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RESUMO

O envelhecimento populacional em todo o mundo denota uma mudanca na estrutura etaria da
populacédo, especialmente nos paises em desenvolvimento onde ocorre de forma acelerada. No
contexto da saude ressalta-se a necessidade de organizagdo do sistema para atender as novas
demandas de saude desse publico idoso, principalmente no que se refere ao surgimento de
doencas cronicas, em especial aquelas voltadas as alteragdes nas funcbes cognitivas. Diante
desse cenario, 0 uso das gerontecnologias educativas tem sido cada vez mais difundido e
afirmado como ferramenta potencializadora na assisténcia a satde. O objetivo do estudo foi
validar o jogo educativo denominado InterativaMENTEG0+, voltado & estimulacdo cognitiva
de idosos, quanto ao seu conteudo e aparéncia. Trata-se portanto de uma pesquisa metodoldgica,
gue seguiu as seguintes etapas, sequencialmente: definicdo dos objetivos do jogo, revisao
integrativa da literatura acerca do desenvolvimento de gerontecnologias cuidativo-
educacionais, elaboragdo do prot6tipo do jogo, construcdo do jogo, orientagdes de como joga-
lo e validacdo. Foram selecionados 15 juizes especialistas, sendo 10 enfermeiros para a
avaliacdo de conteldo e 5 designers para avaliacao da aparéncia. Para aferir a validade do jogo,
os calculos de validacdo foram realizados, onde a propor¢do de concordancia entre os juizes de
contetido sobre os aspectos do instrumento de avaliagio e seus itens, medido pelo indice de
Validade de Contetdo global, foi de 0,83 (IVC global = 0,83). A média de pontuacdo do escore
do Suitability Assessment of Materials de avaliacdo dos juizes de aparéncia foi de 28,0; com
média de porcentagem de 60,86% e classificacdo do material como adequado (SAM = 60,86%).
Apos a avaliacdo pelos juizes, o jogo foi considerado como validado, embora alguns aspectos
como linguagem, layout e ilustracBes necessitem de reformulacdo para garantir maior
confiabilidade ao utilizar com o publico-alvo. Conclui-se que os objetivos do estudo foram
alcancados e que este jogo de tabuleiro é uma ferramenta inovadora para 0 meio cientifico e
social, em especial para a enfermagem gerontoldgica visto que potencializa as acfes de
promocéo da saude para o publico idoso. Ainda, ressalta-se a importancia de reformulacdo da
versdo inicial do jogo para que alcance todos 0s objetivos a que se propde e reforca-se a

necessidade de validacao posterior junto ao publico-alvo.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional. Idoso. Cognicgéo. Estudo de Validacao.



ABSTRACT

Population ageing around the world denotes a change in the age structure of the population,
especially in developing countries where it occurs in an accelerated manner. In the context of
health, the need to organize the system to meet the new health demands of this elderly audience
is emphasized, especially regarding the emergence of chronic diseases, especially those related
to changes in cognitive functions. Given this scenario, the use of educational gerontechnologies
has been increasingly widespread and affirmed as a potentiative tool in health care. The
objective of the study was to validate the educational game called Interactivamente60+, aimed
at cognitive stimulation of the elderly, regarding its content and appearance. It is therefore a
methodological research. It is therefore a methodological research, which followed the
following steps, sequentially: defining the objectives of the game, integrative literature review
on the development of care-educational gerontechnologies, elaboration of the game prototype,
construction of the game, guidelines on how to play it and validation. Fifteen expert judges
were selected, 10 nurses for content evaluation and 5 designers for appearance evaluation. To
measure the game’s validity, the validation calculations were performed, where the proportion
of agreement between the content judges on the aspects of the evaluation instrument and its
items, measured by the global content validity index, was 0.83 (global CVI = 0.83). The mean
score of the Suitability Assessment of Materials score for evaluation of the appearance judges
was 28.0; with an average percentage of 60.86% and classification of the material as adequate
(SAM = 60.86%). After the evaluation by the judges, the game was considered to be validated,
although some aspects such as language, layout and illustrations need reformulation to ensure
greater reliability when using with the target audience. It is concluded that the objectives of the
study have been achieved and that this board game is an innovative tool for the scientific and
social environment, in particular for nursing Gerontological since it potentiates health
promotion actions for the elderly public. Also, it is important to reformulate the initial version
of the game so that it achieves all the objectives proposed and reinforces the need for further

validation with the target audience.

Keywords: Educational Technology. Elderly. Cognition. Validation Study.
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1 INTRODUCAO

Envelhecer é um processo natural, gradativo e continuo. O critério de idade para uma
pessoa ser considerada idosa difere para os paises em desenvolvimento, 0s quais considera todas
as pessoas com 60 anos ou mais como sendo idosas e, nos paises desenvolvidos, as pessoas
com 65 anos ou mais (OMS, 2005). Nas ultimas décadas tem-se observado um aumento no
namero de idosos em todo o mundo. Estimativas de 2017 da Organizacdo Mundial de Salde
(OMS) apontam que até o ano de 2050 uma a cada cinco pessoas sera idosa, 0 que equivalera a
aproximadamente 2 bilhdes de pessoas com 60 anos ou mais no mundo nesse periodo (OMS,
2017).

Conforme envelhece, o ser humano tende ao declinio fisioldgico de suas fungoes e,
embora o envelhecimento ndo esteja necessariamente associado a doengas e incapacidades, no
processo normal do envelhecer € comum o declinio nas funcgdes executivas e cognitivas e esses
fatores podem contribuir para o surgimento de doencas (LOPES et al., 2014).

De acordo com Li et al. (2017), na senilidade, ou seja, no envelhecimento patolégico o
declinio das funcgdes cognitivas é acentuado. Essa condi¢do acomete cerca de 5% dos individuos
idosos acima de 65 anos e cerca de metade dos idosos com mais de 90 anos. Distdrbios como
mudanca de personalidade, declinio intelectual e déficit de memdria em idosos caracterizam
declinio das funcdes cognitivas, e estes sdo fatores predisponentes para o desenvolvimento de
sindromes demenciais, principalmente em casos de perda de memdria recorrente (NAZARIO
etal., 2018).

Nesses casos, muitas vezes, o idoso perde a capacidade de autocuidado e de responder
por si mesmo e, consequentemente, torna-se dependente de terceiros para executar atividades
do cotidiano. No entanto, essas mudangas variam de acordo com o estilo de vida e atividades
desenvolvidas durante o envelhecer.

Logo, o processo de envelhecer deve ser com saude, de forma ativa e com autonomia e
para que isso ocorra é importante desenvolver acdes e atividades de promocéo da satude em
todas as faixas etarias. No Brasil, a Politica Nacional de Saude da Pessoa Idosa tem como uma
de suas diretrizes a promocao do envelhecimento ativo e saudavel, onde ressalta a importancia
dessas ag0es para o envelhecer bem sucedido (BRASIL, 2006).

Nesse sentido, € importante destacar a importancia em desenvolver e implementar
métodos inovadores de promocéo da satde que estejam voltados ao enfrentamento de condigcfes
que afetam a salde e vida da pessoa idosa visando atenua-las ou até mesmo impedir o

surgimento destas.
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Dentre esses mecanismos, a tecnologia em salde tem sido cada vez mais utilizada em
diferentes processos envolvendo tratamento, reabilitagdo, prevencdo e cura de patologias e
complicacdes. Quando aplicada a gerontologia, a tecnologia passa a ser denominada
gerontecnologia, cujo campo de estudo refere-se ao desenvolvimento e execucéo de técnicas,
produtos e servigos com base no processo de envelhecimento (OLYMPIO, 2018).

No que se refere as gerontecnologias de carater educativo, considera-se que estas sao
capazes de apoiar o cuidado de enfermagem, de forma que estimule o interesse do idoso no
processo educativo e consequentemente a propensdo ao autocuidado (MARIANO;
REBOUCAS; PAGLIUCA, 2013).

Outrossim, estas tecnologias podem ser utilizadas como auxilio na prevencdo do
declinio das fungdes e também na prevencdo de doencas cronico-degenerativas que envolvam
habilidades fisicas e cognitivas, podendo contribuir dessa forma para evitar intercorréncias
indesejaveis no cotidiano dos idosos (HARRINGTON; HARRINGTON, 2000).

A utilizagdo de jogos educativos, por exemplo, tem sido difundida e afirmada cada vez
mais na atualidade como uma estratégia importante para despertar o desenvolvimento de novas
possibilidades de intervencdo para promocdo da saude dos idosos (DICHEVA; DICHEVA,
2017). Dessa forma, 0s jogos como produtos gerontecnoldgicos sdo importantes instrumentos
que possibilitam a criacdo de vinculo entre o profissional e o publico idoso e/ou cuidadores,
reformulando todo o processo de educacao em salde visto que sdo dispositivos dindmicos e que
geralmente utilizam-se da ludicidade para a sua execu¢do (FERREIRA et al., 2019).

Além disso, a utilizacdo de jogos educativos tem sido demonstrado como um importante
mecanismo de estimulacdo cognitiva, visto a sua dinamicidade e as possibilidades de
intervengdo que apresenta. A estimulacdo cognitiva ou treino cognitivo consiste em realizar
exercicios que tem como finalidade melhorar, retardar ou compensar o déficit das habilidades
cognitivas como a memdria e a atencdo e consequentemente a melhoria da qualidade de vida
(CASEMIRO et al. 2016).

Em vista disso, este estudo justifica-se pela importancia em avaliar um jogo educativo
desenvolvido com o intuito de promover o estimulo as fung¢@es cognitivas do idoso. Por se tratar
uma ferramenta inovadora, tendo em vista que a gerontecnologia € uma area de estudo recente,
0 processo de validacdo do jogo por especialistas tornara a tecnologia adequada e podera
contribuir para a manutencdo e/ou promoc¢do da autonomia do publico-alvo através da
estimulacdo das funcGes cognitivas.

Destaca-se também que as gerontecnologias produzidas pela enfermagem fornecem um

papel construtivo para as novas praticas no ambito da salde idoso, visto que podem contribuir
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para o0 protagonismo do idoso em suas acgdes, favorecendo a autonomia e consequentemente
melhorando a qualidade de vida. Deve-se considerar a ampliacéo desse campo de estudo através
da construcdo e validagdo de novas tecnologias, adequando-as as necessidades do periodo em

que forem desenvolvidas, pois a evolucdo destas € constante.
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2 OBJETIVOS
2.1 Geral
Validar um jogo educativo para a estimulagdo cognitiva do idoso.
2.2 Especificos
e Caracterizar o perfil socioprofissional dos juizes de conteudo e de designer;
e Validar o conteudo e a aparéncia, por meio de especialistas, do jogo educativo
para estimulacdo cognitiva do idoso;

e Apresentar as sugestdes propostas pelos juizes para o jogo educativo para

estimulacdo cognitiva do idoso.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 O uso das gerontecnologias no cuidado ao idoso

As alteracOes presentes na estrutura etaria da sociedade evoluem de forma acelerada,
principalmente no Brasil onde o envelhecimento populacional ocorreu com maior rapidez em
comparacao a outros paises. Em especial no contexto da saude, o sistema tem demonstrado falta
de organizacdo e preparo para este cenario, apesar de as politicas de satde terem evoluido e
passado por processos de adaptacdo ao longo dos anos. Idealmente, o que se espera é fornecer
uma atencdo integral, reconhecendo as especialidades do cuidado desse publico de forma a
garantir qualidade de vida, no entanto, continua a ser um importante desafio (MIRANDA,
MENDES; SILVA, 2016).

Diante disso, aponta-se para a necessidade de desenvolver agOes intersetoriais
especificas a esse publico associadas a novos mecanismos de cuidado e atencdo a saude para
qgue a qualidade de vida e saude sejam preservadas ou mesmo recuperadas. Dentre esses
mecanismos, 0 desenvolvimento e utilizacdo de tecnologias em salude tem sido difundida em
diversos contextos de saude onde o idoso esta inserido, tornando-se inclusive um novo campo
de estudo.

A tecnologia pode ser compreendida de diferentes formas, seja como ferramentas,
instrumentos, processos ou os aparelhos propriamente ditos e sua classificacdo pode ser
considerada de acordo com a finalidade a que se destina (SALBEGO et al., 2018). Quando
aplicadas no processo de trabalho na area da saude, podem ser de Varios tipos, dentre as quais
se destacam as educacionais, assistenciais e gerenciais. As educacionais estao relacionadas aos
dispositivos que propdem a mediacdo entre o0 ensinar e 0 aprender; as assistenciais sdo aquelas
aplicadas no processo de cuidar e, as gerenciais sao as utilizadas por profissionais nos diversos
servicos s sistemas de satde (TEIXEIRA, 2010).

Uma revisdo integrativa de literatura realizada corroborou que a tecnologia apresenta-
se como uma ferramenta concreta para o0 avanco da ciéncia na area da satde no que se refere ao
cuidado & pessoa idosa nos mais diversos servigos de saude (ARAUJO et al., 2017). Nesse
contexto surge a gerontecnologia que ¢ um campo do saber interdisciplinar pautado na
construcdo do conhecimento da Gerontologia, cujos estudos sdo voltados ao processo do
envelhecimento humano em todos os seus aspectos associado ao desenvolvimento de
tecnologias que tém a finalidade de contribuir de forma relevante para a qualidade de vida das
pessoas desse grupo etario (OLYMPIO, 2018).
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Apesar de ser um campo de estudo relativamente novo, considerando que a Sociedade
Internacional de Gerontecnologia (ISG) foi formada em 1996 e no Brasil, somente em 2017 a
Sociedade Brasileira de Gerontecnologia (SBGTEC) foi criada, denota-se que € uma area de
estudo em ascensdo, em especial no Brasil, visto que o pais se destaca por ser um dos que mais
produz gerontecnologias no mundo (RODRIGUES, 2020).

De acordo com a abordagem desse campo de estudo, para que uma sociedade em
processo de envelhecimento seja sustentavel, deve-se haver a capacidade de criar ambientes
tecnoldgicos de forma inovadora e adequada as necessidades fisicas e cognitivas dos idosos
(SBGTEC, 2021).

Quanto ao seu emprego, se estende para além da promocao do cuidado, proporcionando
também a corresponsabilidade e participacao dos sujeitos. Nesse sentido, pode-se considerar
que € uma ferramenta aplicavel a diversos contextos no qual o idoso esté inserido. Além disso,
0 campo de estudo permite uma ampla possibilidade de atuacdo, incluindo a salde e seguranga;
a assisténcia com mobilidade; comunicagdo e estimulo (LE DEIST; LATOUILLE, 2016).

Isto posto, dentre os tipos de tecnologias que se destacam como ferramenta para a satde
do idoso as tecnologias de cunho educacional também chamadas de tecnologias cuidativo-
educacionais. Essas gerontecnologias sdo interdisciplinares e a sua base é o processo de
envelhecimento a fim de para desenvolver conhecimentos, produtos e servicos voltados a area
de saude do idoso, com a finalidade de otimizar a vida destes em todos 0s seus aspectos
biopsicossociais (CARLETO; SANTANA, 2017).

Nesse contexto, tem sido amplamente utilizadas, visto que sdo ferramentas capazes de
complementar a assisténcia prestada ao passo inclui a familia e o paciente nesse processo de
participacdo ativa do proprio cuidado. Com isso, essa estratégia implica em uma construcdo
compartilhada de conhecimento e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas entre
os profissionais que oferecem a ferramenta e aqueles que utilizam de seu objetivo (D'AVILA,
PUGGINA & FERNANDES, 2018; BENEVIDES et al., 2016).

Em contrapartida, cabe ressaltar que ao utilizar-se da gerontecnologia como ferramenta
auxiliadora ou mesmo para que um produto gerontecnoldgico seja criado, é importante
considerar o idoso como protagonista do seu processo de cuidado, além de conhecer as
necessidades destes de modo a construir tecnologias que estejam de acordo com as necessidades

do contexto onde esté inserido a fim de que sejam eficazes (LUCCA et al., 2020).

3.2 A utilizacéo de jogos para a promogéo da saude do idoso
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De acordo com a aplicabilidade das gerontecnologias, denota-se que estas podem ser
utilizadas para atingir diferentes objetivos. Dentre estes, incluem-se a prevencao ou retardo do
declinio funcional que esta relacionado ao processo de envelhecer, bem como compensar
limitacGes funcionais ja existentes, além de promover o envelhecimento de forma ativa e
consequentemente a melhoria da qualidade de vida (ILHA et al., 2018).

Sob essa perspectiva de garantia da independéncia e qualidade de vida, destaca-se que
0 bom desempenho das fungdes cognitivas é imprescindivel, visto que estas estdo diretamente
relacionadas a execucdo das atividades cotidianas bem como a inser¢do das pessoas na
sociedade de forma ativa (CASEMIRO et al., 2016).

Hé& atualmente diversas possibilidades de intervengdes para 0 idoso manter-se ativo e
com qualidade de vida. Nesse cenario, os profissionais de salde, principalmente os envolvidos
diretamente no processo de promocdo, prevencdo, recuperacdo e cuidado ao idoso devem
propor atividades e dispor de mecanismos que auxiliem nesse percurso.

O enfermeiro é considerado uma pecga fundamental na criacdo e incorporacdo dessas
intervencdes gerontecnoldgicas. Um estudo que abordou as potencialidades do uso de jogos
como produtos gerontecnoldgicos no cuidado de enfermagem defende que o enfermeiro é
essencial no processo de identificagcdo de problemas relacionados ao envelhecer e que isso pode
facilitar a incorporacao destas e outras ferramentas que os atenuem ou retardem os problemas
de saude identificados. Dessa forma, a gerontecnologia aplicada no cuidado de enfermagem
qualifica-se por priorizar os diversos aspectos biopsicossociais relacionados a terceira idade
(OLYMPIO, 2018).

Tomando o jogo como ferramenta auxiliar potencializadora para o cuidado, promogéo,
prevencao e recuperacao da salde na terceira idade, existe na literatura cientifica o relato de
varios tipos de constructos, com diferentes abordagens e contextos onde o idoso esta inserido
com tais finalidades.

Um estudo realizado por enfermeiros em 2019 que tratou da criagéo e aplicacdo de uma
cartilha e dois jogos da memaria como tecnologias educativas voltadas a prevencéo de quedas
em idosos demonstrou que estas ferramentas foram eficazes e atenderam aos objetivos de
contribuir para o processo de independéncia, autonomia e autocuidado dos idosos participantes
da pesquisa, uma vez que forneceram informacGes relevantes sobre o tema de prevencao de
quedas (FERREIRA et al., 2019).

Olympio (2018) desenvolveu um jogo de tabuleiro com intuito de promover o

envelhecimento ativo e saudavel através de atividade educativa Iidica. A aplicacdo desta
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tecnologia, notou-se que facilitou a interagdo entre os idosos e enfermeiros além de evidenciar
as potencialidades do idoso em desenvolver habilidades.

O estudo de Rocha (2018) teve como objetivo construir um jogo no formato de tabuleiro
para avaliar os efeitos sob as fungdes cognitivas de idosos que possuiam ou ndo declinio
cognitivo. Os resultados apo6s a utilizagdo do jogo com o publico mostrou aumento importante
nos escores das medidas que avaliaram esse desempenho cognitivo, além da aquisi¢cdo de
conhecimento sobre saude.

Lucca et al. (2020) construiram um jogo de cartas denominado “Jogo das Atitudes”. A
criacdo desta objetivou facilitar a compreensdo dos idosos em tratamento hemodialitico, que
participaram do estudo, acerca da influéncia das atitudes tomadas diante da condi¢do de salde
e qualidade de vida. Mediante sua utilizacdo, notou-se que 0 jogo proporcionou aos idosos 0
conhecimento dos cuidados frente a situacdo de satde, além de elucida-los como agentes diretos
de mudanca na melhoria da qualidade de vida, corroborando aspectos importantes do
autocuidado.

Apesar de haver recomendacfes cautelosas sobre a elaboracdo de jogos em formatos
impressos como aqueles que utilizam cartas ou tabuleiros, observa-se que essas modalidades
estdo entre as que mais sdo desenvolvidas e aplicadas no cotidiano dos profissionais de satde
devido ao baixo custo e reprodutibilidade em varios contextos (SA et al., 2019; RODRIGUES,
2020).

Além destes formatos, os jogos digitais também tém sido utilizados junto aos idosos. O
estudo de Ordonez et al. (2017), por exemplo, teve como objetivo analisar se o programa de
jogos eletrénicos denominado Actively Station tinha influéncia na cognicdo de adultos com
mais de 50 anos. Como resultados, pode-se perceber que houve melhoria no desempenho
cognitivo entre os participantes, principalmente nos aspectos relacionados a memdria e a
linguagem.

Em contrapartida, os resultados de uma revisdo sistemética que analisou 17 diferentes
jogos eletronicos como mecanismos de estimulac@o cognitiva para idosos sugeriram que apesar
de haver melhora percebida na memoria, atencdo, processamento de informacdes e funcbes
executivas, estes beneficios ndo permaneceram por um longo periodo de tempo, em especial
nos idosos com declinio cognitivo acentuado (CARDOSO et al., 2017).

Outra reviséo sistematica sobre o uso de jogos digitais voltados a estimulacéo cognitiva
do idoso demonstrou que as funcdes de memdria de trabalho, atencédo seletiva e planejamento

foram as funcBes executivas que mais apareceram nos jogos selecionados para a anélise deste
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estudo. No entanto, esse aspecto dos jogos estava mais voltado a idosos saudaveis, o que vai de
achado aos resultados do estudo de Cardoso et al. (2017).

Diante das convergéncias encontradas na literatura sobre os beneficios da utilizacéo de
jogos com idosos em diferentes cenarios, é importante ressaltar um aspecto essencial a criacao
e utilizacdo de materiais educativos, especialmente jogos no ambito da satde. Rodrigues (2020)
aponta que é imprescindivel aos pesquisadores que desenvolvem gerontecnologias torna-las
validas para a utilizacdo com o puablico-alvo, ou seja, é importante fazer o processo de
validacdo, uma vez que esse procedimento ira precisar o quao confiavel e aplicavel é uma

tecnologia em um dado contexto e publico para que atinja os seus objetivos.
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4 METODO

Este estudo integra o projeto de pesquisa intitulado “Construcao e validacao de jogo
educativo para estimulacdo cognitiva do idoso”, cadastrado na Pro-Reitoria de Pesquisa e
Inovacdo da Universidade Federal do Piaui (PROPESQI/UFPI). A pesquisa estd sendo
desenvolvida por membros da Linha de Saide do Adulto e Idoso e Tecnologias Educativas em
Saude do Grupo de Pesquisa em Salude Coletiva (GPeSC) da Universidade Federal do Piaui —

Campus Senador Helvidio Nunes de Barros.

4.1 Tipo de estudo

Trata-se de um estudo de carater metodoldgico, acerca da validacdo de um jogo de
tabuleiro criado com o intuito de estimular as fungdes cognitivas do idoso e assim, promover
autonomia e qualidade de vida. Esse tipo de estudo trata do desenvolvimento, validacéo e
avaliacdo de ferramentas e métodos de pesquisa que objetivam consolidar instrumentos
confiaveis e precisos, que possam ser utilizados por outras pessoas. Além disso, avalia a
qualidade de um determinado material em relac@o ao contexto e varidveis no qual esté inserido.
Tem seu foco no desenvolvimento e aperfeicoamento de instrumentos, estratégias/ferramentas
(POLIT; BECK, 2011).

4.2 Etapas do estudo

As etapas que norteiam este estudo foram baseadas no referencial metodoldgico de
Andrade et al. (2012), que definem algumas etapas necessarias para a construcdo de um material
educativo, as quais, sdo sequencialmente: | — Definicdo dos objetivos do jogo, Il — Revisdo
integrativa da literatura acerca do desenvolvimento de gerontecnologias cuidativo-
educacionais, 11l - Elaboracéo do protétipo do jogo, IV — Construcéo do jogo, V — Orientacdes
de como jogéa-lo e VI — Validagé&o.

Na etapa | definiu-se o objetivo principal do jogo educativo que diz respeito a
estimulacdo das funcbes cognitivas, que sofrem alteraces durante o envelhecimento, sendo as
principais a atencdo, memoria, capacidade de resolucdo de problemas e linguagem, as
habilidades numéricas, as fungdes executivas e o raciocinio.

Na etapa da revisdo de literatura, procurou-se observar o que existe de producédo

cientifica sobre desenvolvimento de tecnologias educativas sobre o tema, elucidar os caminhos



24

metodoldgicos seguidos por outros autores para a construcdo de jogos educativos, em seus
aspectos estruturais, sua influéncia na capacidade cognitiva e seu impacto na vida cotidiana do
idoso a fim conhecer as especificidades para com o publico-alvo (RODRIGUES, 2020).

Para esta etapa, as bases de dados utilizadas para a consulta foram: Web of Science,
Medline, Cinahl, Lilacs, Bdenf e Scielo, e os descritores: “Idoso”/“Aged”, “Desenvolvimento
tecnologico”/“Technological development”, “Estudos de validagdo”/“Validation studies”,
“Tecnologia educacional”/“Educational technology”, “Tecnologias em satde” e “Health
education”, todos consultados nos Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS), Medical Subject
Headings (MeSH) e Titulos CINAHL. Como critérios de inclusdo estabelecidos estdo a
coeréncia com o objeto de pesquisa, texto na integra, publicacdo nos idiomas portugués, inglés
ou espanhol. Excluiram-se revisdes e materiais da literatura cinzenta. Além disso, néo
considerou recorte temporal e o nimero final de artigos analisados foi de 18 (RODRIGUES,
2020).

Os resultados da revisdo mostraram que os enfermeiros sdo os profissionais da salde
gue mais desenvolvem estudos relacionados a construcdo de gerontecnologias do tipo
cuidativo-educacionais. Alem disso, demonstrou que 0s jogos educativos para idosos estdo
entre 0s materiais mais construidos. A respeito do processo de validacdo dos materiais
construidos, ressaltou que 38,8% dos estudos analisados foram validados por juizes
especialistas e idosos, 38,8% apenas por idosos e 22, 2% destes ndo passaram por nenhum
processo de validacao.

Em relacdo ao percurso metodoldgico para a elaboracdo das gerontecnologias, a partir
da literatura analisada, foram elencadas as recomendagdes consideradas essenciais para 0
processo de construgdo, dentre as quais destacaram-se os aspectos relacionados a linguagem,
conteddo e aparéncia.

Quanto ao processo de validacdo das gerontecnologias, observou-se que 0
desenvolvimento e validacdo de tecnologias voltadas ao publico idoso tem caracteristicas
diferenciadas em relagéo a outros publicos-alvo evidenciadas pelas peculiaridades do processo
de envelhecimento.

Posteriormente sucedeu-se a construcdo do protétipo do jogo que foi denominado
InterativaMENTE 60+ (OLIVEIRA, 2020). O jogo foi organizado em 8 partes: capa, trilha,
tokens (jogadores), molde do dado, cartas comando, cartas pergunta, cartas observe e cartas
desafio. O contetdo das cartas do tipo “comando” e “pergunta” estd voltado para a estimulagao
da memoria e realizagdo de atividades de dupla-tarefa. As cartas do tipo “observe” abordam

conteudo relacionado as Atividades Basicas da Vida Diaria (ABVD) como banhar-se, comer,
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andar sem auxilio, escovar os dentes e vestir-se e, Atividades Instrumentais da Vida Diéria
(AIVD) como fazer compras, preparar comida, manusear dinheiro e medicacao.

A etapa de validacdo do contetdo e aparéncia do jogo com juizes de aparéncia (designer)
e de contetdo (enfermeiros) sera descrita neste estudo, que refere-se a etapa VI. Nela busca-se
evidenciar se o que esta sendo medido é o que pretende-se avaliar, ou seja, € 0 meio pelo qual
analisa se 0s pontos especificos da ferramenta construida estdo de acordo com o seu objetivo.
Neste sentido, o processo de validacdo busca tornar o objeto valido e confidvel, garantindo
assim a qualidade e a credibilidade, deixando-o pronto para a aplicacdo com o publico-alvo
(NOBRE, 2018).

4.3  Critérios e recomendac0es para selecdo dos juizes

Para este tipo de validacdo, h& a necessidade de elencar juizes, que sdo profissionais
qualificados para fazerem o julgamento do objeto construido. Logo, o trabalho dos juizes é
avaliar este objeto e valorar se 0s itens que compdem o mesmo sdo abrangentes no que se refere
ao contexto ao qual devera ser inserido, adequacéo do conteldo, linguagem, aparéncia visual e
didatica (NOBRE, 2018).

A literatura ndo apresenta uniformidade sobre o quantitativo de juizes necessarios para
0 processo de validacdo. No entanto, autores relatam uma variacgao entre 10 e 25 especialistas
(SILVA et al., 2017). Galdino (2014) ressalta que a quantidade exata de juizes deve ser em
namero impar a fim de diminuir vieses como a pesquisa tendenciosa em caso de empate das
opinides. Este estudo seguiu as recomendacgdes de Nascimento (2012) e Moura (2016) que
realizaram pesquisas de validacdo de tecnologias educativas em salde e sugerem 15 juizes,
sendo 10 juizes para avaliar o conteudo e 5 a aparéncia/designer do jogo.

Os juizes selecionados sdo profissionais que possuem qualificacbes para fazerem o0s
apontamentos adequados do objeto construido. A busca pelos juizes foi realizada na Plataforma
Lattes, utilizando os campos: “Assunto (Titulo ou palavra-chave da produgdo)” ¢ “Nas bases:
doutores e demais pesquisadores”, nacionalidade Brasileira e Estrangeira.

Para ser juiz de conteudo, cada profissional atendeu a, no minimo, um requisito de trés
critérios de selecdo conforme recomendacGes de Sa et al. (2020). O quadro 1 descreve esses
critérios.

Quadro 1 — Critérios de selecdo dos avaliadores de conteudo. Picos-Piaui-Brasil, 2021.

Juiz de conteldo Critérios
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Habilidade/conhecimento  na

area temética de interesse.

Doutor, mestre ou especialista na area de interesse*, orientacéo de
trabalho de pds- graduacgdo na area de interesse, palestrante sobre
0 tema da érea de interesse em evento cientifico nacional ou

internacional.

Habilidade/conhecimento em

determinado tipo de estudo.

Desenvolver estudos de construcdo ou avaliacdo de tecnologias
educacionais ou participar em bancas sobre a tematica ou ter
artigos publicados sobre gerontecnologia ou tecnologias

educacionais.

Habilidade/conhecimento

adquirida pela experiéncia

profissional.

Experiéncia docente na area de enfermagem gerontolégica ou

experiéncia assistencial no cuidado com idosos.

*Area de interesse: cuidados & saude do idoso; gerontecnologias; tecnologias educativas em satde; estimulagdo

cognitiva de pessoas idosas através de praticas ludicas.

Para ser juiz de design, cada profissional atendeu a, no minimo, um requisito de trés

critérios de selecdo (SA et al., 2020), conforme descrito a seguir no quadro 2.

Quadro 2 — Critérios de selecdo dos avaliadores de aparéncia/designer. Picos-Piaui-Brasil,

2021.

Juiz de designer

Critérios

interesse.

Habilidade/conhecimento na area tematica de | Doutor, mestre ou especialista na area de

interesse; orientacdo de trabalho de pos
graduagdo na area de interesse*; palestrante sobre
0 tema da area de interesse em evento cientifico

nacional ou internacional.

de estudo.

Habilidade/conhecimento em determinado tipo | Desenvolver estudos de construcéo ou avaliagéo

de tecnologias educacionais ou participar em
bancas sobre a tematica ou ter artigos publicados
sobre designer grafico, marketing, técnicas

criativas ou tecnologias educacionais.

experiéncia profissional.

Habilidade/conhecimento adquirido pela | Experiéncia docente e/ou técnica na &rea de

designer grafico e/ou marketing; avaliacdo de
tecnologias educativas em saide como cartilhas,
jogos de multimidia, bem como jogos materiais;
validacdo de jogos de tabuleiro, desenhos e

técnicas criativas voltadas a pessoa idosa.
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*Area de interesse: designer grafico, marketing, desenhos, técnicas criativas, validagio de
instrumentos/jogos/cartilhas destinados a pessoa idosa.

Posteriormente a essa analise curricular, foram enviados convites, conforme o texto da
carta-convite para juizes de contetido (APENDICE A) e aparéncia (APENDICE B), através de

e-mail eletronico.

4.4 Coleta de dados

A coleta de dados aconteceu de forma virtual entre os meses de fevereiro a maio de
2021. Os juizes foram contatados via e-mail, constando no corpo do texto da carta convite
(APENDICES A e B) com explicagio sucinta sobre a pesquisa, seus objetivos, a importancia
da validacdo do jogo para o publico-alvo e para o desenvolvimento de novas tecnologias
educativas no campo de satde do idoso, e 0s passos que devem seguir caso aceite participar.

Além disso, foram enviados os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
para os juizes de contedo e aparéncia, 0s instrumentos de avaliacdo para juizes de conteudo
(APENDICE E) e aparéncia (APENDICE F) e documento contendo o prot6tipo do jogo
educativo (APENDICE G).

O instrumento de avaliacdo pelos juizes de conteudo € composto por 21 itens,
distribuidos em quatro grupos a serem avaliados e foi adaptado de Barbosa et al. (2019), que
construiram e validaram um jogo de tabuleiro para avaliacdo do risco/vulnerabilidade do idoso
ao HIV/Aids. O instrumento foi organizado de acordo com escala do tipo Likert, que é utilizada
para medir a concordancia de pessoas sobre determinadas colocagdes relacionadas a sua
definicdo e, ao final, gera-se um grau de concordancia através das respostas (COSTA, 2011).

Para a validacdo junto aos juizes de aparéncia, 0 instrumento adotado foi o Suitability
Assessment of Material (SAM), traduzido por Sousa, Turrini e Poveda (2015). Este consiste em
uma listagem de seis categorias, a se saber: conteudo, compreensdo do texto, ilustracdo,
apresentacdo, motivacdo e adaptacdo cultural. Possui 23 itens, distribuidos nestas categorias e
uma escala de pontuacgéo de zero a dois (BALSANELLI; GROSSI; HERTH, 2010).

Para a analise dos resultados obtidos a partir da avaliacdo dos especialistas com o
instrumento SAM, o escore de adequacdo se da a partir da soma dos escores obtidos, dividido
pelo total de itens do questionario e multiplicado por 100 para transformar em percentual. Dessa

forma, os resultados que podem ser encontrados apos esse calculo sdo os seguintes: 70-100%
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(material superior), 40-69% (material adequado) ou 0-39% (material inadequado)
(RODRIGUES et al., 2020).

O prazo concedido aos juizes selecionados e contatados por correio eletrdnico para a
assinatura do TCLE foi de 15 dias, a partir da confirmacdo de participacdo expressa por meio
de resposta ao convite realizado e, mais 15 dias para a devolugdo dos questionarios de avaliacdo
respondidos. Os juizes que ndo responderam aos instrumentos e TCLE dentro desse periodo

foram automaticamente excluidos do estudo e outros foram contatados e recrutados.

4.5 Analise dos dados

A organizacdo e analise dos dados aconteceu em junho de 2021. As informacdes
socioprofissionais sobre os juizes foram organizados e analisadas por meio do software Excel
8.0 e do Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) versdo 20, sendo feita a analise
descritiva através do célculo de frequéncias absolutas e relativas, além das medidas de tendéncia
central (média) e de dispersao (desvio-padrao).

Para a analise das respostas atribuidas pelos juizes de conteudo realizou-se o calculo do
indice de Validagdo de Contetdo (IVC). Segundo Alexandre e Coluci (2011), o IVC
proporciona ao pesquisador medir a proporcdo ou porcentagem de juizes que estdo em
concordancia sobre determinados aspectos do instrumento e de seus itens. Primeiramente é
verificado cada item individualmente e posteriormente o instrumento como um todo.

Esse método tem sido amplamente utilizado em pesquisas metodol6gicas de validacao.
Consiste em medir o grau de concordancia dos especialistas sobre os aspectos do material. O
calculo é feito da seguinte forma: dividir o nimero de respostas marcadas com os valores “3”
e “4” (concordo e concordo totalmente) pelo numero total de perguntas (NOBRE, 2018).

Alguns autores descrevem que ap0s a avaliacdo do material pelos juizes, o IVC de cada
item deve ser maior ou igual a 0,70, o que corresponde a 70% de concordancia entre 0s juizes
em determinado item. No entanto, sugere-se esse valor de concordancia quando o material é
avaliado por um nimero grande de juizes (BARBOSA; MARIN, 2009; GOES et al., 2015;
OLIVEIRA; LOPES; FERNANDES, 2014).

Para este estudo foi considerada como aceitavel a taxa de concordancia entre os juizes
na avaliacdo de cada item maior ou igual a 0,78 conforme recomendam alguns autores no
processo de validagéo a partir de seis juizes (POLLIT; BECK, 2006; LYNN, 1986).

As respostas dos juizes quanto a validacdo da aparéncia foi classificada a partir do

instrumento SAM. Esse instrumento verifica se as informac6es contidas no instrumento
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construido sdo adequadas ao publico-alvo a que se destina. Para que o material fosse
considerado adequado, precisou apresentar valor igual ou superior a 40% em relacéo ao total
de escores (SOUSA; TURRINI; POVEDA, 2015).

4.6 Aspectos éticos e legais

O projeto de pesquisa do qual esse estudo faz parte foi aprovado, em 2019, pelo Comité
de Etica e Pesquisa da Universidade Federal do Piaui, Campus Senador Helvidio Nunes de
Barros, com parecer nimero 3.645.216 (ANEXO A).

Ressalta-se que a pesquisa obedeceu a todos 0s principios dispostos na Resolucédo
466/2012 do Conselho Nacional de Satde (CNS) referente a realizacdo de pesquisas com seres
humanos, respeitando-se os principios éticos, os direitos de privacidade, anonimato, liberdade
para continuar ou desistir da pesquisa, explicitacdo da relevancia da participacdo, e 0s
beneficios do estudo (BRASIL, 2013).

E importante destacar que os convidados que aceitaram participar deste estudo leram e
assinaram o TCLE no formato eletrénico, que pode ser acessado através dos links:
https://forms.app/form/602¢173eb9d8485f8278c49d para os juizes de contedido (APENDICE
C) e, https://forms.app/form/5fffldddc61eb24bc396b979 para os juizes de aparéncia
(APENDICE D).

Em relacdo aos beneficios do estudo, salienta-se que este tipo de pesquisa permite

avaliar e apontar erros da tecnologia no momento em que foi construida e, a partir disso, adequar
de acordo com as necessidades encontradas pelos especialistas, contribuindo assim para o
objetivo de contribuir para a qualidade de vida de idosos por meio do estimulo das funcGes

cognitivas.
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5 RESULTADOS

A partir da etapa de avaliacdo do jogo pelos juizes especialistas de contetdo e
aparéncia/designer, de acordo com os critérios definidos e mencionados outrora, os resultados
que serdo descritos a seguir referem-se a validacéo final destes dois aspectos do jogo educativo
InterativaMENTEGO+.

5.1 Validacdo de conteudo do jogo educativo

Inicialmente, serdo apresentados os dados referentes a caracterizacdo socioprofissional dos
juizes de contetdo e a analise dos escores da escala de indice de Validade de Contetido. A
Tabela 1 apresenta a caracterizacdo dos especialistas de conteudo e participantes da avaliacdo

do contetdo do jogo educativo InterativaMENTEG0+.

Tabela 1 — Caracterizacdo do perfil socioprofissional dos juizes de contetdo que avaliaram o
jogo educativo InterativaMENTEG60+. Picos-Piaui-Brasil, 2021.

Variaveis N % Média + DP*
Idade 39,2 +5,87
33-40 8 80
41-48 1 20
49-55 1 20
Sexo
Feminino 8 80
Masculino 2 20
Tempo de formagao (anos) 16,3 +6,78
10-17 7 70
18-26 2 20
27-34 1 10
Instituicdo de formacéo
Privada 7 70
Publica 3 30
Tempo de trabalho na area (anos) 14,4 + 8,15
5-14 6 60

*DP: Desvio Padrdo



15-24 3 30
25-34 1 10
Formacéo
Doutorado 8 80
Mestrado 2 20
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Fonte: Dados da pesquisa

A anélise da caracterizaco dos juizes de contetido, observa-se uma média de idade de

39,2 anos (x 5,87 desvio-padrédo) e predominancia de especialistas do sexo feminino (80%). Em

relacdo ao tempo de formacdo, nota-se uma média de 16,3 anos ( 6,78 desvio-padrdo), sendo

70% dos juizes participantes oriundos de instituicdo privada. No que se refere ao tempo de

trabalho na érea de interesse da pesquisa, a média de anos entre os especialistas foi de 14,1,

com desvio-padréo de 8,15.

A validacdo de conteddo da cartilha pelos juizes serd descrita no Quadro 3. O

instrumento construido por Barbosa et al. (2019) teve seu arcabougo utilizado para a

readequacdo das perguntas a fim de direciona-las a teméatica do material aqui proposto.

Quadro 3 — Distribuicdo dos indices de Validade de Contetido dos aspectos do jogo educativo

para estimulacdo cognitiva do idoso. Picos-Piaui-Brasil, 2021.

ITENS IvC
CLAREZA E ADEQUACAO DE LINGUAGEM
1.1 O jogo é apropriado para trabalhar as fun¢fes cognitivas de pessoas idosas. 0,90
1.2 As orientagdes de como jogar estdo claras e compreensiveis. 0,70
1.3 A trilha é clara, compreensivel e apropriada para idosos. 0,90
1.4 As informacGes apresentadas estdo cientificamente corretas. 0,90
1.5 O estilo de redagdo corresponde ao nivel de conhecimento para pessoas idosas. 0,70
1.6 As cartas pergunta estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 0,70
1.7 As cartas observe estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 0,90
1.8 As cartas desafio estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 0,80
1.9 As ilustracOes sdo expressivas e suficientes. 0,80
PERTINENCIA PRATICA
2.1 O jogo é coerente com as necessidades cognitivas do idoso. 0,90
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2.2 Do ponto de vista educativo, 0 jogo € coerente com 0s objetivos e estimula a 0,90
participagdo dos idosos.

2.3 O jogo ¢ replicavel em instituicdes que trabalham com idosos. 0,90

2.4 O jogo proporciona interatividade e estimulagdo cognitiva nos idosos. 0,90
RELEVANCIA TEORICA

3.1 O jogo € adequado para ser utilizado pelos profissionais de salde em diversos 0,70

contextos onde 0s idosos estdo inseridos.

3.2 O jogo aborda conteidos necessarios para a prevencdo do declinio cognitivo do 0,80

idoso.

3.3 E adequado para circular no meio cientifico na area de gerontologia. 0,80
DIMENSAO TEORICA

4.1 O jogo é de facil compreenséo. 0,80
4.2 Apresenta propostas de atividades que estimulam os idosos cognitivamente. 0,90
4.3 Funciona como ferramenta de educacdo em saude para a populacéo idosa. 0,80
4.4 As ilustragGes sdo autoexplicativas. 1,0
4.5 Vocé utilizaria o jogo InterativaMENTE60+ com idosos. 0,90
Total 0,83

Fonte: Dados da pesquisa

Ao célculo do indice de Validade de Contetido global obteve-se um total de 0,83. Os
itens utilizados para compor o IVC foram distribuidos em quatro categorias dispostas no
instrumento para avaliacdo do jogo, os quais foram: clareza e adequacdo de linguagem,
pertinéncia prética, relevancia teorica e dimensdo tedrica que foram dispostos em 21 itens.
Dentre os 21 itens examinados, trés ndo atingiram o valor minimo de 0,78 recomendado pela
literatura.

Esses itens que tiveram menor pontua¢do encontram-se nos dominios clareza e
adequacdo de linguagem e relevancia teorica, referentes aos itens 1.2, que trata sobre “As
orientagdes de como jogar estdo claras e compreensiveis”; 1.6 “As cartas pergunta estdo
adequadas e compreensiveis para pessoas idosas” e 3.1 “O jogo ¢ adequado para ser utilizado
pelos profissionais de satde em diversos contextos onde 0s idosos estdo inseridos”.

Uma outra etapa deste processo de validacao do jogo foi elencar as principais sugestdes
feitas pelos especialistas que o avaliaram. No formulario eletrénico foram dispostos espacos
para comentarios e sugestdes em cada item do jogo avaliado. A partir da andlise desses
comentarios e sugestdes feitas, buscou-se organiza-los em grupos de itens para uma posterior

alteracdo dos elementos propostos. Estas sugestdes estdo descritas no Quadro 4.
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Quadro 4 — Principais sugestdes feitas pelos juizes de contelido que avaliaram o jogo. Picos-

Piaui-Brasil, 2021.

Item/aspecto do jogo

Sugestdes

Avaliagdo

Linguagem

As instrugdes sobre como jogar devem
ser mais claras e objetivas. Colocar 0
numero de participantes de cada partida
nas orientacdes (J3, J6, J10);

Reorganizar o conteldo das cartas para

gue o0 jogo atinja os objetivos (J3);

Escolaridade deve ser considerada (J4,
J5, J8).

Acatadas.

llustragdes, layout e

design

Padronizar as cores dos elementos do
jogo (J2, J6);

Diminuir o tamanho do texto das cartas
(J6);

Adicionar mais cartas com

representacdo familiar/gregéria (J6).

Usar cor de fonte mais escura nas cartas

comando (J9).

Acatadas.

Regras do jogo

Estimar a idade e o perfil cognitivo e

fisico do idoso que ira jogar (J4, J7);

Estimar um tempo para duracdo da
partida (J6);

Associar um video com as orientacGes
(J7);

Acatadas.
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Reduzir o tamanho do texto das
orientacdes (J7);

Definir nimero de participantes por
partida (J3).

Pontuacéo e ortografia

Acrescentar a interrogacdo no final da
primeira frase da carta pergunta sobre

uso de medicacéo (J7).

Acatada.

Capa

Alterar a cor do nome do jogo para a cor
branca (J9).

Acatadas.

Dado

Utilizar o dado normal com nlimeros ao
invés do dado com as ilustracBes dos
idosos (J2);

Indicar os nimeros de cada face na base
(J6);

Padronizar a cor dos circulos com uma

Unica cor escura (J9).

Acatadas.

Pecas

Adicionar mais um jogador com outra
etnia (J6).

Acatadas.

Cartas comando

Os comandos precisam ser mais claros
(J2);

Os comandos deveriam ser mais

voltados a rotina dos idosos (J3);

Na carta “Levante o brago esquerdo e a
perna direita”, alterar texto para
“Levante o brago esquerdo e depois a

perna direita” (J9).

Acatadas.

Cartas pergunta

Reformular as cartas de forma a ficar
mais claro e direcionado o que se pede.
Na carta “Em que dia vocé nasceu?”
alterar para “Em que dia do més vocé

nasceu?” (J3, J4);

Acatadas.
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Reduzir o tamanho dos textos (J3, J4,
J6, J9);

Retirar a carta de completar o ditado,
devido a variagéo regional (J7);

Retirar a imagem da carta de medicacdo
(J9);

Tornar mais simples, objetiva e direta as
questdes sobre o café, sugestdo
"Explica como podemos preparar um
delicioso café!" e o da aposentadoria
"Apés receber R$ 1.000.00 de
aposentadoria, foi gasto R$ 550,00 com
supermercado e farmacia. Quanto
sobrou?" (J10).

Cartas desafio Na carta 2, acrescentar a palavra Acatada.

“inicia” (J3).

Cartas observe O uso das cartas precisa ser mais claro Acatada.
(J9, J10).

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando agrupadas por itens, contabilizou-se 30 sugestfes, sendo que algumas se
repetiram devido & avaliacdo por mais de um juiz. Dentre as considera¢fes mais solicitadas,
destacam-se as instrucdes sobre como jogar; a escolaridade como sendo aspecto a ser
considerado; diminuicdo do tamanho do texto das cartas, especialmente as cartas de pergunta e

evidenciar o uso das cartas observe, que a avaliagdo dos especialistas ndo ficou claro.

5.2 Validacéo de aparéncia do jogo educativo

De acordo com os dados obtidos apos a avaliagdo do jogo pelos juizes especialistas em
aparéncia/designer, os dados de categorizacao do perfil socioprofissional destes foi organizado
em tabela, assim como também analisou-se a frequéncia das respostas deste grupo em cada item
do questionario de avaliacdo adotado para esse estudo, bem como o calculo dos escores do

instrumento a fim de categorizar o jogo como sendo adequado ou nao.
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Isto posto, adiante a Tabela 2 descreve a caracterizacdo desses profissionais de
aparéncia/designer.

Tabela 2 - Caracterizacdo do perfil socioprofissional dos juizes de aparéncia/designer que

avaliaram o jogo InterativaMENTEG60+. Picos-Piaui-Brasil, 2021.

Variaveis N % Média = DP*
Idade 43,8+ 10,6
29-39 2 40
40-49 2 40
50-51 1 20
Sexo
Feminino 2 60
Masculino 3 40
Tempo de formagao (anos) 17,4+ 10,0
3-11 2 40
12-21 2 40
22-23 1 10
Instituicdo de formacéo
Privada 4 80
Publica 1 20
Tempo de trabalho na area (anos) 17+ 7,69
8-14 2 40
15-21 1 20
22-27 2 40
Formacéo
Doutorado 4 80
Graduacgéo 1 20
Profissao
Professor 3 60
Designer Gréfico/Freelancer 2 40

*DP: Desvio Padréo
Fonte: Dados da pesquisa.
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Conforme anélise das variaveis apresentadas na tabela 3, verifica-se que a média de
idade entre os especialistas foi de 43,8 anos (+ 10,6 desvio-padréo). Destes, 60% s&o do sexo
feminino. No que tange ao tempo de formacdo, a media de anos foi de 17,4 (£ 10,0 desvio-
padrdo). Observa-se ainda que 80% destes formaram-se em instituicdo superior privada. Quanto
ao tempo de trabalho na area, a média foi de 17 anos, com desvio-padrao de 7,69. Além disso,
destacam-se os especialistas com titulagdo de Doutorado, que representam 80% dos juizes. Dos
5 especialistas que avaliaram o jogo quanto a sua aparéncia, 60% atuam como Professor e 40%
como Designer Grafico e Freelancer.

A anélise dos juizes de aparéncia que avaliaram o jogo através do instrumento de
validacdo SAM, obteve-se as classificacbes de cada item como: superior, adequado, né@o
adequado e o fator ndo pode ser avaliado. O Quadro 5 representa os resultados dessa
classificacdo. Para essa representacdo, foi somado o nimero de juizes que avaliou cada item do

jogo de acordo com a classificagdo do instrumento.

Quadro 5 — Frequéncia das respostas dos juizes de aparéncia/designer que avaliaram o jogo.
Picos-Piaui-Brasil, 2021.

ITEM CLASSIFICACAO
Contelido Superior Adequado NA* Fator ndo pode ser
avaliado
1.1 O propoésito é evidente, 3 1 1 0
facilitando a pronta compreenséo
do jogo.
1.2 O conteudo aborda 3 2 0 0
informacBes relacionadas aos
comportamentos que ajudam o
idoso a manter-se ativo.
1.3 A proposta do jogo esta 4 1 0 0
focada nos objetivos.
14 O contetdo destaca as 3 2 0 0
atividades para a estimulacdo
cognitiva do idoso.
Exigéncia de alfabetizacdo
2.1 O nivel de leitura € adequado 1 4 0 0
para a compreensdo do idoso.
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2.2 Usa escrita na voz ativa. 2
2.3 Usa vocabulario com 3
palavras comuns no texto.

2.4 O contexto vem antes de 1
novas informacdes.

2.5 O aprendizado é facilitado 3
por topicos.

llustracdes

3.1 A trilha atrai a atencdo e 1
retrata o propdsito do jogo.

3.2 As ilustracbes das cartas 0
estdo claras em relacdo ao

texto que representam.

3.3 As figuras/ilustracBes séo 2
relevantes.

3.4 Tipos de ilustracdes. 3
3.5 As ilustracdes tém legenda. 1
Layout e apresentacéo

4.1 Caracteristica do layout. 2
4.2 Tamanho e tipo de letra. 0
4.3 S&o utilizados subtitulos. 0
Estimulac@o/Motivacdo do aprendizado
5.1 Ocorre interacdo do texto 2
e/ou das figuras com o jogador,
levando-o a realizar
movimentos, responder
perguntas e reconhecer emogoes

e atividades da vida diéria.

5.2 Os textos séo claros e déao 3
exemplos.

5.3 Existe a motivacéo para 2

realizar as atividades propostas
no jogo, ou seja,os idosos séo
estimulados adequadamente e
as atividades propostas sdo

factiveis.

Adequacao cultural
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6.1 Ocorre interacdo do texto 2 2 0 1
e/ou das figuras com o jogador,
levando-o a realizar
movimentos, responder
perguntas e reconhecer emogdes

eatividades da vida diaria.

6.2 Os textos sdo claros e ddo 3 0 1 1
exemplos.
6.3 Existe a motivacdo para 1 1 2 0

realizar as atividades propostas
no jogo, ou seja,0s idosos sdo
estimulados adequadamente e as
atividades propostas séo
factiveis.

*NA: N&o adequado
Fonte: Dados da pesquisa.

Mediante o exposto, verifica-se, a avaliacdo, que ndo houve concordancia por todos 0s
juizes quanto a adequacdo dos elementos do jogo. A Tabela 3 detalha o escore do instrumento
SAM obtido individualmente por cada profissional designer, a porcentagem calculada e a

classificacdo quanto ao nivel de adequacéo do jogo.

Tabela 3 — Escores obtidos a partir da validacao dos juizes de designer utilizando o instrumento
de validacdo SAM. Picos-Piaui-Brasil, 2021.

Juiz Escore SAM Porcentagem Classificagdo do Jogo
1 35 76,08% Superior
2 18 39,13% N&o aceitavel
3 32 69,56% Adequado
4 39 84,78% Superior
5 16 34,78% Né&o aceitavel
Meédia 28,0 60,86 Adequado

Fonte: Dados da pesquisa.
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Conforme descrito na tabela 3, a avaliacdo dos juizes de aparéncia, pode-se considerar
0 jogo como sendo adequado, de acordo com a classificagdo do escore do SAM visto que a
média da pontuacdo dos designers foi de 28,0 e média de porcentagem de 60,86%. Diante disso,
e considerando a avaliacdo inadequada por dois dos juizes, as sugestdes feitas serdo acatadas
em outra fase do processo de validacdo para a versao final do jogo, visando melhora-lo nestes
aspectos.

Assim como apds a analise das respostas aos itens pelos juizes de contetdo, também
para 0s comentarios e sugestdes dos juizes de aparéncia que avaliaram o jogo foi feito um
quadro agrupando os principais elementos a serem modificados. Adiante, no Quadro 6, estdo

descritos estes aspectos.

Quadro 6 — Principais sugestdes e comentarios feitos pelos juizes de aparéncia que avaliaram

0 jogo. Picos-Piaui-Brasil, 2021.

Dominios Itens/sugestdes Avaliagdo

Contetdo 1.1 - O proposito é evidente, facilitando a pronta | Acatadas.

compreensao do jogo.

J3: Tornar alguns dos personagens do jogo mais
jovens (mais proximos com as caracteristicas de

um idoso de 60 anos).

J5: Visualmente o jogo indica o publico-alvo e que
trata de desenvolver a mente do idoso, mas as
ilustracdes com atividades fisicas revelam um

indicador mais amplo

1.2 - O conteudo aborda informacg0es relacionadas | Acatadas.
aos comportamentos que ajudam o idoso a manter-

se ativo.

J2: Algumas cartas precisam diminuir a
guantidade de texto para facilitar a leitura.

J5: No que se refere ao conteudo visual, sim. No
que se refere as regras, estdo mal elaboradas, ndo

deixando claros os objetivos do jogo.




41

1.4 - O conteldo destaca as atividades para a
estimulagédo cognitiva do idoso.

J2: Além da diminuicdo de alguns textos em
determinadas cartas (sintetizar o maximo as
informagBes quando possivel) é necessario
verificar a relacdo figura e fundo, como por
exemplo o vermelho sobre vermelho na parte onde
tem a palavra "interativa", mesmo com o contorno
branco néo é de facil leitura. Sugestdo: mudar a cor
da letra. Do mesmo modo mudar a cor da palavra
"mente" pois colorido sobe colorido fica confuso.
J5: As regras ndo sdo claras a este respeito. Ndo
explicitam claramente os beneficios de cada uma
das categorias de atividades e ndo propiciam

engajamento do publico.

Acatadas.

Exigéncia de alfabetizagéo

2.1 - O nivel de leitura é adequado para a
compreensdo do idoso.

J1: Algumas frases nas cartas estdo muito
extensas, dependendo do tamanho da carta isso
pode dificultar a leitura. Sugiro uma tabela maior,
do tamanho de uma A4, que contenha questdes
extras para as cartas retiradas, como um guia. Ex:
Na carta-pergunta do café colocar apenas "Aceita
um café? Ver tabela" e na tabela maior vai ter a
historinha pedindo para o idoso explicar como faz,
ou no da medicagdo ficaria "Usa alguma
medicagdo? Se sim, ver tabela" e 14 na tabela teria
todas as outras questdes "explique 0 nome, pra que
serve..."

J3: Creio que a compreensdo nao esteja
diretamente ligada a idade, mas sim ao nivel de

alfabetizacao/educacéo.

Acatadas.

2.3 Usa vocabulario com palavras comuns no texto

Acatadas.
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J5: Definitivamente ndo. H& diversas palavras
pouco "comuns" nas regras, como "token", ou
outras que poderiam ser trocadas para um discurso
mais claro, direto e simples, como por exemplo:

""comecar" no lugar de "iniciar".

2.4 O contexto vem antes de novas informacdes

J5: Formalmente sim, mas o contexto nas regras é

insuficiente para engajar e motivar os jogadores

Acatadas.

2.5 - O aprendizado é facilitado por topicos

J5: O estilo discursivo, ainda que em oragdes
curtas e diretas, é mais agradavel, legivel,
compreensivel e mobilizador do que o estilo em

topicos, que secciona o discurso.

Acatadas.

lustracgdes

3.1 — A trilha atraia atencéo e retrata 0 propdésito
do jogo

J1. Adorei o tabuleiro, e a opgdo de ser em
tamanho real é bem divertida! S6 sugiro que
estabeleca um tamanho minimo adequado para o
de mesa (ndo sei se o proprio idoso teria que fazer
a impressao, mas dependendo do tamanho a leitura
das palavras vai ficar comprometida).

J5: O uso da relagdo cromatica complementar, de
cores contrastantes, em concomitancia a relacéo
cromaética analoga, de cores pouco contrastantes,
cria confusdo visual em um publico ja com maior
dificuldade na orientagdo visual. O horizonte da
imagem de fundo cria uma expectativa de uma
area "superior" e outra

"inferior" no jogo, que ndo se concretiza nas

mecanicas.

Acatadas.

3.2 — AS ilustracBGes das cartas estdo claras em

relacdo ao texto que representam

Acatadas.
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J1: As ilustracBes estdo lindas! Acredito que sO a
de comando poderia ser melhorada, é a Unica que
se tirasse o texto ndo daria para saber do que se
trata, poderia colocar s6 a cabe¢a de um idoso com
um apito na boca, como professores de Ed. fisica
fazem para comecar algum exercicio.

J3: Cada carta poderia ter um icone ligado ao seu
desafio, percebo somente na carta dos remédios.
Ainda assim, a carta dos remédios creio ndo ser
muito adequada, pois poderia deixar o jogador um
pouco  desconfortdvel, haja visto  que
medicamentos sdo muito pessoais.

J5: As cores das cartas mantém a relagdo cromatica
confusa do tabuleiro, ndo indicando nenhuma
relacdo entre as mesmas e 0s objetivos da categoria
de cartas. Duas categorias se servem de ilustragdes
associativas ao comando no anverso enquanto as
outras duas ndo, o que causa confusao e suposicdo
de hierarquia entre elas. No verso, algumas cores
de fundo hora tem baixo contraste com o texto
hora tem excessivo contraste, em ambos 0s casos,
dificultando da leitura. Nas cartas Pergunta, uma
contém ilustracdo no verso, desnecessaria a

compreensao do texto, quebrando o estilo grafico.

3.3 — As figuras/ilustragGes séo relevantes

J5: Por principio sim, mas ha diversos problemas.
Ressalte-se a boa intenc¢éo no uso de ilustracdes do
publico-alvo nos diversos elementos do jogo
diferentes das usadas como "tokens", pedes,
avatares, personagens, evitando mais confuséo
visual. Contudo, o uso das imagens das
personagens no dado é excessivo, prejudica e
legibilidade, cria uma desnecessaria hierarquia
entre as mesmas e induz ao erro na interpretagédo

da mecénica de movimentacao por pontos de dado,

Acatadas.
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sugerindo uma relacdo entre a personagem e 0S
pontos obtidos. As ilustragdes no verso das cartas
“observe”, assim como as duas no anverso das
cartas, sdo expressivas e diretas, mas ressalte-se a
baixa variedade étnico-racial, assim como de
outros grupos socioecondémicos ou mesmo fisicos,
especialmente no que concerne aos personagens

do jogo.

3.4 Tipos de ilustragdes

J3: O dado ndo me parece adequado com as
ilustrac@es, essas parecem mais atrapalhar a leitura
do que colaborar. As pecas do jogo em
personagens idosos cumprem bem a funcdo de
identificacdo do jogador com o jogo. Mas acho
muito adequado cada lado ter uma cor diferente,
isso colabora ao que o jogo se propde, ou seja,

trabalhas os processos cognitivos.

Acatadas.

3.5 As ilustractes tém legenda

J5: As ilustracdes, especialmente as relacionadas
aos comandos do jogo, deveriam ser legendadas,
propiciando outra forma discursiva, reforgcando os

objetivos das mesmas.

Acatadas.

Layout e apresentacdo

4.1 Caracteristica do layout

J1: Eu achei interessante que somente a carta do
medicamento tem ilustracdo... acredito que seja
melhor retirar ou entdo colocar um mini desenho
em todas elas. As cartas de comando poderiam ter
um contraste melhor da letra com o fundo...talvez
se modificar a forma circular delas para um
losango branco, com as letras pretas melhore para
quem tem a visdo comprometida, ja que cores
semelhantes e letras por fora do circulo podem

atrapalhar. Gostei que as cartas de desafio s&o

Acatadas.
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diferentes das outras, eu sugeriria s6 mudar a
forma do circulo da frente para alguma de maior
impacto, como formas triangulares.

J3: Bonito, colorido e alegre. A trilha do jogo
poderia ser um pouco maior na distribuicdo do
tabuleiro.

J5: A capa em mosaico multicromatico é muito
confusa e agressiva, ainda que possa estar

associada aos objetivos do jogo.

4.2 Tamanho e tipo de letra

J4: Precisa em muitos casos aumentar a fonte para
uma leitura mais facil pelos idosos.

J5: As fontes serifadas sdo recomendadas para
uma melhor leitura de textos longos e ndo de textos
curtos, em especial para idosos, devido a maior
confusdo que os arremates propiciam e a reducdo
de legibilidade pelo maior contraste das fontes.
Indico a escolha de fontes ndo serifadas, com boa
distinguibilidade entre seus caracteres, hastes mais
grossas. Aproveito para recomendar uma revisdo
textual no texto das cartas e das regras, que contém

erros.

Acatadas.

Estimulac@o/Motivagdo

aprendizado

do

5.1 - Ocorre interacdo do texto e/ou das figuras
com o jogador, levando-o a realizar movimentos,
responder perguntas e reconhecer emocgdes e

atividades da vida diaria.

J3: Poderia existir mais ilustracBes icOnicas para
apoiar os textos, sabe-se que isso colabora com
processos cognitivos (ver, ler e fazer).

J5: No caso das figuras sim, embora haja pouca
representatividade das mesmas, o que reduz a
identificacdo do jogador e seu engajamento. O

texto promove pouca intera¢do e motivacao.

Acatadas.

5.2 — Os textos séo claros e dédo exemplos

Acatadas.
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J5: O texto das regras apresenta exemplos, mas as
regras ndo sdo nem totalmente claras nem
completas, como a exemplo das cartas de
"Observe", ndo explicando a acdo do jogador ao

receber uma delas.

5.3 - Existe a motivacdo para realizar as atividades
propostas no jogo, ou seja, 0s idosos sdo
estimulados adequadamente e as atividades

propostas sdo factiveis.

J5: Dificil dizer se as atividades sdo factiveis, pois
esta definicdo cabe ao especialista na area.
Contudo, ha cartas com Perguntas muito mais
elaboradas do que as outras, o que, inclusive,
obriga ao uso de fontes menores do que o tamanho
recomendado para boa leitura entre idosos. Além
disso, hd uma despropor¢cdo no uso entre o
discurso verbal e o visual nos comandos das cartas,
assim como na apresentacdo das regras, reduzindo
tanto a possibilidade de compreensdo das mesmas,
neste segundo caso, quanto o desenvolvimento
cognitivo de outras areas do cérebro, no primeiro

Caso.

Acatadas.

Adequacao cultural

6.1 As atividades desejadas sdo bem modeladas e

descritas.

J1: Atentar-se para alguns erros de portugués.

J3: Levar em consideragdo (nas cartas de
comando) que alguns idosos podem ter problemas
motores ou de movimentos. Nesse caso colocar
uma opgao extra ou de retirar outra carta (deve
estar claro para ndo frustrar o jogador). As regras
do primeiro jogador estdo confusas, acho que
poderia ser quem tira 0 nimero mais alto e segue

pelo jogador da esquerda (ou direita).

Acatadas.
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6.2 O jogo é culturalmente adequado a linguagem
e costume/experiéncias das pessoas idosas.

J5: O jogo estabelece um estere6tipo classico do
idoso classe média branco urbano com boa saude
fisico-mental. Neste sentido, o jogo ¢é
culturalmente adequado a este pablico, mas nao ao
publico real passivel de acessar e auferir dos

beneficios propostos por ele.

Acatadas.

6.3 Apresenta imagens e exemplos culturalmente

adequados ao publico idoso.

J1: Eu amei os personagens! Acredito que poderia
se modificar ou adicionar outro token ou alguma
das ilustracbes do "Observe" um personagem que
ndo seja tdo ativo, algum deles poderia ter uma
bengala, um andador ou até uma cadeira de rodas,
para que 0s idosos que porventura necessitem
desses acessorios se sintam representados no jogo
também.

J2: Os aspectos culturais dependerdo do
levantamento prévio do publico-alvo. Na verdade,
todos os aspectos, mas principalmente este. Creio
gue a pesquisa participante podera ser um bom
caminho para obter essas informacdes e adequar as
guestdes de conteldo e visualidade do trabalho.
Sao informagbes tdo importantes, ou até mais,
comparadas com as opiniGes do profissional de
Design.

J3: Senti falta de animais de estimagé&o, boa parte
de idosos tém ou gostariam de ter. Poderia ser mais
um ponto de questdes ou mesmo de identificagdo
com 0 jogo. J4: Seria importante incluir mais
etnias, verificando os personagens desenvolvidos

eles aparentam ser muito mais norte americanos ou

Acatadas.
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europeus do que brasileiros. Um modo mais fécil
seria equilibrar ou ampliar a gama de personagens.
J5: Neste formulério faltaram questbes sobre as
mecanicas adotadas no projeto, o que indica ndo
somente a necessidade urgente de orientacdo
quanto aos aspectos gréfico-discursivos do jogo

guanto ao game design do mesmo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao analisar o Quadro 6 avalia-se e nota-se a pertinéncia das propostas feitas pelos
especialistas, pois com isso torna o material cada vez mais apropriado para ser utilizado com o
publico idoso e, assim, atingir o objetivo proposto. Além do contetido escrito que compde o
jogo, o contetdo visual é de mera influéncia para a participagdo satisfatoria por parte dos idosos.
Desta forma, alguns dos itens de todos os dominios (contetdo, exigéncias de alfabetizacéo,
ilustracGes, layout e apresentacdo, estimulacdo/motivacdo do aprendizado, adequacgéo cultura)
foram feitas sugestdes e, devido a pertinéncia das mesmas, seréo acatadas, reformuladas e feito
um segundo reenvio para 0s juizes de aparéncia.

Dentro do dominio de conteido foram sugeridas alteracdes em 3 itens (1.1, J3 e J5),
(1.2,J2 e J5), (1.4, J2 e J5). No dominio da exigéncia de alfabetizacdo, foram feitas sugestdes
em 4 itens (2.1, J1 e J3), (2.3, J5), (2.4, J5), (2.5, J5). Para o dominio ilustragdes, sugestbes
foram depositadas em todos os itens (3.1, J1 e J5), (3.2, J1, J3 e J5), (3.3, J5), (3.4, J3), (3.5,
J5). No que se refere ao dominio layout e apresentacao, foram feitas recomendacdes em 2 itens
(4.1,J1, 33 e J5), (4.2, J4 e J5). Foram sugeridas alteracbes em 3 itens (5.1, J3 e J5), (5.2, J5),
(5.3, J5) do dominio estimulacdo/motivacdo do aprendizado. Por fim, o dominio adequacgéo
cultural recebeu sugestdes em todos os itens (6.1, J1 e J3), (6.2, J5), (6.3, J1, J2, J3, J4 e J5).

Tendo em vista a relevancia da avaliacdo realizada pelos especialistas de contetido e
designer, todos os comentarios e sugestdes foram avaliadas e acatadas e os itens do jogo serdo
reformulados por um profissional designer, onde posteriormente serdo reenviados para 0s
especialistas que avaliaram a versao inicial a fim de comparar as readequacdes feitas com as

sugestdes ora colocadas.
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6 DISCUSSAO

Sabendo que o processo de senilidade acarreta no surgimento de fatores que limitam a
execucdo das atividades cotidianas, aspectos que interferem diretamente na independéncia do
idoso, como as capacidades e fungdes cognitivas prejudicadas, devem ser estimuladas a fim de
garantir um envelhecimento saudével e ativo com minima ou nenhuma perda de funcdo ou
autonomia e independéncia desses idosos.

Nesse sentido, a estimulacdo cognitiva é de grande relevancia no contexto da atencao a
salde, uma vez que essas funcbes preservadas por meio de abordagens especificas diminuem a
chance do surgimento de doengas como as deméncias, além de manter o idoso ativo e com
qualidade de vida. Uma das estratégias de intervencdo para evitar esse declinio nas funcoes
cognitivas € a utilizacdo de jogos (LARA et al., 2017).

Dois estudos realizados na China e Franga, respectivamente por Wang et al. (2012) e
Dartigues et al. (2013) acerca da utilizacdo de jogos no formato de tabuleiros por idosos com o
objetivo de estimular as funcdes cognitivas demonstraram gue esta é uma ferramenta relevante
para a melhoria da reserva cognitiva, a exemplo da memdria. Esse exercicio cotidiano é
apontado como importante para evitar progndsticos de deméncia.

A producdo cientifica no ambito da enfermagem tem se destacado pela criacdo e
incorporacdo de tecnologias em seu processo de trabalho, no entanto, a validacdo desses
prototipos ainda € reduzida e, portanto, aponta-se a necessidade de validacdo, pois esse processo
indica a confiabilidade do produto construido a ser utilizado durante as praticas educativas em
salide de modo a cumprir com os seus objetivos (MOREIRA et al., 2014).

Os juizes especialistas que avaliaram 0 jogo quanto ao seu conteldo sdo todos
enfermeiros com titulo de mestrado ou doutorado e experiéncia prévia no que se refere ao
trabalho e/ou publicacdo cientifica na area de cuidados a salude do idoso, gerontotecnologias,
tecnologias educativas em salde ou estimulagdo cognitiva de pessoas idosas através de praticas
ludicas. Silva et al. (2019) destacam a importancia de selecionar juizes que tenham experiéncia
na area de interesse a pesquisa, de modo que as opinides e sugestdes realizados estejam
alinhados ao tema e, a tecnologia seja validada sem vieses.

De acordo com os juizes de conteddo que avaliaram 0 jogo, conforme observa-se nos
resultados, apenas trés dos vinte e um itens ndo atingiram a pontuacdo minima exigida. Esses,
como visto, referem-se a clareza de informacdes e aplica¢do do jogo por profissionais de saude

em contextos distintos.
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No estudo de Olympio (2018) sobre a elaboracao de jogos voltados ao envelhecimento
saudavel, a pesquisadora optou pelo uso de linguagem acessivel, associa¢do entre conhecimento
pratico e tedrico, texto e imagens dispostos de forma alternada com a finalidade de facilitar a
compreensdo e assimilacdo das informaces, além de comunicacao verbal e ndo verbal. Oliveira
(2006) destaca que é comum encontrar tecnologias educacionais pouco atrativas, de dificil
leitura e com linguagem sem adequacdo ao publico-alvo. Nesse sentido, corrobora-se mais uma
vez a importancia de validar essas tecnologias construidas a fim de aproximar o pablico a que
se destina dos seus objetivos.

O estudo de Melo (2017) que trata da validagdo de um manual educativo acerca de
orientacOes para auxiliar no autocuidado de pessoas com Diabetes Mellitus tipo 2 vai ao achado
dos resultados aqui encontrados diante da avaliacdo dos juizes de conteudo, visto que também
nos aspectos envolvendo clareza e linguagem o manual ndo atingiu a pontua¢do minima em sua
primeira verséo.

Além disso, no processo de validacdo deste jogo, o InterativaMENTEG0+, também
considerou-se importante a participacdo de profissionais da area de designer com experiéncia
na area de interesse desta pesquisa, conforme ja mencionado. De acordo com Cruz et al. (2016)
o trabalho realizado por profissionais de diferentes areas valoriza a equipe multiprofissional a
fim de ampliar a 6ptica sobre 0 mesmo objeto e, portanto, a tecnologia torna-se um instrumento
mais eficaz e de qualidade.

Ao analisar a frequéncia de respostas dos itens do jogo de acordo com o instrumento
adotado para esta finalidade, nota-se que ndao houve concordancia de adequacdo ou material
avaliado como de qualidade superior pelos juizes, sendo os aspectos que mais foram sugeridos
alteraces, alguns ja observados pelos juizes de contetdo.

Dentre os elementos que mais se propés modificacBes, destacam-se, dentre outros,
alguns também observados pelos juizes de contetido, sendo estes: o tamanho dos textos das
cartas deveria ser reduzido, requer clareza das orientagdes de como o jogo deve ser conduzido,
nivel de escolaridade como fator a ser considerado, adequacgéo e padronizagédo das cores dos
elementos do jogo, além de legendar as cartas para que fique claro o tipo de atividade a ser
executada, em especial com as cartas observe e, inclusdo de personagens com outras etnias
dentro dos elementos cartas e dado do jogo.

Os mesmos aspectos observados por duas categorias distintas de profissionais denota a
necessidade de construir uma tecnologia para auxiliar no trabalho em salde, € necessario refletir
sobre o contexto e no publico receptor, para que a mensagem a que se destina seja adequada a
estes (HENRIQUES; DOMICIANO, 2015). Nesse sentido, também cabe ressaltar a
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importancia de validar a tecnologia junto ao publico-alvo, uma vez que esse processo permitira
maior fidedignidade ao contexto em que sera aplicada.

Outrossim, destaca-se também que essa etapa de validacdo com especialistas € essencial
ao jogo ora construido, pois as sugestdes citadas irdo enriquecer a versdo final desta tecnologia
em seus aspectos ilustrativos, de apresentacdo e disposicdo do contetdo nos elementos e,
consequentemente melhorar sua aplicabilidade ao publico (COSTA et al., 2013; REBERTE;
HOGA; GOMES, 2012). Convém destacar ainda que o processo de validacdo de materiais
educativos voltados para idosos difere para outros publicos, pois para este primeiro grupo deve-
se considerar caracteristicas particulares ao envelhecer (RODRIGUES, 2020).

A adaptagdo do material as sugestdes realizadas pelos especialistas torna a tecnologia
fidedigna. Durante essa etapa € que serdo acrescentadas informacdes faltantes, exclusdo de
pontos desnecessarios, além da adequacdo do vocabulario. No que concerne a validacdo de
aparéncia e designer, também sdo acrescidas e reformuladas e/ou aperfeicoadas as ilustraces
(MOURA et al., 2018).

No que tange as sugestdes relacionadas a escolaridade e nivel de clareza feitas pelos
juizes de contetdo e aparéncia do jogo, corrobora-se no estudo de Oliveira (2018), sobre a
utilizacdo de um jogo de tabuleiro para a estimulacdo cognitiva de idosos, que o nivel de
escolaridade influencia na execucgéo das atividades propostas e nos resultados alcangados pelos
participantes. A autora cita ainda que a baixa escolaridade em detrimento de mais anos de
estudos entre os idosos participantes pode propiciar o surgimento de déficit cognitivo, visto que
esse também é um fator considerado protetor para as func@es cognitivas.

Diante disso, as sugestbes serdo acatadas e o jogo InterativaMENTEG0+ sera
reformulado a fim de que atinja os objetivos e o seu publico de forma segura. De acordo com
Nakamura e Almeida (2018), a validacdo de materiais construidos é imprescindivel, pois
guando se trata de idosos a adequacao da tecnologia deve ser criteriosa a fim de considerar o
envelhecimento e seus possiveis desgastes.

Deve-se, portanto incentivar as pesquisas voltadas a criacdo de novas tecnologias que
contribuam para a area de satde do idoso, e para além disso, a validacdo destas uma vez que
sdo consideradas ferramentas auxiliares no processo de trabalho no ambito da satde, desde que
esse processo de avaliacdo e reformulacéo ocorra (ROCHA, et al. 2019; CUNHA, 2014).

A necessidade do processo de validacao deste jogo deve permitir que a versao final do
jogo seja clara e compreensivel ao publico. A avaliagdo dos especialistas fard com que a

tecnologia desenvolvida possua contetdo e aparéncia fidedignos aos seus objetivos e que
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proporcione mais seguranca aos profissionais e cuidadores que utilizardo na prestacdo do
cuidado (OLIVEIRA, 2020).
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7 CONCLUSAO

Conclui-se que os objetivos tracados neste estudo foram alcancados, tendo em vista que
0 jogo educativo InterativaMENTEG60+ foi validado quanto ao seu conteudo e aparéncia do
designer por especialistas. Além disso, cumpriu-se com a finalidade de caracterizar o perfil
socioprofissional dos juizes bem como foram apresentadas as sugestfes feitas para a melhoria
da tecnologia avaliada por estes.

Embora alguns aspectos do jogo nao tenham sido considerados adequados pelos juizes,
este processo de validacdo permitira a reformulacao destes de modo que cumpra com o objetivo
de estimular as funcGes cognitivas no publico idoso. Logo, considera-se esta gerontecnologia
uma ferramenta inovadora para o meio cientifico e social, em especial para a enfermagem
gerontoldgica por potencializar e auxiliar o trabalho do enfermeiro.

Ao refletir sobre a importancia do processo de validagéo deste jogo, afirma-se que essa
€ uma etapa imprescindivel e de grande relevancia, que deve se estender a tecnologias ja
desenvolvidas e ndo validadas, pois é nesta etapa em que sdo identificados erros ndo
perceptiveis durante a elaboracao.

Outrossim, destaca-se também a importancia de incentivar e encorajar 0 processo de
avaliacdo de tecnologias e validacdo as tecnologias que serdo criadas por outros pesquisadores,
tendo em vista o rigor metodoldgico na execucdo desse processo que concede adequacgdo e
confiabilidade para ser aplicada junto ao publico. Nesse sentido, compreende-se ainda que este
estudo podera auxiliar outros pesquisadores que pretendem validar tecnologias construidas, por
elucidar todos 0s pontos necessarios a esse processo.

Como limitacBes, € importante destacar a morosidade em obter retorno de parte dos
especialistas selecionados e contatados para o julgamento do jogo, visto que ao aguardar
mediante confirmacdo de aceite como participante na modalidade de juiz, implica no
recrutamento de outros especialistas e essa etapa de certa forma atrasa outras importantes dentro
da validagéo.

E importante também incentivar a validacio desta e de outras tecnologias junto ao
publico-alvo para que o pesquisador obtenha retorno através das diferentes percepgdes sobre as

adequacdes ja realizadas na validacdo com especialistas.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: CONSTRUGAO E VALIDAGAO DE JOGO EDUCATIVO PARA ESTIMULAGCAO
COGNITIVA DO IDOSO.

Pesquisador: Ana Larissa Gomes Machado

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 22179419.5.0000.8057

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.645.216

Apresentacao do Projeto:

Trata-se de um estudo metodolégico que tem visa criar e validar um jogo educativo voltado a estimulagao
cognitiva de idosos e sera realizado tendo como

referencial metodolégico o estudo de Andrade et al. (2012), o qual foi realizado em seis etapas: definicdo
dos objetivos do jogo educativo, revisdo

integrativa da literatura acerca de tecnologias em salde voltadas a estimulagdo cognitiva dos idosos,
elaboragdo de protétipo do jogo, construgdo do

jogo educativo, validagdo do material educativo e orientagées de como jogar o jogo. Os juizes serdao
selecionados por meio de amostragem bola de

neve, na qual, ao identificar um sujeito que se encaixa nos critérios para participacdo do estudo, sera
solicitado que sugeria outros participantes

(POLIT; BECK, 2011).Serao captados 30 idosos para a etapa de validagd@o da aparéncia do jogo educativo
pelo publico-alvo, de acordo com o

recomendado por Beaton et al. (2007). Os critérios de inclusdo dos sujeitos serdo: ter idade igual ou superior
a 60 anos, ndo ser acometido por

patologias associadas a cognigdo, com pontuacdo do Mini Exame do Estado Mental-MEEM de acordo com
as seguintes notas de cortes:

analfabetos (13 pontos), menos de 8 anos de estudo (18 pontos) e mais de 8 anos de estudo (26
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pontos), e aceitar participar voluntariamente da

pesquisa.

Objetive da Pesquisa:

Construir um jogo educative que favorega o funcionamento cerebral por meio do estimule das fungoes
cognitivas do idoso;

Validar o contetdo e aparéncia da tecnologia educativa desenvolvida junto aos especialistas; Realizar a
validagdo aparente do jogo educativo com a

populagao-alvo.

Avaliag@o dos Riscos e Bensficios:

Foram citados como riscos aos participantes e sua forma de contorna-los: possivel constrangimento ao
responder os instrumentos de coleta de dados. Para minimiza-los

05 julzes especialistas receberdo os instrumentos eletronicamente e poderdo fazer o preenchimento no local
& horario que desejarem. Em relacio

ao publico-alvo, o preenchimento dos instrumentos de avaliagdo ocomrera em local reservado, apos uso do
jogo. Durante a leitura das onentagGes

sochre como jogar, o participante podera tecer comentarios e conversar com o pesquisador scbre as
infermagbes contidas nc material. Apés a

utilizacdo do jego pelo ideso, o instrumento de avaliagdo sera aplicade com o publico-zlvo, per meio de
entrevista, de modo que o pesquisador leia a

pergunta e oferega as possibilidades de resposta ao participante.

Quanto aos beneficios: a produgdo de uma tecnologia educativa validada por especialistas tera maior

confiabilidade para ser utilizada como

ferramenta educativa por diferentes profissicnais de salde a fim de exercitar as fungfes cegnitivas do idoso,

favorecendo o processo de

envelhecimento sauddvel. Configurando-se, portanto, come um beneficio indireto aos sujeitos envelvidos na
pesgquisa.

Comentarios e Cansideracoes sobre a Pesquisa:

O projeto pessui adequabilidade metodeldgica e atende as exigéncias élicas preconizadas pela Resolucao
466/12 da CONEP.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:
Carta de anuéncia - ok
termo de confidencialidade dos dados - ok
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carta de encaminhamento ao comité de ética - ok

projeto completo - ok

termo de consentimento livre e esclarecide (juizes e idoses) - ok
cronograma - ok

orcamento - ok

folha de rosto - ok

declaragdo de pesquisadores - ok

curriculo lattes do pesquisador principal - ok

Recomendacgdes:

Recomenda-se que para as proximas submissdes de prejetos, solicite ao responsavel direto pela instituigao
a assinatura da folha de rosto.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

N&o ha dbices éticos.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer tem validade exclusivamente para o periode apresentado no croncgrama da pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacgdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DQO_P | 26/02/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1438731 pdf 16:12:08
Projeto Detalhado /' |projeto.docx 26/098/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito
Brochura 16:09:58 |[Machado
| Investigador
Qutros INSTRUMENTOS. docx 26/09/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito

16:09:41 | Machado
Qutres LATTES pdf 2B/02/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito
16:09:0¢  [Machado
TCLE/ Termos de |TCLEPUBLICO.docx 26/09/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito
Assentimento / 16:08:44 |Machado
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de |TCLEJUIZES.docx 2B/02/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito
Assentimento / 16:08:2¢ |Machado
Justificativa de
Auséncia
Crcamento orcamento . pdf 26/02/2019 | Ana Larissa Gomes Aceito
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Orcamento orcamento.pdf 16:08:02 [Machado Acerto
Cronograma CRONOGRAMA pdf 26/08/2018 |Ana Larissa Gomes | Aceito
. 16:07:44 |Machado
Qutros CONFIDE pdf 26/0€/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito
16:07:20 | Machado
Declaragido de AUTORIZA pdf 26/09/2019 |Ana Larissa Gomes Aceito
Instituicao e 16:06:37 |Machado
Declaracao de DECPESQ.pdf 26/08/2019 |Ana Larissa Gomes | Aceito
Pesguisadores 16.06:1C | Machado
Qutros CARTA pdf 26/09/2018 [Ana Larissa Gomes Aceito
16:05:51 |Machado
Folha de Rosto FOLHA pdf 26/06/2019 [Ana Larissa Gomes | Aceito
16:05:21 [Machado

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao
PICOS, 16 de Outubro de 2019
Assinado por:
IANA BANTIM FELICIO CALOU
(Coordenador(a))
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UF: FI Municiple:  PICOS
Telefone: (£9)3422-300) E-mali:

sap-picos@ufpi adu br

Pagine 02 ce 24

62



63

APENDICE A — Carta convite aos juizes de contetdo

Prezado (a),

NOs, Izadora de Sousa Neves e Maria Eduarda de Sousa Brito, alunas do curso de Bacharelado
em Enfermagem da Universidade Federal do Piaui — Campus Senador Helvidio Nunes de
Barros, vimos por meio desta, convida-lo (a) a participar voluntariamente como especialista de
anélise de contetdo, na posi¢do de juiz, da pesquisa intitulada “VALIDACAO DE UM JOGO
EDUCATIVO PARA ESTIMULACAO COGNITIVA DO IDOSO”, sob orientagio da Profa.
Dra. Ana Larissa Gomes Machado. Trata-se de um jogo educativo em forma de tabuleiro com
0 objetivo de promover a melhoria da qualidade de vida e independéncia do idoso por meio do
estimulo das suas funcdes cognitivas, bem como auxiliar profissionais de satde na estimulacéo

cognitiva dos idosos.

Caso aceite participar desta pesquisa, solicitamos vossa contribuicdo nas seguintes atividades:
- Leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);

- Leitura e avaliacdo da tecnologia educativa.

Link do jogo educativo:
https://drive.google.com/file/d/1k9FdoPaTaiJUa4h9dCSlIsoDwz7sr_LCV/view?usp=sharing
Link TCLE: https://forms.app/form/602c173eb9d8485f8278c49d

Link formulério para avaliagdo: https://forms.app/form/5fff204fc61eb24bc396bel3

Certas de contar com sua valorosa contribui¢do, desde ja agradecemos e nos colocamos a

disposicao para quaisquer esclarecimentos.

Atenciosamente,

Izadora de Sousa Neves
izadoraneves084@gmail.com

Maria Eduarda de Sousa Brito
maria008@hotmail.com
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APENDICE B — Carta convite aos juizes de aparéncia/designer

Prezado (a),

Nos, 1zadora de Sousa Neves e Maria Eduarda de Sousa Brito, alunas do curso de Bacharelado
em Enfermagem da Universidade Federal do Piaui — Campus Senador Helvidio Nunes de
Barros, vimos por meio desta, convida-lo (a) a participar voluntariamente como especialista de
andlise de aparéncia/designer, na posi¢do de juiz, da pesquisa intitulada “VALIDACAO DE
UM JOGO EDUCATIVO PARA ESTIMULACAO COGNITIVA DO IDOSO”, sob
orientagdo da Profa. Dra. Ana Larissa Gomes Machado. Trata-se de um jogo educativo em
forma de tabuleiro com o objetivo de promover a melhoria da qualidade de vida e independéncia
do idoso por meio do estimulo das suas funcGes cognitivas, bem como auxiliar profissionais de

salide na estimulacéo cognitiva dos idosos.

Caso aceite participar desta pesquisa, solicitamos vossa contribuicdo nas seguintes atividades:
- Leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);
- Leitura e avaliacdo da tecnologia educativa.

Link do jogo educativo:
https://drive.google.com/file/d/1k9FdoPaTaiJUa4h9dCSlsoDwz7sr_LCV/view?usp=sharing
Link TCLE: https://forms.app/form/5fff1dddc61eb24bc396b979

Link formulario para avaliacdo: https://forms.app/form/5ffe498dc61eb24bc3941ad5

Certas de contar com sua valorosa contribui¢do, desde ja agradecemos e nos colocamos a

disposicdo para quaisquer esclarecimentos.

Atenciosamente,

Izadora de Sousa Neves
izadoraneves084@gmail.com

Maria Eduarda de Sousa
Brito maria008@hotmail.com
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APENDICE C - Termo de consentimento livre e esclarecido (juizes de contetido)

Prezado (a) Senhor (a),

Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa intitulada
"VALIDAC;AO DE UM JOGO EDUCATIVO PARA ESTIMULAC}AO COGNITVA DO
IDOSQO". Vocé precisa decidir se quer participar ou ndo. Por favor, ndo se apresse em tomar a
decisdo. Leia cuidadosamente 0 gue se segue e pergunte ao responsavel pelo estudo qualquer
duvida que vocé tiver. Apos ser esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assinale seu consentimento ao final deste documento eletrénico que pode
ser impresso como comprovacao. VVocé recebera por e-mail uma via assinada desse documento

pelo pesquisador. Em caso de recusa vocé ndo sera penalizado (a) de forma alguma.

Essa pesquisa tem a finalidade de validar uma tecnologia educativa no formato de jogo de
tabuleiro criado com o objetivo de promover qualidade de vida e independéncia de idosos
através do estimulo das func@es cognitivas. Para isso, pretende-se validar o jogo, ora construido,
junto a juizes especialistas a fim de torna-lo valido e coerente aos objetivos a que se propde
para a aplicacdo com o publico-alvo, os idosos.

Caso vocé aceite o convite, devera avaliar o jogo de acordo com o0s pontos dispostos no
instrumento, na competéncia de juiz de conteudo, conforme seus conhecimentos. Devo
esclarecer que sua participacdo envolve o possivel risco de constrangimento ao responder o
instrumento de avaligdo. Para minimiza-lo vocé receberd o instrumento eletronicamente e

podera fazer o preenchimento no local e horario que desejar.

Asseguro que sua identidade sera mantida em segredo e que vocé poderd retirar seu
consentimento para a pesquisa em qualquer momento, bem como obter outras informacoes se
Ihe interessar. Alem disso, sua participagdo ndo envolverd nenhum custo para vocé. Os
beneficios do estudo consistem em fornecer subsidios relevantes referentes a avaliacdo do jogo

construido a fim de torna-lo valido para a finalidade a qual se propde.

Consentimento da participacdo da pessoa como sujeito da pesquisa
Fui devidamente esclarecido (a) quanto aos propositos do estudo, e a garantia de

confidencialidade e de esclarecimentos permanentes, bem como a isencdo de eventuais
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despesas por ocasido dessa participacdo. Concordo voluntariamente em participar do presente
estudo, ciente de que poderei retirar meu consentimento a qualquer momento sem sofrer

penalidades ou prejuizos.

Declaro ainda que recebi uma via desse Termo de Consentimento por e-mail. Poderei consultar
0 pesquisador responsdvel sempre que entender necessario obter informacbes ou

esclarecimentos sobre o projeto de pesquisa e minha participacéo.

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam
divulgados em publicacdes cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

Por se tratar de TCLE em pégina eletrénica, e sem a possibilidade de assinatura fisica, ao clicar
no botdo abaixo, o(a) Senhor(a) concorda em participar da pesquisa nos termos deste TCLE.
Caso ndo concorde em participar, apenas feche essa pagina no seu navegador.

() Declaro que concordo em participar da pesquisa

() N&o Concordo em participar da pesquisa

Observacdes complementares: Se o (a) senhor (a) tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a
ética da pesquisa, entre em contato: Comité de Etica em Pesquisa — UFPI — Campus Senador
Helvidio Nunes de Barros. Rua Cicero Duarte, 905. Bairro: Junco. — CEP: 64.600-000 — Picos
—PI1. Tel.: (89) 3422-3003 — email: cep-picos@ufpi.edu.br. Horério de atendimento: de segunda
a sexta-feira, das 08:00 as 12:00 h e das 14:00 as 18:00 h.

Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com parecer nimero 3.645.216
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APENDICE D — Termo de consentimento livre e esclarecido (juizes de aparéncia/designer)

Prezado (a) Senhor (a),

Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa intitulada
"VALIDAC;AO DE UM JOGO EDUCATIVO PARA ESTIMULAC}AO COGNITVA DO
IDOSQO". Vocé precisa decidir se quer participar ou ndao. Por favor, ndo se apresse em tomar a
decisdo. Leia cuidadosamente 0 gque se segue e pergunte ao responsavel pelo estudo qualquer
duvida que vocé tiver. Apos ser esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assinale seu consentimento ao final deste documento eletrénico que pode
ser impresso como comprovacao. VVocé recebera por e-mail uma via assinada desse documento

pelo pesquisador. Em caso de recusa vocé ndo sera penalizado (a) de forma alguma.

Essa pesquisa tem a finalidade de validar uma tecnologia educativa no formato de jogo de
tabuleiro criado com o objetivo de promover qualidade de vida e independéncia de idosos
através do estimulo das func@es cognitivas. Para isso, pretende-se validar o jogo, ora construido,
junto a juizes especialistas a fim de torna-lo valido e coerente aos objetivos a que se propde
para a aplicacdo com o publico-alvo, os idosos.

Caso vocé aceite o convite, devera avaliar o jogo de acordo com o0s pontos dispostos no
instrumento, na competéncia de juiz de aparéncia/designer, conforme seus conhecimentos.
Devo esclarecer que sua participacao envolve o possivel risco de constrangimento ao responder
o instrumento de avali¢cdo. Para minimiza-lo vocé recebera o instrumento eletronicamente e

podera fazer o preenchimento no local e horario que desejar.

Asseguro que sua identidade sera mantida em segredo e que vocé poderd retirar seu
consentimento para a pesquisa em qualquer momento, bem como obter outras informacoes se
Ihe interessar. Alem disso, sua participagdo ndo envolverd nenhum custo para vocé. Os
beneficios do estudo consistem em fornecer subsidios relevantes referentes a avaliacdo do jogo

construido a fim de torna-lo valido para a finalidade a qual se propde.

Consentimento da participacdo da pessoa como sujeito da pesquisa
Fui devidamente esclarecido (a) quanto aos propositos do estudo, e a garantia de

confidencialidade e de esclarecimentos permanentes, bem como a isencdo de eventuais
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despesas por ocasido dessa participacdo. Concordo voluntariamente em participar do presente
estudo, ciente de que poderei retirar meu consentimento a qualquer momento sem sofrer

penalidades ou prejuizos.

Declaro ainda que recebi uma via desse Termo de Consentimento por e-mail. Poderei consultar
0 pesquisador responsdvel sempre que entender necessario obter informacBes ou

esclarecimentos sobre o projeto de pesquisa e minha participacéo.

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam

divulgados em publicacdes cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

Por se tratar de TCLE em pégina eletrénica, e sem a possibilidade de assinatura fisica, ao clicar
no botdo abaixo, o(a) Senhor(a) concorda em participar da pesquisa nos termos deste TCLE.
Caso ndo concorde em participar, apenas feche essa pagina no seu navegador.

() Declaro que concordo em participar da pesquisa

() N&o Concordo em participar da pesquisa

Observacdes complementares: Se o (a) senhor (a) tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a
ética da pesquisa, entre em contato: Comité de Etica em Pesquisa — UFP1 — Campus Senador
Helvidio Nunes de Barros. Rua Cicero Duarte, 905. Bairro: Junco. — CEP: 64.600-000 — Picos
—PI1. Tel.: (89) 3422-3003 — email: cep-picos@ufpi.edu.br. Horério de atendimento: de segunda
a sexta-feira, das 08:00 as 12:00 h e das 14:00 as 18:00 h.

Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com parecer nimero 3.645.216.



APENDICE E - Instrumento de avaliacio do jogo pelos juizes de contetido

Adaptado de Barbosa et al. (2019)

Parte 1 — Caracterizacdo do juiz

1. Idade: 2. Sexo: Masculino () Feminino ()
3. Profisséo:

3. Tempo de formacao:
4. Instituicdo de formacéo: Publica () Privada ()
5. Tempo de trabalho na area:
6. Formacdo: Doutorado () Mestrado () Especializacédo ( ) Graduacdo ()

Parte 2 — Instrucdes e instrumento para avaliacéo

INSTRUCOES
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Apos a leitura do jogo e das orientacfes de como joga-lo, marque o item que melhor represente

seu nivel de concordancia com cada critério analisado.

Marcar segundo os valores abaixo:
1. Inadequado

2. Parcialmente adequado

3. Adequado

4. Totalmente adequado

Observacdo: Caso marque 1 ou 2, por favor, descrever ao final do instrumento o item e

sugestdes para modificacao.

1. Clareza e adequacéo de linguagem Pontuacéo

1.1 O jogo € apropriado para trabalhar as func6es cognitivas de pessoas 112134
idosas.

1.2 As orientacdes de como jogar estdo claras e compreensiveis. 112134
1.3 A trilha é clara, compreensivel e apropriada para idosos. 112|134
1.4 As informacdes apresentadas estdo cientificamente corretas. 112134
1.5 O estilo de redagdo corresponde ao nivel de conhecimento para pessoas 112|314
idosas.

1.6 As cartas pergunta estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. | 1| 2 |3 |4
1.7 As cartas observe estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. |1 2 |3 |4
1.8 As cartas desafio estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 112134
1.9 As ilustragdes sdo expressivas e suficientes. 112134
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2. Pertinéncia prética Pontuacéo
2.1 O jogo é coerente para as necessidades da pessoa idosa. 112134
2.2 Do ponto de vista educativo, 0 jogo é coerente com 0s seus objetivos e 112134
estimula a participagdo dos idosos.
2.3 O jogo é replicavel em institui¢cbes que trabalham com idosos. 112134
2.4 O jogo proporciona interatividade e estimulacdo cognitiva nos idosos. 112134
3. Relevancia teorica Pontuacao
3.1 O jogo é adequado para ser utilizado pelos profissionais de satde em 112134
diversos contextos onde 0s idosos estdo inseridos.
3.2 O jogo aborda contetidos necessarios para a prevencao do declinio 112134
cognitivo do idoso.
3.3 E adequado para circular no meio cientifico na area de gerontologia. 112134
4. Dimensao teorica Pontuacéo
4.1 O jogo é de facil compreenséo. 112134
4.2 Apresenta propostas de atividades que estimulam os idosos 112134
cognitivamente.
4.3 Funciona como ferramenta de educacdo em salde para a populagcdo idosa. | 1| 2 | 3 | 4
4.4 As ilustracOes sdo autoexplicativas. 112134
4.5 Voce utilizaria o jogo InterativaMENTE60+ com idosos. 112134

Comentarios: Indique o(s) item(s) e descreva o(s) aspecto(s) a modificar
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APENDICE F — Instrumento de avaliagio do jogo pelos juizes de aparéncia/designer

Adaptacéo do Suitability Assessment of Materials (SAM) - Doak; Doak; Root (1996)
Traduzido por Sousa, Turrini, Poveda (2015)

Parte 1 — Caracterizacdo do juiz

1. Idade: 2. Sexo: Masculino () Feminino ()
3. Profisséo:

3. Tempo de formacao:
4. Instituicdo de formacéo: Publica () Privada ()
5. Tempo de trabalho na area:
6. Formacdo: Doutorado () Mestrado () Especializacdo ( ) Graduacéo ()

Parte 2 — Instrucdes e instrumento para avaliacéo

INSTRUCOES

Apobs a leitura do jogo e das orientacdes de como joga-lo, marque o item que melhor represente
seu nivel de concordancia com cada critério analisado.

Marcar segundo os valores abaixo:

2 pontos: Superior (excelente)

1 ponto: Adequado

0 ponto: Nao adequado

N/A: O fator ndo pode ser avaliado

ATENCAO: se marcar 0 (ndo adequado), descrever questio e item bem como o motivo pelo

qual considerou essa opcao, no espaco destinado ao final deste instrumento.

1. Contetdo Pontuacdo

1.1 O propdsito esta evidente, facilitando a pronta compreenséo do jogo. 2 1| 0| NA

1.2 O conteddo aborda informagdes relacionadas aos comportamentos que | 2 | 1 | 0 | N/A
ajudam o idoso a manter-se ativo.

1.3 A proposta do jogo esta focada nos objetivos. 2 1|0 |NA
1.4 conteudo destaca as atividades para estimulagao cognitiva do idoso. 2 1|0 |NA
2. Exigéncia de alfabetizacdo Pontuacéo

2.1 O nivel de leitura é adequado para a compreenséo do idoso. 2 | 1| 0| NA

2.2 Usa escrita na voz ativa. 21 11| 0 | NA
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2.3 Usa vocabulério com palavras comuns no texto. 110 | NA
2.4 O contexto vem antes de novas informacoes. 1|10 | NA
2.5 O aprendizado é facilitado por tépicos. 1|10 | NA
3. llustragoes Pontuagéo

3.1 A trilha atrai a atencdo e retrata o propdsito do jogo. 1|10 | NA
3.2 As ilustracbes das cartas estdo claras em relagdo ao texto que 110 | NA
representam.

3.3 As figuras/ilustracGes sdo relevantes 1|10 | NA
3.4 Tipos de ilustragdes 110 | NA
3.5 As ilustracdes tém legenda 1|0 | NA
4. Layout e apresentacgéo Pontuacéo

4.1 Caracteristica do layout. 1|0 | NA
4.2 Tamanho e tipo de letra. 1|0 | NA
4.3 S&o utilizados subtitulos. 1|0 | NA
5. Estimulacdo/Motivacgéo do aprendizado Pontuacao

5.1 Ocorre interacdo do texto e/ou figuras com o jogador, levando-o a 110 | NA
realizar movimentos, responder perguntas e reconhecer emocdes e

atividades da vida diaria.

5.2 Os textos séo claros e ddo exemplos. 110 | NA
5.3 Existe a motivacdo para realizar as atividades propostas no jogo, ou seja, 1|0 | NA
0s idosos sdo estimulados adequadamente e as atividades propostas séo

factiveis.

6. Adequacao cultural Pontuacao

6.1 As atividades desejadas sdo bem modeladas e descritas. 1|10 | NA
6.2 O jogo é culturalmente adequado a linguagem e costume/experiéncias 1|10 | NA
das pessoas idosas.

6.3 Apresenta imagens exemplos culturalmente adequados ao publico. 1|0 | NA

Comentarios: Indique o(s) item(s) e descreva o(s) aspecto(s) a modificar




APENDICE G — Apresentacio do jogo InterativaMENTEGO+ e orientacdes para jogar
Construido por Oliveira (2020)

Parte 1 — Identificacdo dos elementos do jogo

Item: Capa do jogo
Descricao: Tem o objetivo de apresentar o nome do jogo e o publico ao qual se destina.

Item: Trilha

Descricao: Apresenta a trilha que sera utilizada pelos idosos durante o jogo.
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Item: Pecas do jogo (tokens)
Descricdo: Pecas que representam os jogadores, com 0S mesmos personagens utilizados na

marcacdo do dado.

Item: Molde do dado do jogo
Descricao: Além da trilha e das cartas, para a execucao do jogo é necessario a confeccao de

um dado. Esse molde foi elaborado com a finalidade de que os idosos que irdo jogar

reconhegam-se dentro do jogo.
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Item: Tipos de cartas (anverso)
Descricdo: As cartas “comando” apresentam uma atividade que o idoso deve executar, as cartas

“pergunta” contém uma pergunta ao idoso, as cartas “observe” contém imagens que 0 id0S0O

deve descrever e as cartas “desafio” contém um desafio para o idoso.

r/J--

-

CARTA CARTA
PERGUNTA OBSERVE

Item: Cartas comando (verso)
Descricao: Estas cartas contém as acGes que devem ser executadas pelos idosos. Tais acdes

buscam trabalhar algumas fungdes cognitivas associadas a diversas atividades que 0s idosos
devem realizar como forma de melhorar a capacidade funcional destes e proporcionar um

envelhecimento ativo e saudavel com independéncia e autonomia.
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Item: Cartas pergunta (verso)
Descricao: A principal funcdo cognitiva que pode ser estimulada com as cartas pergunta € a

memoria, habilidades numéricas e de raciocinio. Além disso, estas cartas também estdo

associadas com a orientagdo temporal e espacial do idoso.

G N\ (7 Y Y N
Em que dia Em que Qual nome Qual nome
vocé lugar do bairro da cidade
nasceu? estamos? onde mora? onde vocé
mora?
I \ L I\ J {
3 AN\ AN\ AN\ 7
( N (1 N\ (G Y/ S
E de tardinha e chega em Hoje o senhor foi ac ual foi a
casa para visita-lo[a) sua banco receber sua A Q ﬁ
irma. Para acompanhar a aposentadoria. Recebeu ultima vez que <
CONVersa vocé vai preparar ~
um café. Explique para os p I.“ t?-g&g:i:smm - vocé fez 0(a) senhor(a) faz uso de
outros quais os 55 B compras? alguma medicac¢do. Se sim,
ingredientes que vocE usa e R$550,00. Quanto explique aos outros qual o
0 passo a passo de como sobrou da sua (4] que ...
vocé prepara um cafg, com aposentadoria esse 2 mBme do remédio, pirague
atengiio para nio esquecer més? Comprou: serve, como o senhor(a)
nada toma?
3 A\ y/ \L P\ Y




?

0 que vocé
comeu
ontem no
jantar?

?

Para onde
foino seu
ultimo
passeio?

Item: Cartas desafio (verso)

?

Complete:

4agua mole

em pedra
dura...

?

Que dia da
semana é
hoje?

9

Quantas
letras tem a
palavra
AMOR?

?

Em que dia,
mes e ano
estamos?

77

?

Quem sao
seus
melhores
amigos?

Descricdo: A utilizagdo das cartas “desafio” tem o intuito de trabalhar nos idosos a linguagem

associada a memoria.

Dizerem 1
minuto

palavras que
COMECEIT COIT

Dizer em 1

minuto nomes
de animais com

Dangar com
uma colega
durante em 1
minuto.



78

Item: Cartas observe (verso)
Descricdo: O intuito da utilizagdo das cartas “observe” é conseguir trabalhar no idoso a sua

atencdo e observacdo, além de estimular a capacidade de reconhecer atividades da vida diaria e

emogdes.
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Parte 2 — OrientacGes de como jogar

- Poderao participar do jogo até 6 jogadores;

- Colocar a trilha exposta no chdo em um espaco que seja suficiente para sua execugao;

- O jogo também pode ser confeccionado para ser jogado como jogo de tabuleiro de mesa;

- Cada jogador deve escolher o seu personagem/token se estiver usando tabuleiro de mesa;

- Para decidir quem comeca 0 jogo, cada jogador devera jogar o dado e quem tirar o nimero 1
inicia; os demais devem seguir de acordo com o numero que caiu no dado, por exemplo, 0

jogador 1 inicia, e os demais seguem a ordem;

- O jogador que iniciar deve jogar o dado e andar pela trilha (usando o token se for tabuleiro de
mesa ou pisando na casa se for tabuleiro em tamanho real) a quantidade de casas correspondente
ao numero do dado. Se ele parar em uma casa que tenha uma numeracdo, ele deve ficar ali e
passar a vez para 0 proximo. Se parar em uma casa que tenha algum dos quatro tipos de cartas
(comando, pergunta, observe ou desafio), deve realizar o que pede a carta, permanecendo na
casa apenas se conseguir realizar o que foi solicitado. Se ndo conseguir realizar o jogador devera

voltar para a casa que estava anteriormente.

- O jogador pode “avancgar” ou “voltar” casas dependendo da numeracao da trilha.

- Se chegar na casa “passe sua vez”, deve ficar sem jogar na proxima rodada.

- Vence o jogador que passar primeiro da casa 45 e chegar na marca onde esta escrito a palavra
PARABENS.
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