em
equipe 79,50 (35)
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Tabela 2. Analise descritivas das escalas de afinidade de avaliagao do jogo.
Uberlandia,MG,2018.

Desvio
Variavel Média Padrio Mediana Minimo Maximo
Idade (anos) 22,00 4,00 21,00 19,00 38,00
Afinidade por jogos 4,00 1,00 4,00 1,00 5,00
Afinidade por jogos de
tabuleiro 4,00 1,00 4,00 1,00 5,00
Afinidade por jogos online 3,00 1,00 3,00 1,00 5,00
Afinidade por jogos de
simulador 3,00 2,00 3,00 0,00 5,00
Afinidade por jogos de cartas 4,00 1,00 4,00 1,00 5,00
Afinidade por jogos de
memoria 4,00 1,00 4,00 1,00 5,00
Afinidade por jogos de
estratégia 4,00 1,00 4,00 1,00 5,00
Escala de Afinidade Média 3,56 0,90 3,64 1,43 5,00
Dominio Concentracao 5,46 0,80 5,38 3,75 7,00
Dominio Desafio 5,83 0,82 5,94 3,56 7,00
Dominio Autonomia 5,19 1,02 5,29 2,43 7,00
Dominio Clareza e
Objetividade 6,43 0,79 6,67 3,00 7,00
Dominio Feedback 5,75 1,26 6,13 2,50 7,00
Dominio Imersao 5,95 1,17 6,13 2,50 7,00
Dominio Interacéo Social 5,79 1,21 6,00 1,67 7,00
Dominio Memdéria
Concentracéo 6,50 0,70 6,80 3,60 7,00
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Tabela 3. Correlag6es de Spearman entre as os dominios da escala de avaliagao de

ogo
e as variaveis do perfil e de afinidjage com jogos. Uberlandia, MG,2018.
Variavel 12
Variavel 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dominio - -
Concentragao 0,332 0,035 -0,042 0,083 0,046 0,067 0,092 0,133 0,278 0,118
Dominio - - -
Desafio 0,066 0,045 -0,280 0,145 0,108 0,016 0,084 0,170 0,086 0,017
Dominio - - -
Autonomia 0,060 0,044 -0,236 0,073 0,063 0,082 0,007 0,169 0,103 0,003
Dominio
Clareza e - - - - - - -
Objetividade 0,187 0,002 0.457* 0,006 0,213 0,279 0,084 -0,021 0,148 0,181
Dominio - - - -
Feedback 0,102 0,031 -0,025 0,165 0,055 0,222 0,039 0,122 0,081 0,054
Dominio - - - - - -
Imersao 0,017 0,055 -0,170 0,089 0,162 0,047 0,082 0,221 0,072 0,088
Dominio - 0,351
Interacdo Social 0,062 0,274 -0,096 0,032 0,138 0,289 0,137 * 0,021 0,124
Dominio
Memoria - - -
Concentragdo 0,141 0,029 -0,27 0,197 0,023 0,253 0,014 0,066 0,102 0,014

" Variaveis: 1 —Periodo, 2 -ldade (anos), 3 - Afinidade por jogos, 4 - Afinidade por jogos de
tabuleiro, 5 - Afinidade por jogos online, 6 - Afinidade por jogos de simulador, 7 - Afinidade por
jogos de cartas, 8 - Afinidade por jogos de memdaria, 9 - Afinidade por jogos de estratégia, 10 -

Escala de Afinidade Média

2 Valores seguidos de * sdo significativos a 5%, pelo teste t de Student.
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Tabela 4. Regressao linear multipla para os dominios da
escala de avaliagcao em fungao de algumas variaveis

preditoras.
Uberlandia,MG,2018.
Dominio Variavel ' Bi EP t P
Concentragao Constante 6,443 0,809 7,966 <0,001
Modalidade 0,600 0,338 1,776 0,086
Periodo -0,216 0,102 -2,122 0,042
AfinJogo -0,341 0,139 -2,449 0,020
AfinEstr 0,288 0,131 2,204 0,035
Desafio Constante 8,359 1,107 7,552 <0,001
Idade -0,070 0,034 -2,023 0,051
AfinJogo -0,251 0,130 -1,931 0,062
Autonomia Constante 3,679 0,473 7,772 <0,001
Sexo 1,630 0,503 3,241 0,003
Clareza e
Objetividade Constante 6,050 0,636 9,518 <0,001
TAfindJogo 1,070 0,515 2,076 0,047
Periodo 0,176 0,086 2,041 0,050
Afindogo -0,682 0,165 -4,122 <0,001
AfinCarta 0,358 0,088 4,050 <0,001
Feedback Constante 5,433 0,561 9,691 <0,001
Fedic 0,834 0,442 1,886 0,069
TAfinJogo -0,955 0,536 -1,782 0,085
Modalidade 1,162 0,472 2,463 0,020
Imersao Constante 4,813 0,576 8,350 <0,001
Sexo 1,357 0,612 2,216 0,034
Interacao Social Constante 5,504 0,644 8,553 <0,001
AfinMemo 0,534 0,176 3,028 0,005
AfinEstr -0,412 0,205 -2,014 0,052
Memoria
Concentragao Constante 4,749 0,740 6,419 <0,001
Sexo 0,837 0,344 2,438 0,021
HabEst 0,658 0,377 1,744 0,092
Modalidade 0,831 0,266 3,130 0,004
Afindogo -0,310 0,114 -2,712 0,011
AfinTab 0,260 0,093 2,780 0,009

Legenda: Bi: i-ésima estimativa dos parametros do modelo, t: estatistica do teste t

de Student para a estimativa dos coeficientes, EP: erro padrao, p: probabilidade

' Codificagdo das varidveis: Modalidade (0: jugos individuais, 1 jogos em grupo),
Afindogo (Escala de Afinidade por jogos), AfinEstr (Escala de Afinidade por jogos
de estratégia), Sexo (0: masculino, 1: Feminino), TAfindJogo (Tem afinidade por
jogos: 0: ndo e 1: sim), AfinCarta (Escala de Afinidade por jogos de cartas), Fedic
(Frequencia de estudos: 0 outras, 1: diariamente), AfinMemo (Escala de Afinidade
por jogos de memoria),AfinTab (Escala de Afinidade por jogos de tabuleiro)

23



6. DISCUSSAO

Apos verificagdo dos dados, analisou-se predominéncia do sexo feminino
(90,9%), com média de idade de 22 anos, cursavam o quarto periodo da graduacao.
Esse resultado se compara a pesquisa de Hirsch (2014) em que o percentual do
género feminino no curso de graduagado em enfermagem foi superior a 90%. Quanto
ao periodo de graduagao encontrado, tal achado se justifica através do projeto
pedagodgico do curso em enfermagem UFU, pois neste periodo o aluno ja assimilou
conteudo necessario para participar do jogo NeuroGame-Card.

Apods analise do item habito de estudo observou-se uma contradicdo entre o
item e frequéncia do estudo. Os participantes afirmam nao ter o habito de estudar
diariamente, e por outro lado houve predominio do estudo semanal. Comparando ao
estudo “Leitura e condigdes de estudo em universitarios ingressantes”, os discentes
estudavam uma hora por dia, por motivos de trabalho e outros afazeres; (OLIVEIRA,
2007).

Em relagdo a afinidade por jogos, 86,4% dos participantes afirmam ter
preferéncia por jogos em equipe. A afinidade por jogos, tem como caracteristica a
promogao do processo ensino aprendizagem, o ensino de principios/conceitos da
Analise Experimental do Comportamento para adultos e jovens, dentre outros. Estudo
descrito por Panosso, Souza, Haydu (2015) concluiu que os jogos educativos
apresentam tragos de estratégias de ensino e de motivagdo, sendo capazes de
contribuir para que o ensino seja eficaz e eficiente.

Para Miguel, Carvalho e Dionisio (2017), pesquisando em 164 individuos, a
relacdo entre preferéncia por jogos e caracteristicas psicoldgicas, obteve como
resultado que, grandiosidade, evitagao a criticas e impulsividade foram os principais
tracos de personalidade daqueles que tem afinidade por jogos. A afinidade por jogos
desenvolve outro aspecto importante, que é o desafio, pois o professor como mediador
da atividade e sujeito participante, busca solugdes para determinada situagao

apresentada.
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Deve-se evitar, por exemplo, que a atividade possa se
tornar um material que desperte uma competicao extremamente
negativa, ou que apenas se constitua numa mera atividade
recreativa. A competicdo durante o jogo precisa ser sadia e
natural, em que o aluno busque tdo somente superar seus
desafios (BREDA; PICANCO, 2007)

O uso de tecnologia da informagdo pode desenvolver afinidade por jogos de
tabuleiro. Através e programas computacionais o trabalho apresentado por Favaretto
(2017), traz que, o material elaborado para conseguir um apelo visual atraente, com
tabuleiros, cartas e dados coloridos, sdao uma boa opcéo. Os beneficios trazidos por
essa interagao social em sala de aula, com um objetivo comum, desenvolve fatores
biolégicos, como a capacidade cognitiva de raciocinio, memoria, linguagem,
percepgao, dentre outros (MAHONEY ; ALMEIDA, 2005).

No que se refere a concentracido os achados coaduna com o estudo “Avaliagao
de jogos séricos casuais”, usando método Gameflow estabeleceu o critério
concentragdao como item essencial em uma avaliagéo, pois para o jogo ser divertido é
necessario que o jogador se concentre. Visto que o nivel de interesse € equivalente a
concentragao diante de uma determinada atividade proposta pelo jogo. O jogador deve
permanecer atento desde o comego do jogo para que |he seja fornecido algo de valor
(NEVES, 2014).

Em relagdo a objetividade, o presente estudo mostrou que quanto maior o
periodo académico dos jogadores mais claro e objetivo ele se tornava, ou seja, isto se
caracteriza como um aspecto essencial de um jogo. O estudo de (RAMOS, FRONZA,
CARDOSO, 2018) corrobora com os achados deste estudo no qual o maior numero
de estudantes se concentra no quarto periodo.

De acordo com o estudo Avaliagado de jogos séricos casuais usando método
Gameflow, em um jogo o desafio € um dos aspectos mais relevante e importante, pois
as habilidades do jogador e seu interesse depende do aumento gradativo do desafio.
As habilidades do jogador devem ser testadas tornando o jogo, prazeroso, divertido e
interessante. Diante disso o propésito do NeuroGame-card foi estruturar de forma
gradativa que cada avanc¢o no jogo promovesse um desafio e de forma satisfatéria
isso foi atendido nos nossos resultados (NEVES, 2014). 25



No que tange ao feedback quanto maior a pontuagdo maior a afinidade por
jogos em grupo. E importante ressaltar que os achados no NeuroGame-Card, o
jogador precisou adquirir o controle, o que possibilitou que o mesmo tivesse
capacidade de acao e liberdade sobre seu préprio aprendizado diante dos desafios
propostos. Fez se necessario a apresentagao de feedbacks sobre o jogo para que o
jogador tivesse conhecimento sobre a evolugdo das suas agdes, ajudando-o a
compreender seus erros e progressos a fim de obter o objetivo esperado, melhorando
assim seu desempenho. A imersdo tem como finalidade conduzir o jogador para
dentro do jogo, fazendo com que ele participe da historia e sinta emogdes que néo
estdo vinculadas a vida real, desta forma o competidor aperfeicoa sua propria
interagao social, tornando o jogo cooperativo e competitivo (NEVES, 2014).

Quanto a correlagdo de spermam entre os dominios a escala Egameflow e as
variaveis do perfil e de afinidade por jogos houve correlagdo negativa entre dominio e
clareza e objetividade e afinidade por jogos. Esse resultado pode ser em decorréncia
dos alunos que possuem uma afinidade grande por jogo também apresentarem um
amplo conhecimento sobre jogos, consequentemente apresentam uma base mais
ampla para comparagao sendo essa por sua vez, mais rigida. O mesmo foi encontrado
no estudo “Aprender com jogos e situagdes problema” na qual a participagao ativa do
jogador sobre o seu conhecimento proprio € dado por dois motivos: o primeiro deles
deve-se ao fato de oferecer uma oportunidade para o jogador de construir uma relagao
harmoniosa para a absorgdo de conhecimento, mostrando assim que o ato de
aprender pode ser uma experiéncia desafiadora e interessante. O segundo motivo é
valorizar o desenvolvimento do jogador sobre seu proprio raciocinio, construindo o
saber critico sobre as questdes levantadas do jogo, fazendo com que o sujeito crie

estratégias para melhorar seu desempenho (MACEDO, 2007).
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CONCLUSAO

A utilizagdo do jogo NeuroGame-card como estratégia educacional para ensino
do exame fisico dos doze pares de nervos cranianos, foi considerada uma experiéncia
exitosa por ter obtido uma média de 6,43 no dominio clareza e objetividade através da
escala de avaliagdo Egameflow, desta forma os estudantes puderam melhorar os seus
conhecimentos de forma descontraida, motivando a participacao de todos no processo
de ensino e aprendizado. Destaca-se que a grande maioria considerou o jogo claro e
objetivo, ressaltando a ideia de ser um jogo que favorece a concentragdo e a memodria.
A relagédo entre o uso do jogo no processo ensino aprendizagem representou um
componente importante que facilita as atividades reflexivas e interativas que séo

fundamentais para atividade do profissional enfermeiro.
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APENDICE 1
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (ALUNOS) Vocé esta
sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada: “ELABORACAO DE

JOGO EDUCATIVO PARA AVALIACAO DOS NERVOS CRANIANOS” sob a
responsabilidade da pesquisadora Prof.? Patricia Costa dos Santos da Silva e Profa.
Valéria Nasser Figueiredo. Nesta pesquisa buscar-se-a desenvolver e avaliar a
usabilidade de jogo educativo para avaliagdo dos pares de nervos cranianos, baseado
em jogo educativo que estimulem o raciocinio clinico e habilidades de tomada de
decisao dos alunos. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido sera obtido pela
pesquisadora Prof.2 Patricia Costa dos Santos da Silva antes do inicio de realizagao
da pesquisa. Na sua participagdo vocé respondera a escala de satisfagcado de jogos
educativos correspondente a segunda etapa da pesquisa. Vocé necessitara de,
aproximadamente, 20 minutos para responder as questdes. Sua participacio
acontecera apo6s vocé ter participado de um jogo educativo sobre a avaliagdo dos XlI
pares de nervos cranianos, que acontecera no laboratério de enfermagem, localizado
no prédio 2 U da FAMED. O jogo educativo consiste em responder perguntas e
respostas sobre os Xll pares de nervos cranianos. Existe o risco de identificagao do
participante da pesquisa, entretanto, sera minimizado por meio da utilizagdo de um
cédigo visando preservar o anonimato. Os resultados da pesquisa serao publicados e
ainda assim a sua identidade sera preservada. Vocé nao tera nenhum gasto e ganho
financeiro por participar na pesquisa. Caso vocé participe, ndo sera feito nenhum
procedimento que Ihe traga qualquer desconforto ou risco a sua vida. Como risco e
desconforto ocasionado pelo presente estudo poderdo ocorrer constrangimentos e
desconfortos em responder as questdes, por tratar-se de coleta de dados por meio de
questionario. Os beneficios da pesquisa serdo: contribuir com o aprimoramento das
metodologias de ensino. Vocé é livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer
momento sem nenhum prejuizo ou coagdo. Uma via original deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido ficara com vocé. Qualquer duvida a respeito da
pesquisa, vocé podera entrar em contato com as pesquisadoras ou o Comité de Etica
em Pesquisa (CEP) nos contatos mencionados abaixo. O CEP é um colegiado
independente criado para defender os interesses dos participantes das pesquisas em
sua integridade e dignidade para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de
padrdes éticos conforme resolugdes do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, ....... de ........ de 20.......

Assinatura do pesquisador responsavel
Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apos ter sido
devidamente esclarecido.

Assinatura do voluntario ou seu responsavel legal Documento de Identidade

Telefone de contato dos pesquisadores: Patricia Costa dos Santos da Silva (34) 3225-
8603 — Endereco de contato: Campus Umuarama - Bloco 2U - Sala 23. Av. Para, 1720
- Bairro Umuarama. Uberlandia - MG - CEP 38400-902. Valéria Nasser Figueiredo (34)
3225-8601- Enderecgo de contato. Campus Umuarama - Bloco 2U - Sala 23. Av. Par3,
1720 - Bairro Umuarama. Uberlandia - MG - CEP 38400-902. Em caso de duvida em
relacdo a esse documento, vocé pode entrar em contato com o Comité de Etica na
Pesquisa com Seres Humanos. 31



APENDICE 2

Categorizacéo de Perfil do Jogador

1. Data:__ / [

2. Sexo:
Feminino ( ) Masculino ( )
Idade:

Escolaridade:

Periodo:

AN

Possui habito de estudo:

Sim( ) Nao ()
7. Com que frequéncia vocé estuda:

Diariamente ( ) Semanalmente ( )Quinzenalmente () Mensalmente ()
8. Possui afinidade por jogo:

Sim( ) Nao ( )
9. Qual das modalidades de jogos abaixo vocé possui maior

afinidade Jogos individuais ( ) Jogos em equipe ( )

10. Afinidade por jogos (atribuir de nota 1 a 5):

11. Afinidade por jogos de tabuleiro (atribuir nota de 1 a 5):

12. Afinidade por jogos online (atribuir nota de 1 a 5):

13. Afinidade por jogos de simulador (atribuir nota de 1 a 5):

14. Afinidade por jogos de cartas (atribuir nota de 1 a 5):

15. Afinidade por jogos de memoaria (atribuir nota de 1 a 5):

16. Afinidade por jogos de estratégia (atribuir nota de 1 a 5):

1- Nenhuma afinidade 2- Pouca afinidade 3- Indiferente 4-Afinidade 5- Muita
afinidade

17. Vocé acha que os jogos ajudam no
aprendizado: Sim ( ) Nao ()
18. Vocé acha que os jogos podem ser utilizados no ensino da

enfermagem: Sim () N&o ()
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ANEXO 1 — ESCALA
EGAMEFLOW ESCALA
EGAMEFLOW (FU et al., 2009)

1 8.8 8.8 8 8 ¢

b 8.0 6.8.8 ¢

L8 .8 8 8 ¢

Rk Ak

ok ok

* i

*

CHCNONONONONO)

CONCENTRAGAO
1. O jogo prende minha ateng¢ao?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

Nao sou distraido de tarefas nas quais deveria me concentrar?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

2. Nao sou sobrecarregado com tarefas que parecem sem importancia?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
3. A carga de trabalho do jogo é adequada?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

DESAFIOS

4. Aproveito o jogo sem ficar entediado ou ansioso?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

5. Dificuldade é adequada?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

6. Existem “dicas” que ajudam na tarefa?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

7. Apresenta informagodes, sob demanda, que me ajudam na tarefa? 33



8. Sou motivado pela melhora das minhas habilidades?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

9. Os desafios aumentam conforme minhas habilidades aumentam?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

10. Apresenta novos desafios em um ritmo adequado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

11. Apresenta diferentes niveis de desafios que se adaptam aos diferentes
jogadores?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

AUTONOMIA

12. Tenho sensac¢ao de controle do menu?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

13. O jogo nao permite que eu cometa erros com gravidade que me impega de
continuar?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9 ()6 ()7

14. O jogo permite que eu me recupere de erros cometidos?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6 ()7

15. Sinto que posso usar quaisquer estratégias?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
16. Sei o proximo passo no jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
17. Tenho sensacao de controle sobre o jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

18. Tenho sensacao de que minhas a¢oes tém impacto relevante no
desenvolvimento do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
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CLAREZA DOS OBJETIVOS

19. Objetivos gerais apresentados no inicio do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6
FEEDBACK

20. Recebo feedback do meu progresso no jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6

21. Recebo feedback imediato das minhas agoes?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6

22. Recebo informagao sobre sucesso ou falha de objetivos
intermediarios imediatamente?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9 ()6

()7

()7

23. Recebo informagao sobre o meu status, como nivel ou pontuagao?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6

IMERSAO

24. Esquecgo do tempo enquanto jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9 ()6

25. Esquecgo das coisas ao meu redor enquanto jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6

26. Esquecgo dos problemas do dia-a-dia enquanto jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3 ()6

27. Fico envolvido com o jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6

INTERAGAO SOCIAL

28. Me sinto cooperativo com outros colegas?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6

29. Colaboro muito com outros colegas?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6

()7
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30. Cooperagao no jogo auxilia no aprendizado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9

31. O jogo suporta interagao social (chats, etc...)?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3

32. O jogo suporta comunidades dentro do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9

33. O jogo suporta comunidades fora do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9

MELHORIA DO CONHECIMENTO

1. O jogo melhora meu conhecimento?

()1 ()2 ()3 ()4 ()9

2. Capto as ideias basicas do conteudo apresentado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()3

3. Tento aplicar o conhecimento no jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

4. 0O jogo motiva o jogador a integrar o conteudo apresentado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

5. Quero saber mais sobre o conteudo apresentado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

()6

()6

()6

()6
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ANEXO 2
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGO EDUCATIVO PARA AVALIACAO DOS NERVOS
CRANIANOS

Pesquisador: Patricia Costa dos Santos da Silva

Area Tematica:

Versao: 4

CAAE: 66941317.3.0000.5152

Instituicdo Proponente: Universidade Federal de Uberlandia/ UFU/ MG
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.294.871

Apresentacao do Projeto:

De acordo com o protocolo:

"o presente estudo tem como objetivo desenvolver e implementar um jogo
educativo para o ensinoaprendizagem da avaliagao dos pares de nervos
cranianos. Trata-se de um estudo metodologico, realizado entre os alunos
que estao regularmente matriculados no curso de graduagao de
enfermagem".

Objetivo da Pesquisa:
De acordo com o protocolo:
Obijetivo geral:

Elaborar, aplicar e avaliar um jogo educativo para a avaliagao dos nervos
cranianos. 37



Deve-se considerar o risco de identificagcdo dos participantes do estudo. Nesse
sentido, a equipe Continuacao do Parecer: 2.294.871

executora tentara minimizar os riscos com medidas como: os questionarios
respondidos pelos participantes serdo entregues sem a identificagao,
colocando-se apenas um codigo numérico.

Beneficios:

O estudo possibilitara o desenvolvimento de um jogo educacional, que
contribuird sobremaneira na experiéncia ludica de aprendizagem.
Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de analise de respostas as pendéncias apontadas no parecer
consubstanciado numero 2.197.044, de 02 de agosto de 2017.

O protocolo propde que um jogo educativo sera elaborado pelos
pesquisadores, em seis etapas e envolvendo cinco juizes e cinco
estudantes de enfermagem cursando a disciplina de sistematizacédo da
assisténcia de enfermagem ou ja tenham cursado a disciplina de
sistematizacado da assisténcia de enfermagem. Apéds a elaboracéo do jogo
educativo, 0 mesmo sera aplicado a um grupo de alunos do curso de
graduagdo em Enfermagem e que estejam cursando a disciplina de
sistematizacdo da assisténcia de enfermagem. Apds a aplicagao, sera
avaliada a satisfagcao dos alunos com relagéo ao jogo educacional. Ao todo
participarao 70 discentes e 5 juizes. O tamanho da amostra foi calculado
com base na conveniéncia populacional.
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Critérios de inclusao:

faixa etaria igual ou maior de 18 anos de idade que estejam matriculados no
curso de graduagao em enfermagem da Universidade Federal de Uberlandia;
que estejam cursando a

disciplina de sistematizacdo da assisténcia de enfermagem ou ja tenham
cursado a disciplina de sistematizagao da assisténcia de enfermagem.

Critérios de excluséo:

aqueles que nao aceitarem participar do estudo e que nao estiverem
regularmente matriculados no curso de graduagdo de enfermagem da
faculdade de medicina da Universidade Federal de Uberlandia.

Recrutamento dos participantes:

Em relagado aos estudantes e juizes, sera feito convite verbal pelos
pesquisadores

Continuagao do Parecer: 2.294.871

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoéria:
Os termos de apresentacao obrigatdria estdo presentes.
Recomendacgoes:

N&o ha.

Concluso6es ou Pendéncias e Lista de Inadequacgodes:

Analise das pendéncias anteriores:

1- O CEP/UFU insiste que os participantes da pesquisa ndo podem ser os
alunos dos pesquisadores no decorrer da pesquisa € no semestre do
estudo.

PENDENCIA RESOLVIDA. A carta resposta a pendéncia e o protocolo
incorporam as seguintes informagbées dos pesquisadores: "Serao
convidados para participarem da pesquisa os discentes que ja tenham sido
aprovados na disciplina de Sistematizacdo da Assisténcia de Enfermagem
(GENO057), ou seja, os participantes da pesquisa nao terdo vinculo em sala
de aula com a pesquisadora responsavel pelo estudo". 39



De acordo com as atribui¢cdes definidas na Resolugdo CNS 466/12, o CEP
manifesta-se pela aprovacao do protocolo de pesquisa proposto.

O protocolo ndo apresenta problemas de ética nas condutas de pesquisa
com seres humanos, nos limites da redagdo e da metodologia
apresentadas.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Data para entrega de Relatoério Final ao CEP/UFU: dezembro de 2018.

OBS.: O CEP/UFU LEMBRA QUE QUALQUER MUDANCA NO
PROTOCOLODEVE SER INFORMADA IMEDIATAMENTE AO CEP PARA
FINS DE ANALISE E APROVACAO DA MESMA.

O CEP/UFU lembra que:

a- segundo a Resolugao 466/12, o pesquisador devera arquivar por 5
anos o relatério da pesquisa e os Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido, assinados pelo Participante da pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo

relacionados:

Tipo Arquiv Postagem Auto Situaca
Documento 0 r 0
Informacgoes PB_INFORMACOES_BASICAS_| 02/06/201 Aceito

Basicas DO P 7
do Projeto ROJETO 897566.pdf 10:57:30
Outros resposta_pendencia.pdf 92/08/201 dPatrl'cia Costa Aceito
0s
10:57:16 | Santos da Silva
Projeto Projeto.pdf 02/08/201 | Patricia Costa Aceito
Detalhado / 7 dos
Brochura 10:56:53 | Santos da Silva
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Continuagao do Parecer: 2.294.871

Investigador Projeto.pdf 02/06/2017 | Patricia Costa Aceito
10:56:53 | dos
Santos da Silva
TCLE / Termos |termodJuizes.pdf 04/07/2017 | Patricia Costa Aceito
de 16:20:18 | dos Santos da
Assentimento / Silva
Justificativa
de Auséncia
TCLE 7 Termos [tcleAlunos.pdf U4707720T| Patricia Costa Aceito
de 7 dos
Assentiment 16:20:07 | Santos da Silva
o} /
Justificativa
de Auséncia
Outros instrumentoB.pdf U7704720T] Patricia Costa Acelto
7 dos ,
15:13:39 | Santos da Silva
Outros instrumentoA.pdf 97/04/201 cF;atricia Costa Aceito
0s
15:13:18 | Santos da Silva
Folha de Rosto | folhaJogo.pdf 97/04/201 cF;atrl'cia Costa Aceito
0s
15:09:04 | Santos da Silva
Outros link.pdf 96/04/201 cF;atrl'cia Costa Aceito
0s
16:28:38 | Santos da Silva
Outros instrumento.pdf 96/04/201 (F;atrl'cia Costa Aceito
0s
16:19:05 | Santos da Silva
Declaracao de |equipe.pdf 06/04/201 | Patricia Costa Aceito
Pesquisadores 7 dos
16:16:08 | Santos da Silva

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagcao da CONEP:

Nao
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Coordenacdo do Curso de Graduagcao em Enfermagem
Av. Para, 1720, Bloco 2U, Sala 23 - Bairro Umuarama, Uberlandia-MG, CEP 38400-902
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ATA DE DEFESA - GRADUAGAO

Curso de Enfermagem

Graduagdo em: &

Defesa de: GENO67: Trabalho de Conclusdo de Curso

Data: 11/12/2019 Hora de inicio: 15:47  |Horade 16:02
encerramento:

Matriculado 1 11651 eNFO38

Discente:

N.Ome do Léren Maria da Cruz Rodrigues

Discente:

Titulo do Avaliacio do jogo educa=vo NEUROGAME-CARD

Trabalho: s Jog -

Reuniu-se no 8C Sala 309, Campus Umuarama, da Universidade Federal de Uberlandia, a Banca
Examinadora, designada pelo Colegiado do Curso de Gradua¢dao em Enfermagem, assim composta:
Professores: Livia Ferreira Oliveira - FAMED, Emerson Pian=no Dias - ESTES e Patricia Costa dos Santos da
Silva - FAMED orientador(a) do(a) candidato(a).

Iniciando os trabalhos, o(a) presidente da mesa, Dr.(a) Patricia Costa dos Santos da Silva, apresentou a
Comissdao Examinadora e o candidato(a), agradeceu a presenca do publico, e concedeu ao discente a
palavra, para a exposi¢ao do seu trabalho. A duragao da apresentagao do discente e o tempo de argui¢ao
e resposta foram conforme as normas do curso.

A seguir o senhor(a) presidente concedeu a palavra, pela ordem sucessivamente, aos(as) examinadores(as),
gue passaram a arguir o(a) candidato(a). Ul=mada a arguicdo, que se desenvolveu dentro dos termos
regimentais, a Banca, em sessdo secreta, atribuiu o resultado final, considerando o(a) candidato(a):

Aprovado(a). Nota: 95

Nada mais havendo a tratar foram encerrados os trabalhos. Foi lavrada a presente ata que apés lida e
achada conforme foi assinada pela Banca Examinadora.

Documento assinado eletronicamente por Livia Ferreira Oliveira, Professor(a) do Magistério
Superior, em 11/12/2019, as 16:26, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no art.
69, § 12, do Decreto n? 8.539, de 8 de outubro de 2015.

{ -
sejl 3
A
L]
assinatura =¥

eletrdnica
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e“ Documento assinado eletronicamente por Patricia Costa dos Santos da Silva, Professor(a) do
ﬂmm” Lj Magistério Superior, em 11/12/2019, as 16:28, conforme horario oficial de Brasilia, com
'l eletrénica fundamento no art. 62, § 19, do Decreto n2 8.539, de 8 de outubro de 2015.

EIi Documento assinado eletronicamente por Emerson Pian,no Dias, Professor(a) Subs,tuto(a) do
-"' Lj Magistério Superior, em 11/12/2019, as 17:08, conforme horario oficial de Brasilia, com

assinafura

{ eletrénica fundamento no art. 62, § 19, do Decreto n? 8.539, de 8 de outubro de 2015.

Referéncia: Processo n? 23117.105955/2019-69 SEl n2 1747691
























