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INTRODUÇÃO:

Consoante ao que preconiza o Ministério da saúde, a criança goza de seus direitos, o
que inclui boas condições de higiene, visando a promoção à saúde e proteção das mesmas[1].
Cabe ressaltar que hábitos de higiene adequados, o que inclui higienização oral, das mãos e
do corpo, são essenciais para a prevenção de doenças[2,3]. Notoriamente, com a atual
pandemia da SARS-COV19, essa temática e esses hábitos são essenciais para evitar a
disseminação do coronavírus [4].

Indubitavelmente, estimular hábitos de higiene desde a infância proporciona, além de
maior prevenção contra possíveis agravos à saúde, uma consciência das crianças em relação a
seu próprio corpo[3-5]. Os ambientes escolares, são apontados como locais de risco para a
transmissão de patógenos, dependendo da faixa etária e dos hábitos instituídos pelas crianças
em seu convívio social[6,7]. Assim, buscando meios de proporcionar a criação de hábitos de
higiene adequados e com isso a prevenção de doenças com foco na promoção à saúde da
criança, encontram-se estudos que pontuam que atividades de educação e saúde realizadas em
escola, com este público, mostram a capacidade da criança em aprender sobre aspectos
relacionados à sua segurança e a possibilidade de se tornarem multiplicadores dos conceitos
apreendidos. A brincadeira está ligada ao desenvolvimento infantil, sendo uma das formas
mais eficazes de envolvê-la no processo educativo e na promoção da saúde[7-8].

Os jogos têm sido utilizados como importante estratégia para se atingir a educação em
saúde, sobretudo quando direcionado ao público infantil[9]. A literatura de enfermagem tem
registrado estudos que envolvem o sucesso com o uso de jogos para que crianças aprendam



10].

Frente ao exposto, este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo de
tabuleiro para o público infantil, em idade escolar, sobre educação e saúde:
higiene-saúde-transmissão de doenças, com foco na SARS-COV19.

METODOLOGIA:

3.1 Tipo de estudo

Foi realizado estudo do tipo descritivo, aplicado e metodológico, que engloba o
desenvolvimento, validação e avaliação de ferramentas de pesquisa. Este tipo de pesquisa
permite elaborar um instrumento, a partir de conhecimentos já existentes, para se propor
intervenções[11,12].

3.2 Referencial Metodológico

O estudo foi norteado nas três primeiras fases do referencial metodológico do Child
Centered Game Development (CCGD), proposto por Moser[13,14], expostas a seguir:

- Fase de Análise: onde são investigadas as preferências, necessidades e características do
jogo. Houve a impossibilidade de realizar estudo de campo para levantar as necessidades de
conhecimentos das crianças referente ao tema higiene-saúde- transmissão de doenças, em
decorrência do fechamento do campo de pesquisa pelas restrições impostas pela pandemia da
SARS-COV19. Dessa forma, para se concretizar a fase de análise, foi realizado estudo de
revisão bibliográfica sobre as questões que envolviam higiene, transmissão de doenças,
covid-19, crianças e ambiente escolar para dar base a criação de um protótipo do jogo. Para
execução desta fase, realizou-se revisão bibliográfica nas seguintes bases de dados: Medical
Literature Analysis and Retrievel System Online (Medline), via PubMed e Scielo a partir do
cruzamento dos seguintes descritores: enfermagem, pediatria, promoção a saúde, Covid-19,
retorno escolar, serious games.

Foram localizados 42 artigos que se referiam à temática e a partir da leitura do material,
elementos chaves desta revisão foram tabulados e formaram os seguintes temas
predominantes: aplicação de jogos como forma efetiva de intervenção de enfermagem com as
crianças, promoção à saúde infantil, novo coronavírus acometendo crianças, higiene do corpo
e das mãos no combate a patógenos em ambientes escolares e creches, reabertura das escolas
no contexto pandêmico, que direcionaram o protótipo do jogo de tabuleiro que será
apresentado nos resultados.

- Fase de Conceito: é o momento de criação e caracterização do jogo a partir dos dados
coletados na etapa anterior. Nesta fase foi realizada a organização e análise dos elementos
identificados na fase anterior, em um contínuo processo de criação e avaliação dos caminhos
adotados. Neste momento foram definidos os elementos que compõem o jogo: cenário,
personagens, narrativa, dinâmica e o conteúdo das cartas do jogo.



- Fase de Design: Fase de desenvolvimento do conceito do jogo, através de desenhos e
protótipos. Foi criado um protótipo de baixa fidelidade do jogo, com as abordagens
necessárias para sua implementação em programa microsoft powerpoint versão 2010.

RESULTADOS E DISCUSSÃO:

O protótipo de baixa fidelidade do jogo foi criado em microsoft powerpoint versão 2010. O
jogo, batizado de “Sem Contágio, proporciona, através do lúdico, a possibilidade das crianças
em idade escolar vivenciarem comportamentos positivos e negativos em relação a sua

segurança e de seus amigos e familiares frente a transmissão e possibilidade de contágio da
covid-19, sobretudo no retorno escolar.

O jogo consta de: 3 bolas numeradas para ordem do jogo; 5 Personagens; 1 Dado; 3 Peões;
14 Cartas; 1 Tabuleiro; 3 miniaturas de máscaras; 3 miniaturas de álcool gel; 3 miniaturas de
sabonete.

O cenário foi dividido em três espaços que simbolizam: o ambiente doméstico, que envolve
o preparo necessário para a saída da criança de casa para a escola; o percurso do ambiente
doméstico até a chegada à escola; e o ambiente escolar propriamente dito. E neste cenário, os
personagens Super mascarado, Álcool Gênio, Mãozinha, O Passo passo e o Vírus Vilão
interagem com as crianças, trazendo ensinamento e informações em relação a prevenção da
Covid-19. Vence o jogo quem chegar até a última casa do tabuleiro provando que apreendeu
os cuidados possíveis para o retorno escolar seguro.

Os jogos são estratégias lúdicas que possibilitam através de sua aplicação abordagem de
temas mais complexos para o público infantil. A inserção de serious games, são de extrema
relevância ao notar seu objetivo principal que é estimular a mudança de comportamento e
aprendizagem para as crianças[9]. Assim, diversos estudos da literatura de enfermagem,
trazem o sucesso que o jogo tem em relação à essa aprendizagem[10].

Ao finalizar este estudo, percebe-se que o objetivo foi atingido. Contudo, cabe ressaltar que
o projeto está em continuidade em uma nova Iniciação Científica para a realização de mais
duas fases do referencial metodológico do CCGD, que seriam as fases de implementação e
avaliação do jogo, que serão realizadas com crianças no ambiente escolar.

CONCLUSÕES:

A criação e utilização de um serious game já mostra-se na literatura como uma ferramenta
eficaz e de grande potencial ao se tratar de uma abordagem lúdica com as crianças em idade
escolar. O retorno escolar em meio a pandemia SARS-COV19 é algo novo e que trouxe
desafios para o contexto da educação em saúde, necessitando de formas estratégicas para que
fosse abordada com o público infantil.

Desse modo, o protótipo do jogo criado é de extrema relevância e mostra-se ter um grande



potencial para ser utilizado na fase de retorno escolar. A implementação deste jogo, auxiliará
as crianças a entender mais sobre os cuidados que elas necessitam para proteger-se e
protegerem seus amigos e familiares ao retornar para o ambiente escolar e conviver no
contexto da pandemia do SARS-COV19.
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