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O motivo que move alguém na busca por
aprender é mais importante do que o que ja se
sabe.
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RESUMO

Introducido: Na Fisioterapia, certas disciplinas requerem a habilidade de resolucao de
problemas, ¢ o desenvolvimento de conteudos sobre determinada especialidade se faz
necessario. Os jogos educativos podem ser uma alternativa por fornecem uma pratica focada e
deliberada em ambientes seguros e controlados. Objetivo: Desenvolver e avaliar a usabilidade
de um jogo educacional para consolidacdo de conhecimentos de estudantes de Fisioterapia
sobre recursos e técnicas fisioterapéuticas nos cuidados dos pacientes criticos. Método: Este
foi um estudo metodoldgico, transversal e de abordagem mista. O jogo PlayFisio foi
desenvolvido em cinco fases. Na primeira, foi realizado um levantamento bibliografico e
consulta a profissionais fisioterapeutas para definicdo do conteido. Na segunda fase, as
informagdes foram repassadas aos desenvolvedores para a construgdo da interface no formato
Graphic Novel. Na terceira fase, constru¢do do protdtipo e avaliacdo por um painel de juizes
especialistas através do instrumento Equali-OAS. Na quarta fase, foram analisados os
resultados do painel de juizes especialistas e executado ajustes do prototipo. Por fim o jogo foi
avaliado através do instrumento MEEGA+ com estudantes de Fisioterapia. Resultados: Na
avalia¢do do jogo pelo painel de juizes especialistas (com mediana de idade de 38 anos e a
mediana do tempo de atuagdo profissional de 10 anos) para o indice de analise do conteudo os
itens 21, 22, 37 e 38 nao alcangaram > 0,80, porém o valor ¢ maior que o preconizado na
literatura. Participaram vinte académicos do curso de Fisioterapia, oito participantes do sexo
masculino e 12 feminino; mediana da idade foi 22 (P25.75=21,2 —23,7) anos. Destes 15 (65,0%)
frequentaram escola publica e 12 (60,0%) escolas particulares e 11 (55,0%) usam jogos
digitais). 95% dos participantes relataram que o design do PlayFisio ¢ atraente, 90% que a
organiza¢do do contetido os ajudou a estarem confiantes na aprendizagem, 95% que oferece
novos desafios € com um ritmo adequado, 70% demonstraram que o PlayFisio ndo se tornou
mondtono, 90% sentiram-se satisfeitos com o que aprenderam, 95% recomendariam o PlayFisio
para seus colegas e todos relataram que ¢ um método de ensino adequado e contribuiu para a
aprendizagem. Conclusiio: O Playfisio ¢ uma ferramenta que poderd contribuir como uma
alternativa pedagdgica para o ensino aprendizagem dos estudantes de Fisioterapia.

Palavras-chave: Educacao em Saude; Aprendizagem; Jogos Experimentais.



ABSTRACT

Introduction: In Physiotherapy, certain disciplines require problem-solving skills, and the
development of content on a certain specialty is necessary. Educational games can be an
alternative because they provide focused and deliberate practice in safe and controlled
environments. Objective: Develop and evaluate the usability of an educational game to
consolidate the knowledge of Physiotherapy students about physiotherapeutic resources and
techniques in the care of critically ill patients. Method: This was a methodological, cross-
sectional and mixed approach study. The PlayFisio game was developed in five phases. Firstly,
a bibliographical survey was carried out and consultation with physiotherapists to define the
content. In the second phase, the information was passed on to the developers to build the
interface in Graphic Novel format. In the third phase, construction of the prototype and
evaluation by a panel of expert judges using the Equali-OAS instrument. In the fourth phase,
the results of the panel of expert judges were analyzed and adjustments to the prototype were
made. Finally, the game was evaluated using the MEEGA+ instrument with Physiotherapy
students. Results: In the evaluation of the game by the panel of expert judges (with a median
age of 38 years and a median professional experience of 10 years) for the content analysis index,
items 21, 22, 37 and 38 did not reach > 0.80, however the value is higher than that recommended
in the literature. Twenty students from the Physiotherapy course participated, eight male
participants and 12 female participants; median age was 22 (P25-75 = 21.2 — 23.7) years. Of
these, 15 (65.0%) attended public schools and 12 (60.0%) private schools and 11 (55.0%) use
digital games). 95% of participants reported that PlayFisio's design is attractive, 90% that the
organization of the content helped them to be confident in learning, 95% that it offers new
challenges and at an appropriate pace, 70% demonstrated that PlayFisio did not become
monotonous , 90% felt satisfied with what they learned, 95% would recommend PlayFisio to
their colleagues and all reported that it is an appropriate teaching method and contributed to
learning. Conclusion: Playfisio is a tool that can contribute as a pedagogical alternative for
teaching and learning for Physiotherapy students.

Keywords: Health Education; learning; Experimental Games.
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1 INTRODUCAO

1.1 ATUACAO DO FISIOTERAPEUTA

As intervengoes fisioterapéuticas no ambiente hospitalar voltadas para os cuidados
das condi¢des respiratorias dos pacientes criticos ocorrem desde a fase aguda das doengas,
perpassando pela intervengdo em unidades de emergéncia e unidades de terapia intensiva até a
fase pos-aguda, nas unidades de cuidados intermediarios e enfermarias.'

As Unidades de Terapia Intensiva (UTIs) possuem um ambiente diferenciado, com
recursos humanos qualificados e cientifico-tecnoldgicos avangados, objetivando atender
pessoas criticamente enfermas.” Nesse ambiente dindmico, os fisioterapeutas sio membros
vitais da equipe multidisciplinar. >* Sua atuagdo é extensa e varia conforme o pais e instituigio,
mas sempre visa a manutencdo e restauracdo da capacidade funcional, e independéncia
respiratoria e fisica, diminuindo assim os riscos associados ao tempo de internagdo, €
melhorando a sobrevida do paciente e a qualidade de vida.>®

Diversos paises, entre eles a Australia e Nova Zelandia,’ o Reino Unido,!? o Japdo,!! a
Arébia Saudita,'” o Sul da Africa'® e a Nigéria® buscam padrdes minimos de boas praticas
clinicas baseados em consensos para a atuacdo de fisioterapeutas em cuidados intensivos do
paciente critico como forma de orientar o treinamento e a qualificagdo.

No Brasil, o fisioterapeuta atua no cendrio de Unidades de Terapia Intensiva (UTIs)
desde os anos 70 e a especialidade de Fisioterapia em Terapia Intensiva foi reconhecida pelo
Conselho Federal de Fisioterapia e Terapia Ocupacional (COFFITO) em 2011, nas Resolucdes
n°392/2011'* e n° 402/2011' e, de acordo com a Resolugio da Diretoria Colegiada (RDC) da
Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (ANVISA) n® 7/2010, a Unidade de Terapia
Intensiva deve ter no minimo 01 (um) fisioterapeuta para cada dez leitos em todos os turnos. '

Em se tratando da atuagdo em unidades de Emergéncia e Urgéncia, a presenca da
Fisioterapia ¢ mais recente.!” A resolugdo n°® 509/2019 do COFFITO reconhece a atuagio do
Fisioterapeuta na assisténcia a satide nas Unidades de Emergéncia e Urgéncia, tendo em vista
que pacientes criticamente enfermos exigem uma ac¢ao multiprofissional desde a sua chegada
no hospital.!®

Para se tornar fisioterapeuta e manter-se atualizado apo6s a formagdo, visando atuar
dentro dos parametros de seguranca, sdo necessarios diversos conhecimentos, entre eles sobre

anatomia, fisiopatologia, medicamentos e exames de investigagdo, bem como capacidade de
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resolucdo de problemas, uma atitude ética e conhecimentos e habilidades procedimentais para
e . . ; ; 3,19-24

a utilizagdo de diversas técnicas especificas para a area em que atuam.
Para atuar o fisioterapeuta precisa ter um conjunto extenso e diversificado de
conhecimentos e habilidades processuais? e atitudinais, abrangendo o saber, o fazer e o ser.?®
Na UTIL, ha recomendagdes especificas sobre as competéncias requeridas dos

22,27,28

fisioterapeutas e varios estudos sdo conduzidos para tentar identificar um padrao minimo

de conhecimento necessario ao fisioterapeuta de terapia intensiva nos trés dominios
(conhecimentos, habilidades e atitudes) e ser incorporado nos curriculos de ensino.!%!*%°

O ensino-aprendizagem de conhecimentos, habilidades e atitudes de forma
significativa, com abordagem que estimule o pensamento inovador, a resolugdo criativa de
problemas, a metacogni¢ao, a comunicagdo € a colaboragdo ampliam e modificam a postura do
estudante frente a este processo, pois ele assume onde uma postura ativa e participativa,
ressignificando continuamente sua aprendizagem 393131734

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para a area da satde estabelecem que
sejam usadas metodologias ativas para tornar significativa a aprendizagem, tendo o estudante

papel ativo na construgio dos conhecimentos e o professor como mediador,>>’

que facilite
tomadas de decisoes individuais e coletivas e favorega o pensamento critico, o desenvolvimento
de autonomia e da praxis (reflexio sobre a pratica).>

Um dos grandes desafios da pratica docente ¢ desenvolver atividades que tornem o
ensino mais atrativo e instigante para o estudante, com engajamento para a aprendizagem, por
meio de metodologias ativas que motivam e engajam o estudante no seu processo de
aprendizagem.’’

A geragado de estudantes que chega hoje ao Ensino Superior nasceu entre os anos 1980
e 2000, e grande parte deste publico cresceu com acesso facil as tecnologias (televisdo, video
games, computadores, entre outros) e consequente acesso rapido as informagdes, diferenciando-
se em relacdo a aprendizagem, mas em especial com relacdo a motivagdo para os estudos.*

Tais contribui¢des advém de autores como Piaget, Vygotsky, Wallon, Paulo Freire,
Dewey, entre outros, que perceberam que para desenvolver a aprendizagem em adultos era
necessario a sua participagdo ativa, ou seja, o aprendizado centrado no aluno como principio
fundamental, sendo necessario que o académico seja exposto constantemente a situagdes
motivadoras por meio das aprendizagens significativas.*!

Neste contexto, os curriculos de graduag@o em Fisioterapia precisam ser adaptaveis a

ambientes hospitalares e incluir experiéncias de aprendizado auténticas para preparar os

graduados para a profissdo de maneira ideal, com curriculos integrados, onde as experiéncias
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baseadas no local de trabalho e aprendizagem em sala de aula sdo tecidas em conjunto para a
vantagem da aprendizagem dos alunos.?*? Vrios métodos tém sido utilizados para seu ensino-
aprendizagem, entre eles aulas tedricas, simulacdes, realidade virtual, podcasts, aplicativos,
jogos sérios/educativos, e animagdes e estagios em rodizios clinicos obrigatorios.?>#3-4¢
Uma forma de aprendizagem seria a baseada em jogos, a qual usa os elementos,

mecanicas ou estratégias de jogo comum (por exemplo, regras e recompensas) e elementos
visuais para envolver as pessoas, motivar e promover o aprendizado.* Eles podem
potencializar a participagdo dos estudantes em sala de aula e despertar interesse, motivacao e
engajamento, contribuindo para a aquisi¢cao ou consolidacdo de conhecimentos e habilidades, e
o estudante pode aprender com seus proprios erros, em ambiente seguro, sem impacto na vida
real.’>!Quando os jogos sdo utilizados como instrumento pedagogico, eles sio denominados
jogos educacionais e necessitam que sua construcdo tenha a intencionalidade clara de
aprendizagem, sendo necessario a criagdo de uma estrutura, com objetivos claros de
aprendizagem e a presenca das regras que norteiam o jogo.>

Como na Fisioterapia, muitas situagdes requerem a capacidade de resolver problemas ¢
importante reconhecer e estabelecer os melhores recursos para sua solucdo, visando a
recuperagdo do paciente.’® Para atuar no cuidado do paciente critico é fundamental que o
fisioterapeuta conheca os instrumentos € manobras para cuidar de pacientes com disfungao
respiratoria e uma das estratégias para seu ensino-aprendizagem ¢ o uso de jogos educativos,
que podem se apresentar no formato digital ou ndo, a depender dos recursos disponiveis. Desta
forma foi levantada a seguinte pergunta de pesquisa: “Um jogo educacional desenvolvido para
alunos de Fisioterapia pode auxiliar na consolida¢cao de conhecimentos sobre recursos e técnicas
utilizados nos cuidados dos pacientes criticos?”.

A justificativa do estudo € construir conhecimentos que contribuam para o
aprimoramento do ensino-aprendizagem relacionados aos cuidados do paciente critico por meio
do desenvolvimento de um jogo digital que envolva, atraia € motive os académicos.

Levando isto em consideracdo, a seguir, apresentamos os objetivos do estudo.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver e avaliar a usabilidade de um jogo educacional para consolidacdo de
conhecimentos de estudantes de Fisioterapia sobre recursos e técnicas de Fisioterapia nos

cuidados dos pacientes criticos.

1.2.2 Objetivos Especificos

1.2.2.1 Modelar a estrutura logica do jogo em fungdo dos conteudos de recursos e técnicas em

Fisioterapia Respiratoria,

1.2.2.2 Desenvolver o aplicativo de jogo educacional em formato digital a partir da modelagem

criada;

1.2.2.3 Validar o conteudo do jogo por comité de juizes;

1.2.2.4 Avaliar a usabilidade do software;

1.2.2.5 Avaliar a aceitagdo do uso de jogos para aprendizagem de estudantes de fisioterapia;

1.2.2.6 Identificar a opinido dos usudrios do jogo - académicos de fisioterapia - sobre as

caracteristicas de um jogo educacional,;

1.2.2.7 Traduzir e adaptar o Learning Object Review Instrument (LORI) para uso no Brasil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 FERRAMENTAS DE ENSINO E TECNOLOGIAS DIGITAIS

As metodologias ativas s3o experiéncias de aprendizagem alicercadas no principio de
autonomia, que considera a bagagem cultural do aluno, bem como seus saberes construidos no

contexto social®*

e desenvolvem a aprendizagem, incentivando a iniciativa e abarcando as
dimensdes psicomotoras, afetivas e cognitivas e assim, busca o aprendizado como um processo
reconstrutivo que provoca ressignificagdes e reconstrugcdes e que possa ser utilizado em
diferentes situagdes.>*

Novas metodologias ativas e técnicas de aprendizagem significativa, novos meios de
avaliacdo e inovagoes levam a mudangas nas estruturas curriculares € no processo educativo
que possibilita o desenvolvimento do proprio raciocinio, relacionando vivencias e intera¢ao
com os assuntos e disciplinas, facilitando a absor¢do de conhecimento e de informacgdo e
posteriormente, uma formacao mais qualificada.’®>

O docente atento as mudancas na educacdo ¢ como um mediador/facilitador, deve
contextualizar o saber tedrico com a realidade, por meio de tentativas praticas em sala de aula,
o uso de ferramentas educativas, experimentos € mudancas nos quais o enfoque principal ¢
estimular o académico a desenvolver seu proprio pensamento critico, tornando-se um ser
ativo.’¢

As constantes mudancas sociais, devem ser observadas pelo docente, que precisa
integrar tecnologias digitais na educagdo. A geracdo atual apresenta maior familiaridade e
habilidade no uso das tecnologias digitais em rapida evolucdo na vida moderna. Tornando
necessario o desenvolvimento das habilidades do século XXI, ou competéncias transversais,

nas quais a competéncia digital desempenha um papel central,’’

pois o uso das diversas
tecnologias digitais podem mudar os métodos de ensino utilizados e influenciar o
desenvolvimento dos alunos.®

Pelo fato de as tecnologias digitais terem se tornado parte indispensavel da vida de
académicos em universidades, influenciando o método, ferramentas e estratégias de ensino, os
espacos de aprendizagem devem ser criados para apoiar, facilitar, estimular a aprendizagem.>%>’
A incorporacao das tecnologias digitais na formagao dos profissionais de saude € considerada
inevitavel, pois o acesso didrio da internet, das midias sociais vem crescendo

consideravelmente.®
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O papel dos docentes nesse contexto ¢ aumentar a participagao e motivacao dos alunos
no processo de ensino-aprendizagem, que pode ser conseguido por meio da incorporagao de
ferramentas digitais ou ferramentas educacionais inovadoras, sendo que os jogos de realidade
virtual (VR) ou jogos educativos seriam uma opg¢ao para aumentar a motivagdo € promover a
aprendizagem por meio de um ambiente dinimico, divertido e emocionante.®!

Em reviso sistematica sobre uso de jogos digitais no ensino da saude, Gentry et al®?
identificaram vinte e sete ensaios clinicos e dois ensaios clinicos controlados randomizados,
comparando o uso de jogos com o ensino tradicional em dezenove estudos, com a educagdo
digital em sete estudos e com outros tipos de jogos ou gamifica¢do em seis estudos e observaram
que a avaliagdo de diferentes itens como conhecimento, habilidades, atitudes e satisfagdo
mostraram no pés-teste dos grupos que utilizaram jogos em comparagdo ao ensino tradicional

um acréscimo positivo em todos os itens.

22  CARACTERISTICAS GERAIS PARA A CONSTITUICAO DE UM JOGO
EDUCATIVO

O jogo educativo extrapola a ideia de entretenimento e objetiva favorecer o processo
ensino-aprendizagem através experiéncias, com contetido educacional fundamentado de acordo
com as caracteristicas dos sujeitos/usudrios, do contexto institucional e da propria natureza do
conhecimento a ser apreendido.®>%* E a capacidade de interagdo que motiva o (a) académico (a)
a imersao no jogo, dependendo do que se quer treinar, fator importante no engajamento pois €
0 que mantém a atencao do jogador, analisadas através de avaliacao do jogo para identificar o
impacto sobre o jogador.*?

Para que o jogo tenha efetividade na aprendizagem ¢é preciso compreender as
habilidades e conhecimentos que se deseja desenvolver, identificando o perfil do jogador,
definindo a estrutura e regras do jogo.’?> Os jogos desenvolvidos com intencionalidade, servem
como uma abordagem pedagogica e otimiza a aprendizagem por terem como caracteristicas a

flexibilidade, praticidade e escabilidade.5

A interagdo promovida tem influéncia nas
habilidades que o jogador pode desenvolver, ou seja, interagdes colaborativas permitem
desenvolver habilidades de sintese e aspectos sociais, ja nas interagdes competitivas a influéncia
¢ sobre habilidades de analise e motivacdo.®®%’

A produgdo de tal interagdo tem como base a taxonomia motivacional que ¢ utilizada
no design de jogos, dividindo-se em competi¢do e cooperagdo: a cooperagdo forma exogena

(onde nao ha uma ligacao entre as tarefas a serem executadas e o participante faz a sua parte
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individual, exemplo a corrida de revezamento) € a cooperagdo endogena (as tarefas de cada
participante estdo vinculadas, havendo uma dependéncia entre eles, exemplo um time de futebol
ou volei).?’

Falkembach®® relata que os jogos educativos podem ser classificados quanto ao tipo:
Jogo de Estratégia (uso de capacidades de pensamento e habilidades para resolucdo de
problemas, construir ou administrar algo); Jogo de agdo (estimula as capacidades do (a)
académico (a) a responder estimulos causados por situagdes inesperadas de maneira rapida, os
reflexos e a coordenagdo motora); Jogos logicos (principal foco o raciocinio mental do jogador
com delimitagdo de tempo para finalizar as tarefas. Exemplos: xadrez, damas, caga-palavras,
palavras cruzadas e jogos de matematica); Jogos de aventura (o jogador possui total controle
sobre o personagem, podendo realizar descobertas durante o jogo, o mais conhecido deste tipo
de jogo ¢ o RPG); Jogos interativos (permitem uma maior interagdo com o (a) académico (a),
utilizado pelos docentes para simular, educar e assessorar os académicos) e Jogos de treino e
pratica (capacidades de memorizagdo e repeticdo dos jogadores). Jogos de
adivinhar/construgdo (charadas, podem apresentar diferentes niveis, exemplo: jogo da forca);
Jogos de passar tempo (jogos de fazer e desfazer, exemplo: jogos de colorir € composigdo de
fotografias); Jogos de aprender (conhecidos como atividades didaticas digitais. Requer que o
(a) académico (a) aplique seus conhecimentos para resolu¢do de problemas por meio da
inducgdo. Exemplo: jogos de associacdo de palavras, jogos de calculos para avangar posi¢des €
jogos do tipo perguntas e respostas).

Outros jogos utilizados para a aprendizagem sdo os jogos de simulagdo, que por meio
de modelos dindmicos do mundo real de maneira simplificada permite ao (a) académico (a)
explorar situagdes ficticias, muitas dessas que jamais poderiam ser executadas sem risco real.®’

Quando se fala de jogos com o intuito educacional, deve-se considerar seis principios
de aprendizagem efetiva: niveis e desafios progressivos, aprendizagem ativa, feedback
imediato, pratica das competéncias, motivacao extrinseca € intrinseca, objetivos e pré-requisitos

claros, varios cenarios ou problemas.”®

2.3 CARACTERISTICAS DO DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS EDUCATIVOS E
INSTRUMENTOS PARA SUA AVALIACAO

Para desenvolver um jogo educacional ¢ necessario analisar como as abordagens sao
definidas (fatores de qualidade, construtos tedricos), a operacionalizacao (projeto de pesquisa,

instrumento de coleta, andlise de dados), como foram desenvolvidos (metodologia do
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desenvolvimento) e a avaliagdo (aspectos avaliados, nimero de aplicagdes e pontos de dados e
métodos de anélise de dados).”!
Alguns aspectos devem ser levados em conta para a constituicdo de um jogo educativo,

segundo Buchinger e Hounsell”?

Interacao Intra Jogadores (através de equipes que competem
entre si, ou de forma individual onde cada jogador define com quem ira cooperar/colaborar e
competir); Sincroniza¢do (jogadores realizam agdes ao mesmo tempo (sincrono), mas existem
restri¢des de tempo entre duas agdes consecutivas (semi-sincrono) ou as agdes acontecem em
sequencias (assincrono)); Papéis (determinar os papéis e agdes possiveis); Recursos (objetos
coletaveis como recompensas durante o jogo); Pontuagdo (auxilia no estimulo a participacao e
a repeticdo de rodadas caso o jogo seja rapido); Desafio (reflete as habilidades dos jogadores e
disputas desbalanceadas desmotivam os jogadores); Recompensa (sistemas de conquistas,
baseados em condicdes e objetivos bem determinados); Inteligéncia (uso de tecnologias e
inteligéncia artificial, embora custosos e trabalhosos, auxiliam a construir a fantasia do jogo, o
que estimula a imersao do jogador) e Operacionalizagdo (tecnologia ligada ao uso de hardware
e demais tecnologias para a execucdo do jogo).

O equilibro entre usabilidade (facilidade para executar o jogo), experiéncia do (a)
académico (a) e principios de aprendizagem permeiam a constru¢do de jogos educacionais.’*"
Quando se concebe um jogo € importante considerar a existéncia de uma conexdo emocional e
cognitiva entre jogador e jogo e atuacdo do individuo para alcancar os objetivos de
desenvolvimento de habilidades, explorando os conhecimentos e fortalecendo a capacidade de

lidar com as experiéncias de aprendizado fornecidas pelos jogos.5>7+7

Mcgonigal’®

resume as caracteristicas para o desenvolvimento de um jogo educacional
em 4 itens: Participagdo voluntaria (liberdade do jogador de decidir se quer ou ndo aceitar a
meta, as regras e o feedback que lhe foram impostos, transformando o jogo em algo prazeroso
e seguro); Meta (objetivo central, aquilo que os jogadores buscam alcangar ao final do jogo,
que da propoésito e o mantém focado durante todo o curso do jogo); Regras (torna o jogo
desafiador pois sdo o conjunto de limitagdes impostas ao jogador, fazendo com que seu caminho
até o objetivo ndo seja 6bvio. Assim ele precisa se adaptar e explorar maneiras diferentes de
chegar no final) e Feedback (respostas que o jogo dé ao (a) académico (a) para indicar o quao
perto ele esta de atingir a meta. Ele serve como um agente motivador, fazendo com que o
jogador esteja sempre ciente que o objetivo final pode ser alcangado).

O desenvolvimento de jogos educativos deve ser guiado por um processo que se inicia

geralmente com levantamento das necessidades e requisitos relacionados ao jogo, passando por

seu processo de design e implementacdo, e finalizado com a sua avaliagdo.”” A avaliacio dos
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jogos educativos tem por finalidade identificar seus padrdes e impactos para que os resultados
possam servir de base para a decisdo sobre a escolha e aplicacdo dos jogos e identificar a
necessidade de melhorias ou ainda de possiveis adaptacdes a diversas realidades.”!

Muitas vezes, os jogos educacionais sdo testados por especialistas, mas nao pelos
estudantes/usuarios aos quais sdo destinados, apesar de que muitas contribui¢des relevantes
poderiam ser relatadas pelos estudantes, a partir das suas necessidades, se eles fossem
considerados neste processo. A avaliacado de um jogo com participacdo dos estudantes auxilia
também na reflexdo com relagdo ao seu aprendizado, isto porque ¢ importante que para ele
esteja claro as competéncias praticadas e o quio relevante sdo e sua aplicabilidade a realidade.”®

A avaliagdo de um jogo educativo utiliza metodologias especificas, para a
possibilidade de um avango qualitativo nos processos de ensino-aprendizagem por meio da
coleta de informagdes sobre a experiéncia dos usuarios, com o intuito de refinar e melhorar o
design.”*

Varias metodologias, modelos e técnicas de avaliagdo de jogos sdo utilizados, como o
LORI (Learning Object Review Instrument), EGameFlow, UsaECG (Usability of Educational
Computer Games) e MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educational Games).”®

O EGameFlow ¢ uma escala que objetiva avaliar jogos e-learning do ponto de vista
dos usuarios por meio de um questionario que avalia o quao prazeroso € o0 jogo para o jogador
e ¢ composta por alguns critérios como concentracao, desafio, habilidade do jogador, sensagao
de controle sobre suas a¢des no jogo, objetivos claros, jogador deve receber feedback adequado
em momentos apropriados, imersdo e interacao social. O UsaECG (Usability of Educational
Computer Games) foi criado para guiar especialistas na avaliagdo de jogos educacionais, tendo
como base 5 componentes: interface, elementos educacionais, conteudo, jogabilidade e
multimidia.”#%820 MEEGA+ ¢ um instrumento bem definido desenvolvido para avaliacdo de
jogos educativos e mede a reagdo dos alunos apds jogarem, por meio da aplicagdo de um
questionario padronizado,®® que consiste na identificacio dos seguintes itens: informagdes
sociodemograficas como idade, sexo e frequéncia do uso de jogos; Usabilidade que avalia o
design do jogo, aprendizado através do jogo e regras e experiéncia do jogador que leva em
consideracdo os desafios do jogo, sentimentos sobre o jogo, eficiéncia e impacto do jogo. O
MEEGA+ conta também com trés perguntas abertas sobre o que o jogador mais gostou no jogo,
o que poderia ser melhorado e se h4 algum comentdrio a fazer.3*

O LORI ¢ outro instrumento para avaliagdo de jogos e busca analisar objetos de
aprendizagem e consiste na avalia¢do da parte técnica (adaptacdo aos recursos de hardware e

software, e de usabilidade), baseado em nove critérios, de acordo com uma escala de pontuagao
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que varia de 1 (avaliagdo negativa) até 5 (avaliagio positiva).”*> Algumas ferramentas virtuais
foram desenvolvidas para ajudar na avaliagdo usando LORI, sendo que a mais conhecidas sdo

as colaborativas ferramentas de avaliagdao fornecidas pelo eLera, o site para o qual LORI foi

81,86 1 87,88

desenvolvido ou o webLORI, que ¢ basicamente uma versdao online do LOR
Basicamente o LORI, avalia os seguintes critérios: 1. Qualidade do Conteudo (apresentacao
equilibrada das ideias com nivel apropriado de detalhes); 2. Alinhamento (alinhamento entre as
metas de aprendizagem, atividades, avaliagdes e caracteristicas dos alunos); 3. Feedback e
Adaptacao (conteudo adaptavel e feedback de acordo com as caracteristicas do aluno); 4.
Motivagdo (capacidade de motivar o interesse); 5. Design da Apresentacdo (Referente a
informagao visual); 6. Usabilidade (facilidade de navegacao e qualidade dos recursos de ajuda
da interface); 7. Acessibilidade (facilidade do acesso independente de plataforma); 8.
Reusabilidade (habilidade para usar em diferentes contextos de aprendizagem); e, 9. Aderéncia
a padrdes (adesdo as normas e especificacdes internacionais).5%81-8

Uma das caracteristicas do LORI ¢ que aplicagdo pode ser feita em um avaliador
individual que avalia e comenta sobre a qualidade de um objeto de aprendizagem, e/ou pelo
Modelo de Participacdo Convergente que retine um grupo de avaliadores e suas revisodes
individuais para criar e publicar uma revisdo colaborativa do LORI.

Os jogos educativos por se tratar de ambientes interativos também sdao compreendidos
como objetos de aprendizagem, sendo ferramentas que beneficiam o processo de ensino-
aprendizagem. Assim os aspectos pedagogicos precisam estar inclusos na sua construcio e
avaliagdo.”

Avaliar adequadamente objetos de aprendizagem que sdo utilizados no
desenvolvimento do conhecimento na area da saude € o objetivo do instrumento Equalis-OAS,
desenvolvido no Brasil considerando os preceitos da Psicometria na constru¢do e validag¢ao do
instrumento. A validade convergente do Equalis-OAS foi correlacionada com os escores LORI,
apresentando correlagdo moderada.’!

O instrumento ¢ formado por 41 itens divididos em trés dimensdes ‘“Conceitos
Intrinsecos aos Objetos de Aprendizagem” com 11 itens, “Educacional” com 13 itens e
“Apresentacio” com 17 itens. E respondido por meio de uma escala Likert com as seguintes
opgoes de resposta: “discordo totalmente”, “discordo”, “nem concordo nem discordo”,

“concordo” ou “concordo totalmente”.”?
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2.4 A APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS EDUCATIVOS NA AREA DA
SAUDE

Por promover um contexto social colaborativo nas experiéncias de aprendizagem, a
aprendizagem baseada em jogos ¢ considerada um paradigma educacional inovador no campo
do ensino superior.” E uma estratégia que permite organizar e inter-relacionar conhecimentos
especificos, exercitando a criatividade e o senso critico, gerando, assim, a melhoria na relagao
ensino-aprendizagem, por meio do incentivo em continuar e do interesse durante o jogo, a partir
das suas experiéncias e descobertas.”*

O jogo educativo ¢ uma das ferramentas de ensino que estimulam uma participagao
ativa com engajamento por meio de uma abordagem ludica organizada, promovendo o
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades, quando bem estruturado e com objetivos
claros, indo além do entretenimento, mas também de aprendizagem aumentando a participacao
ativa e a motivacao do jogador frente as habilidades que sdo aprendidas em um ambiente de
jogo.326393:96 Agsim, possibilita que o jogador aprenda com seus proprios erros, mas em
seguranga, em um ambiente controlado e sem impacto na vida real.*®#’

Desde a década de 1970, o uso de jogos para o ensino na darea da saude tem
possibilitado uma abordagem com significativos resultados no treinamento das mais diversas
habilidades.”® Os estudos encontrados em uma revisdo sistematica sobre o uso de jogos digitais
no ensino em saude envolvem o ensino de técnicas especificas destas profissdes como para
ensino de anatomia humana, praticas de reanimagdo cardiopulmonar e uso de simulacdo
realistica de casos clinicos, para o desenvolvimento habilidades de solucionar problemas,
desenvolver a confianga e promover motivagio e engajamento.®?

Os jogos educativos s3o objetos de aprendizagem que ao promover interacao,

197 através de revisio

possibilitam o resgate e a aquisi¢do de novos conhecimentos. Santos et a
integrativa identificou na literatura os jogos como um dos objetos de aprendizagem mais
recorrente, juntamente com videoaulas, podcasts e e-books. E que, estes objetos de
aprendizagem aumentaram em 76,9% o desempenho no processo de ensino-aprendizagem.

O desafio de resolucdo de problemas propostos em jogos educacionais permite
também a autoavaliacao quanto ao desempenho dos académicos e este feedback ¢ fundamental
para estimular a aprendizagem como um processo continuo.”® E necessario avaliar a efetividade
dos jogos e se os objetivos estabelecidos causam o impacto desejado, pois um jogo educativo

deve ser desenvolvido sob a oOtica de uma estratégia que englobe um objetivo educacional,

regras, restricdes, interagio, desafio, competi¢io, recompensas e feedback.”!
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3 METODO

3.1 DESENHO DO ESTUDO E NORMAS ETICAS

Este foi um estudo metodologico, transversal e de abordagem mista. Teve como foco
principal o desenvolvimento de um jogo digital pedagdgico para auxiliar o processo ensino-
aprendizagem no curso superior em Fisioterapia. Também foi conduzida a adaptagao
transcultural do Learning Object Review Instrument (LORI), um instrumento que se propde a
avaliar objetos de aprendizagem. O projeto de pesquisa foi apresentado ao Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Santa Catarina CAAE
02412818.1.0000.5357, com parecer aprovado sob o nimero 3.063.423. (Anexo A). Todos os
individuos participantes deste estudo leram, concordaram e assinaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A).

3.2  ELABORACAO DO JOGO

O processo para a elaboragdo e desenvolvimento do jogo digital seguiu as
recomendagdes de Novak °*° para a indstria, que abrangem cinco etapas: Conceito (revisido da
literatura, criagdo da ideia do jogo, publico-alvo e seu potencial), Pré-producao (especificagdo
do jogo), Prototipo (criagdo inicial do jogo), Producao (desenvolvimento da arte, da interface,
do som e da programacao do jogo para a cria¢dao final do jogo), Alpha, Beta e Ouro (Gold)
(fases de testagem e avaliagdo do jogo) e Pos-producdo (correcdo de defeitos eventuais

encontrados e geracdo de novas versdes corrigidas e aprimoradas.

3.3  PARTICIPANTES E LOCAL DO ESTUDO

A validade de contetido do jogo foi avaliada online por um Painel de Juizes
Especialistas selecionado de forma intencional composto por nove profissionais com
experiéncia minima de um ano em docéncia e com alguma pos-graduacgao,

A avaliagdo do jogo foi realizada de acordo com Canhota et al'® em uma amostra nio
superior a 10% do total pretendido. Assim, a amostra foi composta por 20 académicos da nona
e décima fase do curso de Fisioterapia da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC),
selecionados por conveniéncia. Os académicos jogaram o jogo em sala de aula localizada nas

dependéncias da UDESC e o avaliaram em seguida.



28

34 INSTRUMENTOS PARA VERIFICAR AVALIDADE DE CONTEUDO E JOGO

3.4.1 Escala para Avaliacio da Qualidade dos Objetos de Aprendizagem da Area da
Saude (Equali-OAS)

O instrumento para verificar a validade de contetido pelo painel de juizes especialistas
foi o Equali-OAS®"%!%! que ¢ autopreenchido e foi adaptado a formulario da plataforma
Google Forms®. O Equali-OAS foi desenvolvido para conceituar a qualidade dos objetos de
aprendizagem elaborados para a area da saude. Ele ¢ composto por 41 itens respondidos em
escala Likert de 5 pontos (Discordo totalmente — Concordo totalmente), englobando trés
dominios: conceitos intrinsecos aos objetos de aprendizagem (que avalia a interoperabilidade,
reusabilidade, durabilidade e disponibilidade); educacional (que avalia a qualidade do
contetido, a adequacdo dos objetivos de aprendizagem, a realimentacdo e adaptagdo e a
motivacao; apresentacao (que avalia a acessibilidade e a usabilidade). Ainda, foi reservado um
espaco para que os juizes especialistas deixassem sugestdes ou algum comentario adicional para
o refinamento do jogo.

O Equali-OAS foi ajustado para o formuldrio da plataforma Google Forms®
autopreenchidos, com varidveis sociodemogréficas de sexo, idade, titulagdo académica, area e
tempo de atuacdo. (Apéndice B) e seu link enviado via e-mail juntamente com uma carta-
convite para os membros deste painel, explicando o objetivo do estudo. A estes participantes,
foram concedidos 30 dias para avaliagdo do jogo, sendo que, poderiam solicitar mais tempo

bastando para isso contatar a pesquisadora principal do estudo.

3.4.2 Model for the Evaluation of Educational Games (MEEGA+)

O MEEGA+3234192 f5i desenvolvido para avaliar jogos pedagogicos, possibilitando
identificar a reacdo dos alunos apds uma sessao de jogo, com seus itens respondidos em escala

).3% Além de informacdes

Likert de 5 pontos (Discordo totalmente — Concordo totalmente
sociodemograficas e da frequéncia do uso de jogos, os itens avaliam o design do jogo, o
aprendizado e as regras, incluindo a experiéncia do participante quanto aos desafios, os
sentimentos, a eficiéncia e o impacto do jogo, e também era solicitado ao participante que ele
elencasse trés pontos fortes apresentados pelo jogo e trés sugestdes para melhora-lo, bem como

que fornecessem algum comentario adicional que julgassem pertinente.
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Apo6s uma sessao de jogo, os estudantes completaram o MEEGA, que foi estruturado
em formuléario autopreenchido da plataforma Google Forms®, contendo também variaveis
sociodemograficas de sexo, idade, periodo académico, tipo de institui¢do (publica ou privada)
de conclusdo de ensino fundamental e médio e frequéncia no uso de jogos digitais. (Apéndice
C) e seu link enviado via e-mail com uma carta-convite e, explicando o objetivo do estudo, para

que os estudantes pudessem acessar e responder.

3.5 ADAPTACAO TRANSCULTURAL DO LEARNING OBJECT REVIEW
INSTRUMENT (LORI)

ApoOs a autorizagdo do autor do instrumento (Anexo B), o processo de adaptacgdo

1103

transcultural do LORI foi executado seguindo o que recomenda Beaton et al ™ que segue cinco

etapas distintas:

3.5.1 Traducio inicial

Participaram dessa etapa dois profissionais tradutores cuja lingua materna ¢ a lingua
portuguesa falada no Brasil e com fluéncia na lingua inglesa. Para um dos profissionais foi
explicado os objetivos do estudo e para outro, solicitou-se apenas para realizar a tradugdo do
LORI. Assim, de forma independente elaboraram duas versdes brasileiras, as quais foram

denominadas T1 e T2.

3.5.2 Sintese das traducoes

Uma planilha foi criada com as duas versdes T1l, T2 e a versdo original. As
pesquisadoras se reuniram e compararam as trés versoes a fim de identificar e solucionar
divergéncias encontradas. Dessa forma, uma tinica versdo em lingua portuguesa falada no Brasil

foi elaborada e denominada T 1,2.

3.5.3 Retrotraducao

Participaram dois profissionais tradutores cuja lingua materna ¢ a lingua inglesa e com
fluéncia na lingua portuguesa falada no Brasil, que ndo participaram da tradugao inicial, nao

tiveram acesso a versao original e ndo receberam qualquer informagao acerca do instrumento.



30

Tendo por base apenas a versdo T 1,2 e de forma independente elaboraram duas versdes para o

inglés as quais fora denominadas RT 1,2.

3.5.4 Comité de Especialistas

Composto cinco profissionais bilingues, um psicélogo, um design de jogos, um profissional em
metodologia, dois professores sendo um licenciado em Letras Portugués-Inglés e um Bacharel
em Comunicag¢ao. Foi elaborado um formulario autopreenchido da plataforma Google Forms®
contendo a versdo original, a sintese das traducdes e uma versdo retrotraduzidas, varidveis
sociodemograficas de sexo, idade, titulacdo académica e 4rea de atuacdo. (Apéndice D) e seu
link enviado via e-mail juntamente com uma carta-convite para cada profissional. Foi solicitado
que cada elemento do instrumento fosse avaliado quanto a equivaléncia semantica (avaliou a
equivaléncia gramatical e de vocébulo); idiomatica (avaliou expressoes coloquiais de dificil
tradugdo); cultural (avaliou termos condizentes com a vivéncia do publico-alvo); e conceitual
(avaliou a adequagdo do construto de interesse). A escala de respostas foi Likert de cinco
pontos, em que um representava “Discordo totalmente” e cinco “Concordo totalmente”. Além
disso, havia um espaco reservado para que, caso desejassem, cada participante poderia redigir
sugestdes e/ou comentarios objetivando refinar o instrumento. Apos analise dos resultados, as

duas pesquisadoras deste estudo elaboraram a verdo pré-final do LORI.

3.5.5 Pré-teste

Para avaliar um instrumento quanto a clareza e adequagao cultural na etapa do pré-teste, Beaton
et al'® sugerem uma amostra entre 30 a 40 participantes. O pré-teste contou com a participagio
de 34 professores que faziam uso de objetos de aprendizagem, selecionados por conveniéncia.
Foi elaborado um formulédrio da Google Forms® contendo todos os componentes do LORI
(Apéndice E), o qual foi aplicado online. Os critérios de inclusdo foram: profissionais com
experiéncia minima de um ano em docéncia, possuir alguma pos-graduagdo, que faziam uso de
qualquer tipo de objetos de aprendizagem e brasileiros.

Uma carta-convite foi elaborada e juntamente com o /ink do formulario enviado via e-mail para
os participantes dessa etapa. Cada componente do instrumento foi analisado quanto a clareza e
adequacdo cultura para o Brasil. A escala de respostas foi Likert de 3 pontos para a clareza
(Nada claro; Parcialmente claro e precisa de revisao e Totalmente claro) e para a adequacao

(Nada adequado para a cultura brasileira; Parcialmente adequado para a cultura brasileira e
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precisa de revisdo e Totalmente adequado para a cultura brasileira). Também, foi reservado um
espaco para que, caso desejassem, cada participante poderia registrar sugestdes e/ou
comentarios visando refinar o instrumento.

Além da adaptacao cultural do LORI, foi também produzida uma versao em portugués do seu
manual de instrugdes, cuja tradugdo e retrotraducdo seguiram os mesmos passos, mas, devido
a grande quantidade de seu conteudo, a versdo pré-final foi elaborada junto com o Comité de

Especialistas, mas o pré-teste ndo foi aplicado (Apéndice F).

3.6 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados foram armazenados em planilhas Microsoft Excel® e analisado
com o programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) versdo 22. A anélise usou
a estatistica descritiva, com frequéncia absoluta e relativa ¢ medidas de tendéncia central e
dispersao, e a normalidade dos dados foi testada com o uso do Teste de Shapiro-Wilk.

A validade de contetdo do jogo PlayFisio foi analisada através do Indice de Validade
de Contetdo (IVC) o qual foi calculado pela razdo do total das respostas “3” e “4” pelo total de
juizes participantes, sendo considerado aceitavel um IVC > 0,80 para o total de itens
avaliativos.!%1%> A avaliacdo do jogo PlayFisio por meio de frequéncia absoluta e relativa. A
analise quanto a clareza e adequacao cultural do LORI foi por meio de frequéncia absoluta e
relativa. O teste Mann-Whitney foi empregado para investigar diferengas entre grupos. Foi

estabelecido o nivel de significancia estatistica de menos do que 5%.
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4 RESULTADOS

A primeira fase do desenvolvimento do jogo foi seu conceito incluindo conteudo e
formato. O conteudo foi baseado nas evidéncias sobre a validade dos recursos e manobras
utilizados em terapia intensiva, sintetizados uma revisao sistematica publicada em 2021. O
conteudo identificado a revisdo incluiu as seguintes informacdes: ambiente de UTI em
COVID-19 (aspectos de seguranca e manejo do paciente), fisioterapia respiratdria (indicagdes
e contraindicagdes gerais, respiracdo espontanea e abordagens de pacientes em ventilagdo
mecanica), tratamento posicional e terapia de exercicios (aspectos de seguranga e
progressio).!%

Quanto ao formato, decidiu-se usar um graphic novel, estrutura cada vez mais
empregada em uma variedade de ambientes de comunicagdo e que possibilita trabalhar com
tomada de decisdes.!?”!1% Optou-se por fazer o roteiro baseado em um paciente com Covid-19
e, para isso, também foi feita consulta informal a um grupo de profissionais fisioterapeutas
questionando quais os principais indicadores de dificuldade e desafio no manejo do paciente
com COVID-19. Com base nessas informagdes, foi possivel acrescentar ao jogo diferentes
niveis de dificuldade. O graphic novel, ¢ acompanhado por perguntas (quizzes) para checagem
dos conhecimentos dos usudrios sobre conhecimentos sobre padrdes de oxigenacdo e técnicas
e manobras de fisioterapia respiratdria, para pacientes com insuficiéncia respiratoria.

Foram contratados dois profissionais especialistas para compor a equipe
desenvolvedora, sendo um programador de jogos digitais e outro especialista em desenho de
jogos, aos quais foram explicados os conceitos a serem explorados pelo jogo, as
caracteristicas do publico-alvo e a viabilidade do desenvolvimento técnico e pedagdgico.

Para inicio da segunda fase — pré-producao - foi realizada uma reunido entre as
pesquisadoras e a equipe desenvolvedora para definir, em conjunto, a interface, buscar-se
novas ideias e decidir se estas eram relevantes, bem como para definir o fluxo do jogo, seus
personagens e sua plataforma. Foram entdo elaborados os personagens e o roteiro do jogo
abrangendo temas relacionados aos pacientes com COVID-19. Com base nestas temadticas foi
construido um questiondrio com quizzes para o jogador responder. O plano de producdo foi
documentado e a equipe desenvolvedora deu continuidade a construcao do jogo.

Na terceira fase — Prototipo - a equipe desenvolvedora construiu um protétipo do jogo,
o qual foi denominado ‘“PlayFisio”. A pesquisadora principal ¢ a equipe desenvolvedora

testaram o prototipo, avaliando-o em relagdo a tecnologia e a viabilidade previamente
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planejada. Durante a constru¢do do PlayFisio, as pesquisadoras principais do estudo jogaram o
jogo para testa-lo e perceberam algumas falhas, sendo entdo realizados os ajustes necessarios
na mecanica do jogo. Apos correcao das falhas, o protétipo foi submetido ao painel de juizes
especialistas com o objetivo de obter a validade de conteudo.

Quanto ao painel de juizes especialistas que avaliou a validade de conteudo do jogo,
foi composto por nove juizes especialistas, a mediana de sua idade era de 38 anos (P2s.75=34 —
39) e a de seu tempo de atuacao profissional, 10 anos (P25.75=7 — 10). Outras caracteristicas do

perfil dos participantes sdo exibidas na Tabela 1.
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Tabela 1. O Perfil dos nove participantes da avaliacdo do PlayFisio.

Caracteristica n (%)
Sexo
Feminino 3 (33,3)
Masculino 6 (66,7)
Formacao académica
Fisioterapia 4 (44,4)
Design 1(11,1)
Design de Jogos 2(22,2)
Sistemas da Informacao 1 (11,1)
Engenharia Elétrica 1 (11,1)
Maior titulagao
Doutorado 4 (44,4)
Mestrado 3(33,3)
Especializagao 2(22,2)
Area de atuacio
Fisioterapia cardiorrespiratoria 2(22,2)
Programacao 2(22,2)
Terapia intensiva 2(22,2)
Design de jogos 1(11,1)
Ciéncias da Computacao — Jogos 1(11,1)
Jogos Educacionais 1(11,1)
Docéncia
Sim 6 (66,7)
Nao 3(33,3)
Vinculo da instituicio em que atua
Publica 5(55,6)
Privada 4 (44,4)

Fonte: da autora, 2023.

Os indices obtidos por cada item, o numero de concordancia, bem como o IVC do
instrumento como um todo sdo exibidos na Tabela 2. Como pode ser notado, quatro itens nao
alcancaram IVC > 0,80, que foram: item 21 “As atividades e/ou avalia¢des incluidas no objeto

de aprendizagem sao suficientes para permitir que o publico-alvo atinja os objetivos propostos’;
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item 22 “As atividades propostas pelo objeto de aprendizagem sdo diversificadas”; item 37 “O
uso de imagens estaticas, tais como fotos, diagramas, tabelas, graficos e botdes, de um modo
geral, esta contextualizado e adequado”; e, item 38 “O uso de 4dudio, de um modo geral, esta

adequado”. Entretanto, o IVC total alcangou valor maior que o preconizado na literatura.

Tabela 2. Indice de Validade de Contetido, Numero de concordancias e interpretagdo do
resultado apos avaliagdo do jogo PlayFisio

Item NC [IVC Interpretacio Item NC IvVC Interpretacao
1 9 1,00 Aceitavel 22 7 0,78 Inaceitavel
2 9 1,00 Aceitavel 23 9 1,00 Aceitavel
3 8 0,89 Aceitavel 24 9 1,00 Aceitavel
4 8 0,89 Aceitavel 25 9 1,00 Aceitavel
5 8 0,89 Aceitavel 26 8 0,89 Aceitavel
6 9 1,00 Aceitavel 27 9 1,00 Aceitavel
7 9 1,00 Aceitavel 28 8 0,89 Aceitavel
8 9 1,00 Aceitavel 29 9 1,00 Aceitavel
9 9 1,00 Aceitavel 30 9 1,00 Aceitavel
10 9 1,00 Aceitavel 31 9 1,00 Aceitavel
11 9 1,00 Aceitavel 32 9 1,00 Aceitavel
12 8 0,89 Aceitavel 33 9 1,00 Aceitavel
13 9 1,00 Aceitavel 34 9 1,00 Aceitavel
14 9 1,00 Aceitavel 35 9 1,00 Aceitavel
15 9 1,00 Aceitavel 36 9 1,00 Aceitavel
16 9 1,00 Aceitavel 37 7 0,78 Inaceitavel
17 9 1,00 Aceitavel 38 6 0,67 Inaceitavel
18 9 1,00 Aceitavel 39 8 0,89 Aceitavel
19 9 1,00 Aceitavel 40 9 1,00 Aceitavel
20 9 1,00 Aceitavel 41 9 1,00 Aceitavel
21 7 0,78 Inaceitavel IVC Total 0,97

Fonte: da autora, 2023.
NC = niimero de concordancia, IVC — Indice de Validade de Conteudo.

Cinco dos nove juizes especialistas teceram comentarios e sugestdes para aprimorar o

jogo, os quais estdo exibidos no Quadro 1.



36

Quadro 1. Comentérios e sugestdes fornecidos pelos juizes especialistas ap6s avaliar o Jogo

PlayFisio

Participante

Comentarios e sugestoes

Juiz 1

“Faltou avaliar o OAS como jogo.... nada especifico sobre isso foi
questionado.... acho que faltou mais elementos pedagogicos na analise....
menos o aspecto operacional do OAS, e mais a visdo do uso, tanto do

professor quanto do aluno...”

Juiz 2

“Eu prefiro ler o texto todo ao invés de esperar ele carregar, entao acho que
um botdo para acelerar a velocidade ou fazer ele aparece de uma vez seria

interessante”.

Juiz 3

“A reusabilidade do jogo ¢ comprometida por ter somente um caso clinico.
Portanto, uma vez que, o aluno ja usou o jogo, ndo ¢ mais interessante para
ele, tornar a joga-lo. Gostei bastante da dindmica e por isso, sugiro mais casos
clinicos. Senti falta da propria autora do jogo fazer os proprios videos ao invés
de videos de outros profissionais. Acredito que os outros profissionais
autorizaram o uso dos videos, mas isso ndo fica explicito durante o jogo. Em
um dado momento do jogo aparece uma seta vermelha com sentido para a
direita e que pra mim, nao fez sentido. Utilizaria um outro icone. Ficou um
pouco confuso. Mas, gostei muito e realmente gostaria de ter visto mais casos

clinicos com esta mesma dindmica”.

Juiz 7

“Poderia avancar as telas sem necessidade de passar todas as frases. Revisaria
as gasometrias, pois nao apresenta acidose respiratdria e sim insuficiéncia
respiratoria tipo ou hipoxémica. As imagens de oxigenoterapia parece nao

condizer com os respectivos nomes”.

Juiz 8

“Sugiro apresentar um score para acompanhar os acertos e erros”.

Fonte: da autora, 2023.

A quarta fase — Produgdo - foi a etapa mais longa do desenvolvimento do jogo

PlayFisio. As pesquisadoras se reuniram para analisar os comentarios e sugestoes fornecidos

pelo painel de juizes especialistas. As seguintes sugestdes para o aprimoramento do PlayFisio

foram consideradas pertinentes e acatadas: a transicao das sentencas informativas foi alterada

para uma velocidade mais rapida; as gasometrias foram cuidadosamente revisadas, assim como

as imagens referentes a oxigenoterapia; os profissionais que detém a propriedade intelectual

dos videos disponiveis na plataforma YouTube autorizaram seu uso com finalidade

educacional, as autoras do estudo a inseri-los no PlayFisio como informagdao complementar; ao



37

final do PlayFisio foi inserida uma tela denominada “pontuagdo final” para que o académico
tenha acesso a seu desempenho no jogo. Apesar de grande relevancia, a sugestdo de incluir mais
casos clinicos ndo pode ser implementada devido ao alto custo que isto representaria.

Quanto ao comentério Juiz 1, acerca de questdes especificas de jogos, a literatura
brasileira dispde apenas de um instrumento para avaliar objetos de aprendizagem da area da
satde sendo o escolhido, Equalis-OAS. Este instrumento foi validado tendo como base o LORI,
amplamente citado na literatura para analise de objetos de aprendizagem.

As autoras em comum acordo, documentaram os ajustes necessarios para enviar a
equipe desenvolvedora executa-los. Apds producao do jogo PlayFisio e seus ajustes efetuados,
trés subfases foram conduzidas para o lancamento do jogo, as quais foram:

Alfa

Foi feito o percurso completo do jogo PlayFisio do inicio ao fim. Foi testado se o jogo
era responsivo, ou seja, se era possivel abri-lo e joga-lo em qualquer tipo de dispositivo. Esta
fase também foi importante para refinar o jogo em termos de acabamento. Um banco de dados
a parte foi criado para registrar falhas identificadas e os resultados do teste. Além disso, trés
professores foram convidados informalmente para jogar o PlayFisio objetivando identificar
problemas.

Beta

O jogo PlayFisio foi exaustivamente testado pelos pesquisadores e equipe
desenvolvedora com énfase dada na reparacao de todas as falhas identificadas nos testes, bem
como sinalizadas pelos professores na subfase Alfa. Finalizando, portanto, o processo de
producao.

Ouro

Ap0s a intensiva testagem na subfase Beta, as pesquisadoras principais reexaminaram
o jogo PlayFisio do inicio ao fim, dando seu aceite para a versdo final do jogo a equipe
desenvolvedora, sendo a produgdo totalmente concluida no periodo compreendido entre
novembro de 2021 a junho de 2022.

O jogo e suas etapas sdo apresentados a seguir.

A elaboragao do jogo PlayFisio foi executada e para jogar o PlayFisio o (a) académico
(a) ndo precisa fazer nenhum cadastro bastando apenas acessar, por qualquer dispositivo
eletronico, o link https://gloostao.itch.io/jogo-fisioterapia-covid, que o direciona a tela inicial

(Figura 1).
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Figura 1. Tela inicial do jogo PlayFisio

PlayFisio

o jogo que desafia suas habilidades de fisioterapeuta!

Creditos

clique no botao de tela cheia abaixo para uma melhor qualidade.

Fonte: da autora, 2023.

Ap0s clicar no botao “Jogar”, o (a) académico (a) ¢ direcionado para a tela em que

sdo apresentados os personagens do PlayFisio (Figura 2).

Figura 2. Personagens do jogo PlayFisio

Personagens

Conheca quem estara com vocé nesta jornada!

Jodo: médico
deu entrad intensivista, atua na
do hospital emergéncia COVID

> &

A aS 2 sl

Agora que vocé ja conhece nossa equipe, vamos comecar!

O objetivo do jogo é:
Abordar os aspectos da comunicacao e condutas frente a um paciente com COVID

Continuar

Fonte: da autora, 2023.

O (a) académico (a) do PlayFisio pode acessar o prontuario do paciente para se

apropriar do caso clinico (Figura 3).
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Figura 3.Tela do PlayFisio indicando o acesso ao prontuario

Fisioterapeuta Este aqui € o prontuario com a histéria de Ana. Vocé pode
supervisora acessa-lo no canto superior esquerdo.

Continuar

Fonte: da autora, 2023.

Apos estar familiarizado com os personagens e o caso clinico, o (a) académico (a) ¢
direcionado para os quizzes (Figura 4), os quais podem ser respondidos quantas vezes forem
necessarios até que o (a) académico (a) acerte a questdo. Os quizzes foram divididos em duas
etapas. A primeira ¢ referente as questdoes que envolvem comunicagdo. A segunda, ¢ relativa

a parte clinica.
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Figura 4. Tela do PlayFisio apresentando a primeira etapa do jogo, a comunicagdo com 0
paciente

Fisioterapeuta VVamos agora fazer a visita ao leito da Ana... Como
supervisora comegamos?

Qi Ana, como esta a falta de ar? Muito cansaco e
esforgo?

, sou ofa fisioterapeuta que ira
te atender.

Fonte: da autora, 2023.

Além disso, ap0Os a resposta aparecer na tela do (a) académico (a) (Figura 5), este ¢

levado a conhecer a justificativa de cada resposta (Figura 6).
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Figura 5. Tela do PlayFisio apresentando o resultado da questdo respondida.

Resposta correta!

. Olhar justificativa

Fonte: da autora, 2023.

Figura 6. Tela do PlayFisio apresentando a justificativa da questdo respondida.

Comece sempre o atendimento chamando o paciente pelo nome e
se identificando. Esta é uma maneira educada de se comunicar e de
iniciar a construcao de um vinculo.

Para identificar a percepcao do/a paciente, faca uma pergunta
aberta para que ele/a te conte espontaneamente como se sente. Isto
ajuda vocé a conhecer mais o que o paciente tem de angustia e
gueixas. E escuta atentamente sem interromper, quando acaba a

fala, pergunte: “algo mais”, até que ele/a diga que nao tem mais
nada a acrescentar.

Fechar

Fonte: da autora, 2023.

Finalizada a primeira etapa do quiz, o (a) académico (a) ¢ direcionado para a segunda

etapa que envolve a parte clinica (Figura 7).
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Figura 7. Tela do PlayFisio apresentando a segunda etapa do jogo, parte clinica.

Vocé observa no monitor os sinais vitais e a saturagéo de
oxigénio, e ao exame fisico vocé identifica na ausculta
pulmonar murmurio vesicular audivel bilateralmente e
estertores finos em toda a base esquerda.

. Continuar

Fonte: da autora, 2023.

Nessa etapa do jogo, além de o (a) académico (a) ser levado a conhecer a justificativa
da questdo, ele ¢ incentivado a assistir video com informacdes complementares, cujo /link ¢
disponibilizado na mesma tela da justificativa (Figura 8). Ao clicar em cima do /ink desejado,
o (a) académico (a) é encaminhado para uma nova janela para poder assistir ao video sem

precisar sair do jogo.
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Figura 8. Tela do PlayFisio apresentando a justificativa da questdo respondida e links para
acesso as informagdes complementares.

Neste momento para Ana que apresenta desaturacdo, frequéncia respiratéria maior que 24
incursdes por minuto e sinais iniciais de esforco respiratério é adaptar a méscara de
reservatédrio com objetive de atingir uma saturacdo entre 90 - 94%, Importante: avaliar a
paciente a cada 2 horas para realizar os ajustes da oxigenioterapia.

A interface deve possibilitar a entrega adequada de oxigénio

Quer saber mais? Acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=LtK-DTNyMgE

https://www.youtube.com/watch?v=K8fCRk2yabw

https://www.amib.org.br/fileadmin/user_upload/10xigenioterapia_de_forma_racional1l.pdf

Fonte: da autora, 2022.

Assim, de forma dindmica, o (a) académico (a) vai respondendo as questdes que

compdem o quiz até a sua finalizac¢ao (Figura 9).

Figura 9. Tela do PlayFisio mostrando o (a) académico (a) finalizou o jogo.

M . d Que bom que vocé fez este paciente melhorar! Parabéns!
edico Tomara que outros pacientes respondam tdo bem quanto ela!

Ha
st 2

Fim da simulagcéo. Parabéns!

Fonte: da autora, 2022.
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Na Quinta fase — Pos-producao - o Playfisio foi avaliado por 20 académicos do curso
de Fisioterapia, com mediana da idade de 22 anos (P2s.7s = 21,2 — 23,7) e quatro cursando a

nona fase e 16 a décima. (Tabela 3).

Tabela 3. Caracteristicas dos 20 participantes que avaliaram o Playfisio

Caracteristicas Frequéncia
n (%)
Sexo
Feminino 12 (60,0)
Masculino 8 (40,0)
Vinculo administrativo da instituicio em que cursou ensino fundamental
Parcialmente em escola publica 3 (15,0)
Todo em escola publica 4 (20,0)
Todo em escola privada 13 (65,0)
Vinculo administrativo da instituicio em que cursou ensino médio
Parcialmente em escola publica 2 (10,0)
Todo em escola publica 4 (20,0)
Parcialmente em escola privada 2 (10,0)
Todo em escola privada 12 (60,0)
Frequéncia com que usa jogos digitais
Nunca 2 (10,0)
Raramente, de vez em quando 11 (55,0)
Mensalmente, pelo menos uma vez por meés 1 (5,0)
Semanalmente, pelo menos uma vez por semana 5(25,0)
Diariamente, todos os dias 1(5,0)

Frequéncia de contato com jogos lidicos e educacionais desde a infincia

até o momento

Bastante frequéncia 3(15,0)
Pouca frequéncia 9 (45,0)
Apenas durante ensino fundamental 3 (15,0)
Apenas durante ensino médio 5(25,0)

Fonte: da autora, 2023.
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Na Tabela 4 sdo exibidos os itens do MEEGA + avaliados pelos académicos apos
terem jogado o PlayFisio. Destaca-se nessa tabela que a maioria considerou o design do
PlayFisio atraente, que a organizagao de seu conteudo fez com que sentisse mais confiantes na
aprendizagem, que o jogo ofereceu novos desafios € com um ritmo adequado, nao se tornando
monotono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas) e sentiu-se satisfeita com o que
aprendeu e recomendaria o jogo o PlayFisio para seus colegas. Todos consideraram que o jogo
estava relacionado com a disciplina que estavam ou haviam cursado e que o método era

adequado contribuindo para a aprendizagem.
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Tabela 4. Avaliacao do PlayFisio por meio do Model for the Evaluation of Educational Games
(MEEGA+).

Itens avaliados n (%)

O design do jogo é atraente.

Discordo totalmente -

Discordo 1(5,0)
Nao concordo nem discordo --

Concordo 10 (50,0)
Concordo totalmente 9 (45,0)

Os textos, cores e fontes combinam e sao consistentes.

Discordo totalmente -

Discordo 1(5,0)
Nao concordo nem discordo 3(15,0)
Concordo 6 (30,0)
Concordo totalmente 10 (50,0)

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo.

Discordo totalmente 1 (5,0)
Discordo 1 (5,0)
Nao concordo nem discordo 3(15,0)
Concordo 6 (30,0)
Concordo totalmente 9 (45,0)

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Discordo totalmente --

Discordo 1(5,0)
Nao concordo nem discordo --

Concordo 3 (15,0)
Concordo totalmente 16 (80,0)

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo
rapidamente.

Discordo totalmente -

Discordo --
Nao concordo nem discordo 1(5,0)
Concordo 2 (10,0)

Concordo totalmente 17 (85,0)
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Eu considero que o jogo ¢é facil de jogar.

Discordo totalmente -

Discordo --

Nao concordo nem discordo 1(5,0)
Concordo 3 (15,0)
Concordo totalmente 16 (80,0)

As regras do jogo sido claras e compreensiveis.
Discordo totalmente --
Discordo --
Nao concordo nem discordo --
Concordo 6 (30,0)
Concordo totalmente 14 (70,0)
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis.

Discordo totalmente -

Discordo 1(5,0)
Nao concordo nem discordo 1 (5,0)
Concordo 4 (20,0)
Concordo totalmente 14 (70,0)

As cores utilizadas no jogo sio compreensiveis.
Discordo totalmente --
Discordo --
Nao concordo nem discordo --
Concordo 4 (20,0)
Concordo totalmente 16 (80,0)
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a

minha necessidade.

Discordo totalmente 4 (20,0)
Discordo 9 (45,0)
Nao concordo nem discordo 4 (20,0)
Concordo 1(5,0)
Concordo totalmente 2 (10,0)

O jogo me protege de cometer erros.

Discordo totalmente 1(5,0)
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Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo totalmente

Quando eu cometo um erro ¢é facil de me recuperar rapidamente.
Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo totalmente

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressiao de que seria
facil para mim.

Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo totalmente

A organizac¢ao do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu iria
aprender com este jogo.

Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo totalmente

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo totalmente

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou
variag¢des) com um ritmo adequado.

Discordo totalmente

4(20,0)
3(15,0)
7 (35,0)
5(25,0)

1(5,0)
7(35,0)
12 (60,0)

10 (50,0)
8 (40,0)
2 (10,0)

2 (10,0)
10 (50,0)
8 (40,0)

1(5,0)
3 (15,0)
8 (40,0)
8 (40,0)
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Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
O jogo nao se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas
chatas).
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizac¢io.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no jogo.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
Discordo totalmente
Discordo

N3ao concordo nem discordo

1 (5,0)
8 (40,0)

11 (55,0)

2 (10,0)

1(5,0)
3 (15,0)
5 (25,0)
9 (45,0)

2 (10,0)
3 (15,0)
8 (40,0)
7(35,0)

4 (20,0)
9 (45,0)
7(35,0)

2 (10,0)
9 (45,0)
9 (45,0)
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Concordo

Concordo totalmente

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

Discordo totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

O jogo promove momentos de cooperacio e/ou competicio entre os

jogadores.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.

Discordo totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Eu me diverti com o jogo.

Discordo totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

Aconteceu alguma situacido durante o jogo (elementos do jogo,

competicdo, etc.) que me fez sorrir.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo

Concordo

7(35,0)
12 (60,0)

3 (15,0)
6 (30,0)
4 (20,0)
5(25,0)
2 (10,0)

6 (30,0)
6 (30,0)
4 (20,0)
2 (10,0)
2 (10,0)

1(5,0)
11 (55,0)
5(25,0)
3 (15,0)

2 (10,0)
2 (10,0)
8 (40,0)
8 (40,0)

5(25,0)
5(25,0)
3 (15,0)
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Concordo totalmente

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencao.

Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
O contetido do jogo é relevante para os meus interesses.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a
disciplina.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo
Concordo totalmente
O jogo ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina.
Discordo totalmente
Discordo
Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo totalmente

7 (35,0)

3 (15,0)
7(35.0)
10 (50,0)

3 (15,0)
3 (15,0)
4(20,0)
8 (40,0)
2 (10,0)

2 (10,0)
5(25,0)
13 (65,0)

2 (10,0)
18 (90,0)

4 (20,0)
16 (80,0)




52

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método

de ensino).
Discordo totalmente 1(5,0)
Discordo 1(5,0)
Nao concordo nem discordo 3 (15,0)
Concordo 10 (50,0)
Concordo totalmente 5(25,0)

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.
Discordo totalmente --
Discordo --
Nao concordo nem discordo --
Concordo 8 (40,0)
Concordo totalmente 12 (60,0)

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparac¢io com

outras atividades da disciplina.

Discordo totalmente -

Discordo 2 (10,0)
Nao concordo nem discordo 2 (10,0)
Concordo 12 (60,0)
Concordo totalmente 4 (20,0)

Fonte: da autora, 2023.

4.1 TRADUCAO E ADAPTACAO CULTURAL DO LORI

4.1.1 PRE-TESTE DO LORI

A mediana da idade dos 34 professores que participaram do pré-teste do LORI foi de
38,5 anos (P2s.75= 34,0 — 48,7) e a de seu tempo de atuacao profissional, de 9,0 anos (P2s.75=
4,0 — 15,0) anos. Outras caracteristicas dos participantes estdo exibidas na Tabela 5. Como pode

ser observado, a maior parte atuava na area de Ciéncias da Satide e na rede privada de ensino.



53

Tabela 5. Caracteristicas dos 34 participantes do pré-teste do Learning Object Review

Instrument (LORI).
Caracteristicas n (%)
Sexo
Feminino 18 (58,8)
Masculino 14 (41,2)
Titulacio
Pés-doutorado 1(2,9)
Doutorado 16 (47,1)
Mestrado 15 (44,1)
Especializacao 2(5,9)

Area de atuacao

Ciéncias Humanas 6 (17,6)

Ciéncias Biologicas 3(8,8)

Ciéncias da Satde 18 (52,9)

Ciéncias Exatas 7 (20,6)
Instituicao

Publica 13 (32,2)

Privada 21(61,8)

Fonte: da autora, 2023.
a. Nao foram observadas diferencas estatisticamente significativas quando avaliada a comparacdo entre grupos:

area de atuacdo e perfil da institui¢do U = 134,500; p = 0,94; titulagdo académica e perfil da instituicdo U =
132,500; p = 0,87; e entre sexo e titulagdo académica U = 119,500; p = 0,43.

A Tabela 6 mostra a distribui¢ao da avaliacao dos 34 participantes quanto a clareza e
a adequagdo cultural da versdo pré-final do LORI. Como pode ser observado, a maioria dos
componentes foi considerada clara e adequada culturalmente. Os Unicos itens que ficaram
abaixo de 80% foram o Item 1 (Qualidade de contetido) e o Item 3 (Feedback e adaptacdo) para

clareza e a escala de respostas para a adequacao cultural.
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Tabela 6. Distribui¢ao da avaliagdao dos 34 participantes sobre a clareza e a adequagao cultural de cada componente da versao pré-final brasileira
do Learning Object Review Instrument (LORI)

Componentes avaliados Parcialmente claro Totalmente Parcialmente adequado Totalmente
e precisa de revisao Claro para a cultura brasileira e adequado
n (%) n (%) precisa de revisao n (%) n (%)
Apresentagdo do LORI 5(14,7) 29 (85,3) 3(8,8) 31(91,2)
Instrucao quanto ao uso do LORI 5(14,7) 29 (85,3) 2(5,9) 32 (94,1)
Escala de respostas 4(11,8) 30 (88,2) 7 (20,6) 27 (79,4)
Instrucdo quanto as classificagdes de objetos de
aprendizagem usando o LORI 3 (8,8) 31 (91,2) 1(2,9) 33(97,1)
Item 1: Qualidade de contetdo 8(23,5) 25(76,5) 1(2,9) 33 (97,1)
Item 2: Alinhamento do objetivo de aprendizagem 6 (17,6) 28 (82,4) 1(2,9) 33 (97,1)
Item 3: Feedback e adaptacao 9(26,5) 25 (73,5) 4(11,8) 30 (88,2)
Item 4: Motivagao 3 (8,8) 31 (91,2) 2(5,9) 32 (94,1)
Item 5: Design da apresentagdo 6 (17,6) 28 (82,4) 3(8,8) 31(91,2)
Item 6: Usabilidade na interagao 3 (8,8) 31(91,2) 2(5,9) 32 (94,1)
Item 7: Acessibilidade 6 (17,6) 28 (82,4) 3(8,8) 31(91,2)
Item 8: Conformidade com os Padroes 4(11,8) 30 (88,2) 2(5,9) 32 (94,1)

Fonte: da autora, 2023.
a. Nenhum item foi considerado nada claro e nada adequado para a cultura brasileira.
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O Quadro 2 exibe as sugestdes e comentarios dos participantes da etapa do pré-teste

para a clareza e para a adequacao cultural.
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Quadro 2. Comentarios e/ou sugestdes fornecidos pelos 34 participantes do pré-teste, ao avaliarem a clareza e a adequagdo cultural dos
componentes da versao brasileira pré-final do Learning Object Review Instrument (LORI).

Comentarios e/ou sugestdes

Componentes

quanto a clareza

quanto a adequacio para a cultura brasileira

Apresentacdo do LORI

“LORI por extenso”; “Nao consegui entender o que se pede
no questionario”; “O Lori menciona apenas atividades
adaptativas e nao pondera nada sobre o sistema de
avaliagdo, que faz parte das estratégias de aprendizagem

também”; “Poderiam citar os itens”.

“Devido nao estar traduzido; Esclarecer objeto de aprendizagem
(pode confundir com objetivo caso nao se explique
previamente)”’; “Poderia ser objeto (recurso) de aprendizagem”;
“Nao estamos acostumados com esse tipo de instrumento”;

“Necessario observar a clareza das informagdes ¢ a objetividade”.

Instru¢do quanto ao uso

do LORI

“O que seria o modelo convergente?”’; “O significado da
palavra convergente significa que todos se destinam ao
mesmo ponto”; “Nesse caso o grupo de revisores utilizara
um documento ou varios?”’; “Qual seria o0 modelo

convergente?”

“Seria preciso detalhar modelo convergente”; “So6 a fonte ndo

ajuda. (Uma nota seria ideal)”.

Escala de respostas

“As instrugdes nao apresentam a escala de forma clara
(talvez esteja incompleto?)”; “Se for utilizar em portugués,
traduzir os termos do inglés”; “Se houve a possibilidade de
traduzir para a lingua portuguesa”; “Traduzir para o

portugués”.

“Sobre a adequacdo cultural, tem a questdo da Lingua Portuguesa
e nisto, seria interessante traduzir “Low" e "Right" para o
portugués”; “Acho que deve ser feita a tradugdo para a lingua
nativa”; “Colocar no idioma portugués”; “Definir os pontos de
corte, ou seja, como defino 2 ou 3, como evitar de ser tendencioso
para o resultado que necessito”; “Esta parte ndo sera traduzida?
Esta seria a escala de Likert”; “Podera substituir os termos da

lingua inglesa por termos em portugués”.
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Instrugdo quanto as
classificagdes de objetos
de aprendizagem usando

o LORI

“Este item poderia vir antes do anterior (imagem da escala)

e explicar significado dos valores 1-5?7”

Item 1: Qualidade de

conteudo

“Apresentacao equilibrada de ideias, fiquei confusa sobre o
que se trata isso”; “Ficou confuso "nivel apropriado de
detalhes"”; “Itens compostos podem prejudicar a escolha”;
“Posso concordar com parte da descri¢ao e discordar de
outras partes”; “O que € uma apresentacao equilibrada de
ideias - variavel muito subjetiva”; “Precisa refinar
apresentacao equilibrada”; “Trocar a palavra equilibrado”;
“Significa que devem estar apresentas de maneira igual para

nao ser tendenciosa? Ou apresentadas de forma clara?”

“Talvez descrever que para avaliar apresentagdo equilibrada,

deve-se analisar "X" numeros de itens pros e contras”.

Item 2: Alinhamento do
objetivo de

aprendizagem

“Caracteristicas do estudante? Ficaria mais claro se
incluisse um verbo “Mostra alinhamento” ou “Ha

alinhamento”

“Como definir caracteristicas do estudante?”’; “Se tem tempo

integral, quando se dedica para os estudos; o que € esse perfil do

estudante - deixar mais claro”.
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Item 3: Feedback e

adaptagao

“Achei o item algo confuso”; “O que seria modelagem do
estudante? Ele da duas opg¢des™; “Dois itens avaliados em
um s6?”’; “Feedback ¢ uma resposta de retorno e O que
seria conteudo adaptativo? Talvez segmentar ambos?”’;
“Modelagem do estudante nao ficou claro, eu imagino o
que seja, mudangas de percepgao, algo nesse sentido”;
“Entrada ao invés de inpur”; “Nao compreendi "modelagem
do estudante"”; “Nao compreendi o contexto; ndo entendi

"

"modelagem do estudante"”.

“Nao compreendi "modelagem do estudante"”; “Nao sei se a

palavra "modelagem" seria a mais adequada”; “Novamente, o que

significa a modelagem do estudante - o que estamos avaliando

precisamente nesse item?”’

Item 4: Motivacdo

“A capacidade motivacional ¢ bastante complexa de ser
avaliada em todas as instincias”; “Acredito que tenha
ocorrido uma omissao na digitacdo aqui: "gerar interesse

em um*a* determinada"...”

“Como, quais critérios para avaliar se o item avaliado, a

. . . ~ 99, ¢ :
tecnologia avaliada motiva ou ndo os estudantes”; “Sem tais
critérios, o item avaliado segue o entendimento do avaliador,

segue o critério que este julga ser interessante”.

Item 5: Design da

apresentagao

“Ficou confuso”; “O que seria design de informagdes
visuais? Pra mim, a frase ndo me disse o que eu preciso
avaliar exatamente”; “Seria: o formato das informagdes
visuais e sonoras promovem o aumento do aprendizado e a
eficiéncia do processamento mental? Raciocinio mental ao

invés de processamento?”

“A palavra design pode dificultar a compreensao”; “Critérios:

quais designs, como o item avaliado deve ser apresentado para

que se torne interessante, para que aumente o aprendizado”; “Que

caracteristicas deve apresentar”; “Trocaria a palavra "design" de

informagdes visuais”; “Nao achei tdo adequado na frase”.
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Item 6: Usabilidade na

interagcdo

“Modificar a forma que o texto estd apresentado’; “Ao final
da leitura o individuo tem que pensar um pouco para
entender o que foi perguntado”; “E um item composto de
multiplas afirmacdes e posso concordar com algumas e
discordar de outras”; “Previsibilidade da interface de

usuario - de usuario ou do (a) académico (a)?”

“Trocar a palavra usabilidade”; “Talvez utilizagdo”.

Item 7: Acessibilidade

“Controles de apresentagdo? Ficou confuso "utilizam
smartphone para aprender"”’; “Idem anterior quanto a
palavra design’; “O instrumento prevé Acessibilidade
apenas para smartphones?”; “O termo "acomodar" ndo
ficou bem colocado na sentenga”; “Sugiro [...] para se

adequar aos estudantes [...]”

“O termo "acomodar" ndo ficou bem colocado na sentenga”;
“Que designs, modificagdes na apresentagdo facilitam a
acessibilidade, como julgar se é acessivel, quando ndo temos essa
experiéncia”; “Ha necessidade de explicitar os critérios minimos
necessarios do que realmente ¢ uma ferramenta, uma tecnologia

educacional acessivel”.

Item 8: Conformidade

com os Padrdes

“Quais seriam os padrdes internacionais? Que tipo de

padrdes?”

“A categoria de padrao analisada é reconhecida no Brasil?
Critérios, quais sdo os padrdes internacionais, o avaliador precisa

destas informagoes”.

Fonte: da autora, 2023.
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ApOs o pré-teste, as autoras deste estudo avaliaram todas as sugestdes dos participantes
e, em consenso, elaboraram a versao final. Esta foi retrotraduzida por um tradutor tendo lingua
portuguesa falada no Brasil como lingua materna, fluéncia na lingua inglesa e especialista em
jogos. A versao retrotraduzida foi enviada para o autor do instrumento que a aprovou sem

nenhuma restri¢ao (Apéndice G).
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5 DISCUSSAO

A construgdo, validagdo de jogos educacionais digitais, vem sendo incorporados como
auxiliares no processo de ensino-aprendizagem, com foco em jogos de simulagdes, educacao
e/ou de treinamento especificamente na drea da saude.'” Este estudo prop6s o desenvolvimento
e a constru¢do de um jogo pedagogico para consolidagdo de conhecimentos sobre recursos e
técnicas de fisioterapia em terapia intensiva aplicado em académicos de fisioterapia, intitulado
como “PlayFisio”.

Para que um jogo educacional digital seja eficaz ¢ importante a reprodugdo com
realismo das situagdes vivenciadas no cotidiano, no mundo real e pode englobar quatro
categorias de classificagdo, como jogos auxiliares de terapia, promotores de condicionamento
fisico e de saude, monitores de saide e auxiliares de treinamento para o ensino-
aprendizagem.!'!® O “PlayFisio” pode ser considerado como um jogo auxiliar de treinamento
para o ensino-aprendizagem de fisioterapeutas e foi pensado no formato graphic novel,
estrutura empregada em uma variedade de ambientes de comunicagdo, que permite a tomada
de decisdo e que quando combinada com estratégias de aprendizagem ativas centradas no aluno,
proporcionam uma abordagem interativa de imersdo de contelido para estudantes em
formacdo.!!!

Os resultados descritos no estudo oferecem evidéncias de que o contetido utilizado
para o jogo “PlayFisio”, que foi extraido apds a leitura na integra e identificagcdo da validade
dos recursos e manobras utilizados em terapia intensiva, oriundos de um levantamento
bibliografico de artigos cientificos atuais e de revisdo sistematica de Bernal-Utrera et al,'*
mostrou-se satisfatoria. Os juizes especialistas mostraram em concordancia com o contetido
proposto e fizeram apontamentos para melhoria do objetivo e dos contetdos que foram acatadas
para o aprimoramento do “PlayFisio”. A analise dos juizes conferiu validagdo ao jogo de
acordo com o critério adotado de 80% de concordéncia entre os mesmos.

A diversidade da éarea de atuagdo dos juizes mostrou-se favoravel ao processo de
validacdo do jogo, uma vez que reuniu profissionais experientes da area fisioterapia, bem como
daquelas que tém a fun¢do de constru¢cdo de jogos como design, design de jogos, sistemas da
informacao e de engenharia elétrica, e a soma das experiéncias desses diversos campos do saber,
foi favordvel a amplia¢dao do processo de validacao.

Os resultados em relacao ao contetido do jogo apontado pelos juizes especialistas, pode

1112

ser esperado pois o presente jogo baseou-se em fundamentacao tedrica. DeSmet et al''“ em seu

estudo aponta que na modelagem de um jogo educativo digital a fundamentagao teorica seria a
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teoria usada para orientar o desenvolvimento da intervengdo, que pode levar a mudanca de
comportamento e de aprendizagem, sendo um moderador significativo da eficacia do jogo.

Ao criar um jogo para a area da satde, os designers podem copiar um exemplo bem-
sucedido de jogabilidade, integrando o conteudo com histéria para ajudar na memorizacao de
informacgdes, ou conceber um jogo que incorpore informagdes de satde a jogabilidade
direcionando as necessidades de aprendizagem mais complexas.'!?

Fernandes et al''* em artigo apresentado em Simposio Brasileiro de Informatica na
Educagao complementa que além da teoria ¢ importante verificar na literatura as estratégias
propostas, seus beneficios e limitagdes, além, de outras metodologias utilizadas para o mesmo
conteudo.

Os preceitos da Psicometria foram utilizados para avaliar a validade de conteudo do
“PlayFisio”. O instrumento MEEGA+ foi empregado para avaliar o PlayFisio apds uma sessao
de jogo por 20 estudantes da nona e décima fase do curso de Fisioterapia. Utilizou-se o
MEEGA+ pois este instrumento avalia a percepcao da qualidade do jogo em termos da
experiéncia do jogador e percep¢io da aprendizagem.'??

Ap6s participar do jogo “PlayFisio”, 95% dos participantes o avaliaram como atraente,
que oferece novos desafios, com um ritmo adequado e que o recomendariam para seus colegas;
90% de que a organizacao do contetido os ajudou a estarem confiantes na aprendizagem e
sentiram-se satisfeitos com o que aprenderam; 70% demonstraram que o PlayFisio ndo se
tornou mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas). 100% dos alunos
participantes declaram relagdo de conteudo entre o jogo e a disciplina tradicional e que o jogo
seria um método de ensino adequado.

Essa aceitacao de jogo para estudantes de fisioterapia como complemento no processo
ensino-aprendizagem, também pode ser visto no estudo de Pereira'!® que desenvolveram o
EducaAnatomia3D para ensino do da anatomia humana do sistema muscular do membro
inferior ¢ como resultado os estudantes apontaram que o jogo ¢ satisfatorio, que tiveram
motivacao no uso do jogo e melhor desempenho para a aprendizagem.

Resultados similares também pode ser observado no estudo de Valenzuela-Pascual et
al''® realizado para promover o conhecimento sobre a neurofisiologia da dor e melhorar a
motivacao dos alunos por meio de um jogo via web. Estes autores concluiram que os estudantes
de Fisioterapia tiveram melhora no conhecimento e consideraram que sua motiva¢cao aumentou
em fun¢do da metodologia utilizada.

Outro motivo que pode explicar a aceitagdo dos jogos no ensino da area da satde, ¢ o

fato de que existe uma tendéncia na utilizagdo da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL-
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Problem Based Learning), que envolve os estudantes em tematicas interdisciplinares, na busca
de solugdes de casos, tornando-os sujeitos ativos no processo de educagdo. Essa relagdo entre
busca e sujeito ativo existe na adequacdo dos jogos digitais podem permear diferentes
perspectivas de um mesmo problema, oferecendo recursos multimidia interativos em
substituicdo as narrativas textuais tradicionalmente empregadas nesta abordagem
pedagogica.'!?

O que torna o jogo motivador ¢ o fato de ser uma abordagem centrada no aluno, com
controle do seu processo de aprendizagem de forma interativa, elaboragdo de estratégias,
alcance de metas, além de considerar os conhecimentos prévios ao enfrentar uma situagdo de
resolugdo de problemas com foco no desenvolvimento das habilidades cognitivas, como
memoria, atencdo e pensamento critico.!!’

Na érea da satde € expressivo o uso de jogos com foco na verificagdo de habilidades
e para treinamento. Sdo entdo utilizados como atividades complementares as abordagens
pedagobgicas tradicionais, oferecendo outra interagdo do estudante com o conteudo, mais
motivadora e personalizada para desencadear e facilitar a aprendizagem em contexto seguro
para a pratica de habilidades mais complexas.''®

Os resultados desse estudo também mostram como positiva a adaptacdo transcultural
do Learning Object Review Instrument (LORI) que € um instrumento que se propde a avaliar
objetos de aprendizagem, em que os juizes que fizeram parte da amostra de 34 professores,
consideraram o instrumento claro e adequada culturalmente.

O LORI analisa a qualidade do jogo enquanto objeto de aprendizagem por meio de
algumas heuristicas e os resultados devem ser apresentados como uma série de classificagdes
em escala, uma para cada item e posteriormente com uma avaliacdo geral da média dos itens
encontrados.!! No presente estudo os itens que fazem parte da clareza tiveram escores entre
73,5% a 91,2% totalmente claro e de adequacao cultural entre 88,2% a 97,1%.

Este estudo apresentou limitagdes quanto ao nimero de niveis do jogo, sendo este item
apontado pelos juizes na avaliagdo. Isto deve-se ao alto custo do desenvolvimento pois sdao
necessarios programadores para a realizacdo da programa¢do do jogo e cartunistas para

desenvolver a parte grafica. Todo o valor do desenvolvimento foi custeado pela autora.
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6 CONCLUSAO

O jogo PlayFisio demonstrou ser uma ferramenta ludica, que despertou interesse,
atencdo e motivagdo entre os participantes. Sua dindmica nao apenas captou o interesse € a
atencdo dos participantes, mas também despertou a motivagao, impactando significativamente
o aprendizado dos alunos. Essarecep¢ao positiva ressalta a eficacia de seu design, que aprimora
a experiéncia de aprendizado dos estudantes de fisioterapia

No ambito da educagdo moderna, onde o envolvimento e a participagao ativa dos
alunos sdo fundamentais, o jogo PlayFisio destaca-se como um farol de inovagdo. A sua
capacidade de fundir perfeitamente o entretenimento com a educa¢do ndo s6 torna a
aprendizagem agradivel, mas também garante que os conhecimentos e competéncias
adquiridos sejam retidos a um nivel mais profundo. Por meio de jogabilidade imersiva e
desafios interativos, os alunos sdo incentivados a aplicar conceitos tedricos em cenarios
praticos, promovendo uma compreensao holistica da fisioterapia. Essa abordagem ndo apenas
capacita os alunos com habilidades essenciais, mas também estimula o pensamento critico, a
resolugdo de problemas e o trabalho em equipe — habilidades que sdo inestimaveis no complexo
cenario da satde.

Olhando para o futuro, a fase de pds-producdo do jogo apresenta uma oportunidade
para melhoria continua. Versdes futuras do PlayFisio podem ser desenvolvidas e atualizadas,
enriquecendo ainda mais a experiéncia de aprendizagem. Ao refinar o jogo original e introduzir
novas funcionalidades, as iteragdes subsequentes podem oferecer melhores oportunidades de
aprendizagem, tornando a aquisi¢do de conhecimentos e competéncias em fisioterapia ainda
mais abrangente e eficaz.

Além disso, o jogo PlayFisio exemplifica o potencial transformador da tecnologia na
educagio. A medida que o cendrio digital continua a evoluir, a incorporagdo de experiéncias de
aprendizagem gamificadas nos métodos pedagogicos tradicionais torna-se cada vez mais
crucial. Ao adotar ferramentas inovadoras como o PlayFisio, as instituicdes educacionais
podem modificar a forma como a Fisioterapia — e, por extensdo, varias outras disciplinas — ¢
ensinada, garantindo que os futuros profissionais ndo sejam apenas proficientes, mas também
apaixonados pelas areas que escolheram, moldando, em tultima analise, uma geragdo de
profissionais qualificados e motivados.

No contexto geral, esta ferramenta podera contribuir como uma alternativa pedagogica

para o ensino aprendizagem dos estudantes de Fisioterapia que irdo se beneficiar de uma
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ferramenta de aprendizagem dindmica e em evolugcdo que se adapta as suas necessidades,

moldando, em ultima andlise, o futuro da educagdo em Fisioterapia.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO ESTUDANTES

Programa de Pds-Graduagao

UFSC «m Ciéncias Médicas

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS MEDICAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) como participante da pesquisa: “DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE
JOGOS EDUCACIONAIS COMO EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM DAS TECNICAS E
MANOBRAS DE FISIOTERAPIA RESPIRATORIA”. Esta pesquisa esta associada ao projeto de doutorado
de Leilane Marcos, do Programa de Pos-Graduagdo em Ciéncias Médicas da Universidade Federal de Santa
Catarina.

A JUSTIFICATIVA, OS OBJETIVOS E OS PROCEDIMENTOS:

O projeto tem como objetivo geral, avaliar a efetividade de um jogo de suporte de ensino para o aprendizado dos
conhecimentos acerca das técnicas e manobras em fisioterapia respiratoria. Considerando a importancia do
aprendizado das manobras e técnicas em fisioterapia respiratoria o jogo de suporte de ensino objetiva desenvolver
estes conhecimentos e assim garantir a melhor escolha para o tratamento dos pacientes com afec¢des respiratorias.
Primeiramente vocé respondera uma ficha de avaliagdo com dados pessoais e sobre sua percepg¢do do uso de jogos
como ferramenta de aprendizagem. Individualmente vocé ira jogar o jogo 1 de adivinhag@o sobre as manobras e
técnicas em fisioterapia respiratdria. Posteriormente ird responder o modelo MEEGA+ para avaliagdo dos jogos,
que consta de questdes demograficas, sobre a usabilidade do jogo ¢ a sua experiéncia como jogador do mesmo.
No segundo momento, vocé e seus colegas de sala serdo divididos em grupos para o jogo 2, que aborda casos
clinicos sorteados aleatoriamente pelo jogo digital. Uma equipe desafia outra a responder o caso sorteado através
de perguntas para adivinhar a terapia utilizada. Para avaliar este jogo, sera utilizado o modelo MEEGA+
novamente.

DESCONFORTOS, RISCOS E BENEFICIOS: Existe um desconforto minimo para vocé que ira se submeter
a essa pesquisa, que ¢ o de disponibilizar ao menos duas horas para o manuseio dos jogos, preenchimento da ficha
de avaliagdo, respostas do modelo MEEGA+ para os dois jogos. Todas essas atividades podem causar cansago,
aborrecimentos e desmotivagao, além de um eventual constrangimento em participar da pesquisa. Mas, a pesquisa
ndo oferece riscos fisicos (por exemplo, cortes, queimaduras, fraturas) aos participantes. Quanto aos beneficios,
vocé poderd identificar seus conhecimentos com o manuseio dos jogos e poderd ter acréscimo aos seus
conhecimentos sobre os assuntos abordados. Além disso, sua participacdo proporcionard o desenvolvimento de
um suporte ao ensino que poderd ser utilizada para auxiliar o ensino e o aprendizado acerca das manobras e
técnicas em fisioterapia respiratoria.

FORMA DE ACOMPANHAMENTO E ASSISTENCIA: A pesquisa nio oferece riscos fisicos aos
participantes. Mas, em caso de cansaco, aborrecimentos ou desmotivagdo, que podem ser causados pelos
procedimentos da pesquisa, vocé podera solicitar a interrup¢do da sua participagdo. As atividades serdo
monitoradas presencialmente e serdo acompanhadas pela pesquisadora e pelos professores orientadores. Além
disso, tera direito a assisténcia da pesquisadora, dos professores e do apoio pedagogico e psicolégico da UFSC
em caso de sentir-se constrangido, desmotivado ou pressionado, podendo entrar em contato com a pesquisadora
a qualquer momento.

GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E GARANTIA DE SIGILO: Vocé
sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar. Vocé ¢ livre para recusar-se a participar,
retirar seu consentimento ou interromper a participagdo a qualquer momento, sem apresentar qualquer
justificativa. A sua participacdo ¢ voluntéria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou perda
de beneficios em suas atividades académicas. O(s) pesquisador(es) ira(do) tratar a sua identidade com padrdes
profissionais de sigilo e serdo os unicos a ter acesso aos dados. Mas, sempre existe a remota possibilidade da
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quebra de sigilo, mesmo que involuntario e ndo intencional (por exemplo, perda ou roubo dos documentos,
computadores, pendrive). Entretanto, as consequéncias serdo tratadas, de acordo com a Resolugdo 466/12. Os
resultados dessa pesquisa poderdo ser apresentados em encontros ou revistas cientificas e serdo disponibilizados
para vocé, através da divulgac@o dessas publicacdes ¢ da defesa da tese. Essas publicagdes mostrardo somente os
resultados obtidos como um todo. O seu nome ou o material que indique a sua participagdo, permanecerao
confidenciais. Vocé ndo sera identificado(a) em nenhuma publicag¢@o que possa resultar deste estudo. Duas vias
deste documento estao sendo rubricadas por vocé, pela pesquisadora responsavel e pelo orientador. Uma via deste
consentimento informado sera arquivada na secretaria do Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncias Médicas da
UFSC e outra sera fornecida a vocé. Guarde cuidadosamente a sua via, pois ¢ um documento que traz importantes
informagdes de contato e garante os seus direitos como participante da pesquisa.

CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR EVENTUAIS DANOS: A
legislag@o brasileira ndo permite que vocé€ tenha qualquer compensacdo financeira pela sua participacdo na
pesquisa, mas vocé ndo tera nenhuma despesa advinda da sua participacdo nesta pesquisa. Caso alguma despesa
ndo prevista associada a pesquisa venha a ocorrer, vocé sera ressarcido nos termos da Resolugdo 466/12. Caso
haja algum prejuizo material em decorréncia da pesquisa, vocé€ podera solicitar indenizagdo, de acordo com a
Resolugdo 466/12.

DECLARACAO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL: A pesquisadora responsavel, que também assina
esse documento, compromete-se a conduzir a pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolugdo 466/12 de
12/06/2012, que trata dos preceitos éticos e da protecdo aos participantes da pesquisa.

DECLARACAO DO (A) PARTICIPANTE OU DO RESPONSAVEL PELO (A) PARTICIPANTE: Eu,
fui informado (a) dos objetivos da pesquisa acima de maneira
clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que em qualquer momento poderei solicitar novas informagdes
e motivar minha decis@o se assim o desejar. A pesquisadora Leilane Marcos informou e deu garantias de que
todos os dados desta pesquisa serdo confidenciais e utilizados apenas para fins da pesquisa e publica¢do em revista
cientifica. Também sei que caso existam gastos adicionais, estes serdo absorvidos pelo or¢amento da pesquisa.
Em caso de duvidas poderei chamar a pesquisadora Leilane Marcos, pelo telefone (47) 99658-1151 ou e-mail:
fisio_lane@yahoo.com.br ou em sua residéncia situada na Rua Pastor Willian Richard Schisler Filho, n°1128,
Itacorubi, Floriandpolis-SC; ou a pesquisadora Suely Grosseman, pelo telefone (48) 3721-9150 ou e-mail:
sgrosseman@gmail.com ou no Departamento de Pediatria da Universidade Federal de Santa Catarina, situado na
Av. Prof. Henrique da Silva Fontes, 2-156-Trindade, Florianopolis — SC; ou o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Santa Catarina (telefone 48 3721-6094 ou cep.propesq@contato.ufsc.br), situado na R.
Profa. Maria Flora Pausewang, s/n - Trindade, Florianépolis - SC

Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma via deste termo de consentimento livre e esclarecido
e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Nome Assinatura do Participante Data
Nome Assinatura do Pesquisador Data
Nome Assinatura da Testemunha Data

Nome Assinatura da Pesquisadora Responsavel Data
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APENDICE B —- FORMULARIO DE AVALIACAO DA QUALIDADE DO
JOGO PLAYFISIO

Convidamos o (a) senhor (a) para avaliar o jogo PlayFisio, que faz parte da minha pesquisa de doutorado
vinculada ao Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncias Médicas da Universidade Federal de Santa Catarina
(PPGCM - UFSC), realizada pela doutoranda Leilane Marcos, orientada pela Profa. Dra. Suely Grosseman.

Este estudo envolve o desenvolvimento e a validagdo de um jogo pedagogico online para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem em habilidades em fisioterapia com énfase na reabilitacdo do paciente com
COVID-19, do curso de Fisioterapia. O (A) senhor (a) precisara, primeiro, ler o catdlogo que apresenta
informagdes a respeito do jogo e utilizar o jogo que esta disponivel no link: <https://gloostao.itch.io/jogo-
fisioterapia-covid> assistir a alguns videos (livre escolha),fazer alguns dos exercicios e situagdes simuladas
disponiveis. Em seguida, o (a) senhor (a) precisara avaliar a qualidade do Jogo PlayFisio, por meio do Equali —
OAS. Este instrumento foi desenvolvido para avaliar a qualidade dos objetos de aprendizagem da area da saude.
E composto por 41 itens, divididos em trés dimensdes: 1. Conceitos intrinsecos aos objetos de aprendizagem da
area da satude (11 itens); 2. Educacional (13 itens) e 3. Apresentacdo (17 itens). Para avaliar, leia as defini¢des de
cada uma das dimensdes e dos itens.

Por fim, utilize a escala Likert de cinco pontos. Para cada item, o (a) senhor (a) precisard marcar uma
das cinco opgdes: "Discordo totalmente", "Discordo", "Nédo concordo nem discordo", "Concordo" ou "Concordo
totalmente".

Este formulario estd dividido nas seguintes se¢des: Termo de consentimento livre e esclarecido;
O instrumento Equali - OAS, que, também esta dividido em se¢des conforme seus dominios: Conceitos intrinsecos

aos objetos de aprendizagem da area da satde; Educacional e Apresentacao.
Agradecemos antecipadamente sua valiosa colaboragéo.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O (A) senhor (a) esta sendo convidado (a) como voluntario (a) para esta pesquisa, que tem como objetivo
avaliar a qualidade a qualidade do jogo PlayFisio. aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa em Seres Humanos
da Universidade Federal de Santa Catarina, sob o niumero 3.063.423.

Para participar desta pesquisa o (a) senhor (a) ndo tera nenhum custo, nem recebera nenhuma vantagem
financeira. O (A) senhor (a) sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estard livre para
recusar-se a participar. Podera ainda retirar o seu consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer
momento sem necessidade de justificativa. A sua participacdo é voluntaria e a sua recusa em participar nao
acarretard qualquer penalidade ou modificagdo na forma em que serd atendido (a) pelos pesquisadores. Sua
identidade serd mantida de forma andnima visto que, ndo serdo coletados dados que permitirdo sua identificagéo.
O (A) senhor (a) deve estar ciente de que os dados coletados neste questionario poderdo ser utilizados para

publicagdes cientificas, sempre mantendo o anonimato.


https://gloostao.itch.io/jogo-fisioterapia-covid
https://gloostao.itch.io/jogo-fisioterapia-covid
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Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Somente os membros do projeto

de pesquisa terdo acesso aos dados brutos.

Na coluna da direita indique a pontuacao que achar mais adequada com relagdo ao

Escala para Avaliagio da Qualidade
dos Objetos de Aprendizagem da Area da Saude - (Equali-OAS)

objetode aprendizagem que estd sendo analisado, considerando que:

5 pontos correspondem a: concordo totalmente

4 pontos correspondem a: concordo

3 pontos correspondem a: nem concordo nem discordo
2 pontos correspondem a: discordo

1 ponto corresponde a: discordo totalmente

Dimensao "conceitos intrinsecos aos OAS"
(Interoperabilidade, Reusabilidade, Durabilidade,
Disponibilidade)

Ponto

O objeto de aprendizagem pode ser utilizado, sem prejuizo de
suas

funcionalidades, em varios hardwares, sistemas operacionais e
navegadoresde internet.

O objeto de aprendizagem pode ser reutilizado por varias vezes em
diversos
ambientes virtuais de aprendizagem, sem necessidade de modificagao.

Recomendaria a utilizagdo do objeto de aprendizagem em
outro
curso/disciplina/li¢do da area da saude.

Recomendaria a utilizacdo do objeto de aprendizagem a outro
profissional
de saude.

O nome dado ao objeto de aprendizagem esta facilmente identificado
no
catalogo.

Os pré-requisitos para a utilizacdio do objeto de aprendizagem
sao
facilmente identificados em seu catélogo.

O programa necessdrio para acessar/utilizar o objeto ¢
facilmente
identificado.

O publico-alvo do objeto de aprendizagem estd facilmente
identificado no
catalogo.

O catadlogo descreve o tipo de recurso que caracteriza o objeto de
aprendizagem (Animacao, Audio, Imagem, Material Interativo, Material
Multimidia, Slide/Apresentacao, Texto, Video).

10

A descri¢ao textual do contetido do objeto de aprendizagem esta
condizente
com o conteudo apresentado.

11

As palavras-chaves que constam no catalogo do objeto de aprendizagem
sao
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encontradas em dicionarios/glossarios da area da saude.

Dimensao Educacional Ponto
(Qualidade de contetido, Adequacdo dos objetivos de aprendizagem,
Realimentacdo e adaptacdo, Motivacao)

12 O conteudo do objeto de aprendizagem nao induz ao erro.

13 O conteudo do objeto de aprendizagem ¢ apoiado por evidéncias
cientificas.

14 O conteudo do objeto de aprendizagem esta atualizado.

15 O contetudo do objeto de aprendizagem enfatiza os pontos-chaves, com
nivel
de detalhe adequado.

16 O contetido do objeto de aprendizagem respeita as diferengas de
grupos
culturais e étnicas.

17 Os objetivos educacionais sdo facilmente identificados no objeto
de
aprendizagem.

18 Os objetivos educacionais propostos no objeto de aprendizagem
estdo
adequados ao publico-alvo.

19 As ztividades e/ou avaliagdes propostas/fornecidas pelo objeto

e

aprendizagem estdo em consonancia com o objetivo apresentado.

20 O‘C(‘)Iltel'ldo apresentado ¢ suficiente para permitir que o publico-alvo
atinja
0s objetivos propostos.

1 A~s atividades e/ou avaliacdes incluidas no objeto de aprendizagem
sao
suficientes para permitir que o publico-alvo atinja os objetivos
propostos.

22 As atividades propostas pelo objeto de aprendizagem sao diversificadas.

23 As mensagens emitidas pelo objeto de aprendizagem apresentam
uma
linguagem apropriada ao publico-alvo.

24 O uso do objeto de aprendizagem pelos estudantes/profissionais da
saude
estimula o aprendizado de novos conceitos.

Dimensido Apresentacio Ponto
(Acessibilidade, Usabilidade)

25 As instrugdes apresentadas estdo compreensiveis.

26 A relagdo entre icone (desenhos, setas) e sua fungdo esta adequada.

27 A relacdo entre nomes e siglas dos comandos e suas fungdes esta
adequada.

28 Existe um padrdo com relagdo aos comandos utilizados nas telas.

29 O texto utiliza uma linguagem clara e simples.

30 O texto utiliza uma linguagem concisa e direta.

31 O texto utiliza uma linguagem pontuada adequadamente, para a

percepgao




86

dos leitores de tela.
3 O texto utiliza uma linguagem em estilo de escrita e
terminologia
condizente com o nivel do contetdo.
33 A estrutura do texto apresenta identificacdo de cabecalhos, e
outros
elementos estruturais.
34 A estrutura do texto apresenta organizacao do conteido de forma
logica e
ordem compreensivel.
35 A estrutura do texto apresenta hierarquia de topicos e enumeracao.
36 A quantidade de texto (contetido) apresentada por tela esta adequada.
37 O uso de imagens estaticas, tais como fotos, diagramas, tabelas,
gréficos e
botdes, de um modo geral, esta contextualizado e adequado.
38 O uso de dudio, de um modo geral, estd adequado.
39 O uso de videos ou animagdes, de um modo geral, estd adequado.
40 Ha identificacao clara de titulos, cabecalhos e colunas.
41 Apresenta titulo claro que se relacione com o tema.

Por favor, vocé que estd avaliando o objeto de aprendizagem, considera que algum
aspectodeixou de ser abordado? Em caso afirmativo, descreva suas consideragdes”.




87

APENDICE C - AVALIACAO DO JOGO PLAYFISIO USANDO O
MEEGA+

Convido vocé para avaliar o jogo PlayFisio, que faz parte da minha pesquisa de doutorado vinculada ao
Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncias Médicas da Universidade Federal de Santa Catarina (PPGCM - UFSC),
realizada por mim, Leilane Marcos e minha orientadora pela Profa. Dra. Suely Grosseman.
Este estudo envolve o desenvolvimento e a validacdo de um jogo pedagdgico online para auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem em habilidades em fisioterapia com énfase na reabilitagdo do paciente com COVID-19, do
curso de Fisioterapia. Vocé precisara, fazer alguns dos exercicios ¢ situa¢des simuladas disponiveis ¢ assistir a
alguns videos (livre escolha) < https://fisiogames.itch.io/fioterapia-game>. Em seguida, avaliar o jogo PlayFisio,
por meio do Model for the Evaluation of Educational Games for Computing Education (MEEGA+). Este
questionario foi desenvolvido para avaliar jogos educacionais.

O conjunto de dimensdes a serem medidas pelo MEEGA+ para as avaliagdes sdo as seguintes:
Atencio focada - Avalia a atengdo, concentracdo focada, absor¢do e dissociacdo temporal dos alunos;
Diversdo - Avalia a sensacdo de prazer, felicidade, relaxamento e distragdo dos alunos;
Desafio - Avalia quanto o jogo ¢ suficientemente desafiador em relagdo ao nivel de competéncia do aluno. Novos
obstaculos e situagdes devem ser apresentados ao longo do jogo para minimizar a fadiga ¢ manter os alunos
interessados;

Interacio social - Avalia se 0 jogo promove a sensa¢do de um ambiente compartilhado e conexdo com outras
pessoas em atividades de cooperagdo ou competicéo;

Confianca - Avalia se os alunos sdo capazes de progredir no estudo do contetido educacional por meio de seu
esforgo ¢ habilidade;

Relevéncia - Avalia se os alunos percebem que a proposta educacional ¢ consistente com seus objetivos e que
podem vincular o contetido ao futuro profissional ou académico;

Satisfagdo - Avalia se os alunos sentem que o esforgo dedicado resulta em aprendizagem;
Aprendizibilidade - Avalia se o jogo permite que os usuarios aprendam a joga-lo de forma facil e rapida
Operabilidade - Avalia o grau em que um jogo possui atributos que facilitam a operagdo e o controle;

Estética - Avalia se a interface do jogo permite uma interagdo agradavel e satisfatoria com o usuario;
Acessibilidade - Avaliar se o jogo pode ser usado por pessoas com deficiéncia visual baixa/moderada e/ou com
daltonismo;

Proteciio contra erros do usudrio - Avaliar se o jogo protege os usudrios de cometer erros (ISO/IEC, 2014).
Aplicado apenas para avaliagdo de jogos digitais;

Aprendizagem percebida - Avaliar as percepgdes do efeito geral do jogo na aprendizagem dos alunos na
disciplina.

Os 35 itens sdo respondidos por meio de uma escala Likert de cinco opgdes de respostas: "Discordo
totalmente", "Discordo"”, "Nao concordo nem discordo", "Concordo" ou "Concordo totalmente". No final desse
questionario, solicita-se para que o aluno, caso queira, enumere trés pontos fortes apresentados pelo PlayFisio e
trés sugestdes para melhora-lo e algum comentario adicional que julgar necessario. O tempo médio para responder

esse questionario ¢ de 15 minutos.


https://fisiogames.itch.io/fioterapia-game
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Muito obrigada!

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) para esta pesquisa, que tem como objetivo avaliar a
qualidade a qualidade do jogo PlayFisio. Essa pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa em Seres
Humanos da Universidade Federal de Santa Catarina, sob o nimero 3.063.423.

Para participar desta pesquisa vocé€ ndo terd nenhum custo, nem receberd nenhuma vantagem financeira.
Voce sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estard livre para recusar-se a participar.
Podera ainda retirar o seu consentimento ou interromper a sua participa¢do a qualquer momento sem necessidade
de justificativa. A sua participacdo € voluntaria e a sua recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou
modificagdo na forma em que sera atendido (a) pelos pesquisadores. Sua identidade sera mantida de forma anénima
visto que, ndo serdo coletados dados que permitirdo sua identificacao.

Vocé deve estar ciente de que os dados coletados neste questionario poderdo ser utilizados para
publicagdes cientificas, sempre mantendo o anonimato. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢ao quando

finalizada. Somente os membros do projeto de pesquisa terdo acesso aos dados brutos.

QUESTIONARIO PARA A AVALIACAO DA QUALIDADE DE JOGOS - MEEGA+

Nome do jogo:
Gostariamos que voc€ respondesse as questdes abaixo sobre a sua percep¢ao da qualidade do
jogo para nos ajudar a melhoré-lo. Todos os dados s@o coletados anonimamente e somente serao
utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias poderdo ser feitas como registro
desta atividade, mas ndo serdo publicadas em nenhum local sem autorizagdo.

Nome do pesquisador responsavel:
Local e data:

Informacdes Demograficas
Instituicao:
Curso:
Disciplina:
[ ]Menos de 18 anos
[ ]18 a 28 anos
Faixa etéria: [ 129 a 39 anos
[ ]40 a 50 anos
[ ]Mais de 50 anos
Sexo: L Masc.:u.l ino
[ ] Feminino
Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos [ Nunca: nunca.Jogo.
digitais? [ ] Raramente: jogo de tempos em
tempos.
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[ ] Mensalmente: jogo pelo menos
uma vez por meés.

[ ] Semanalmente: jogo pelo menos
uma vez por semana.

[ ] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos nao-
digitais (de cartas, tabuleiro, etc.)?

[ ] Nunca: nunca jogo.

[ ] Raramente: jogo de tempos em
tempos.

[ ] Mensalmente: jogo pelo menos
uma vez por meés.

[ ] Semanalmente: jogo pelo menos
uma vez por semana.

[ ] Diariamente: jogo todos os dias.

Por favor, marque uma opc¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de

cada afirmagao abaixo.

Usabilidade

Marque uma op¢ao conforme sua avaliacao

Afirmacoes Discordo

totalmente Discordo

Nem
discordo, Concordo
Concordo
nem totalmente
concordo

O design do jogo ¢
atraente (tabuleiro, cartas, [] []
interfaces, graficos, etc.).

[] [] []

Os textos, cores e fontes
combinam e sao [] []
consistentes.

[] [] []

Eu precisei aprender
poucas coisas para poder ] ]
comegar a jogar o jogo.

Aprender a jogar este jogo
foi facil para mim. L] L]

Eu acho que a maioria das

claras e compreensiveis.

pessoas aprenderiam a

jogar este jogo L] L] L] L] L]
rapidamente.

Eu considero que o jogo ¢

facil de jogar. L] L] L] u u
As regras do jogo sdo ] (] (] (] ]
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As fontes (tamanho e
estilo) utilizadas no jogo
sdo legiveis.

As cores utilizadas no
jogo sdo compreensiveis.

[

[

[

Experiéncia do Jogador

Marque uma opc¢io conforme sua avaliacio

Nem
Afirmagoes Discordo . discordo, Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
concordo
A organizagao do

conteudo me ajudou a estar
confiante de que eu iria
aprender com este jogo.

[l

[

[

Este jogo ¢ adequadamente
desafiador para mim.

O jogo oferece novos
desafios (oferece novos
obstaculos, situagdes ou
variacdes) com um ritmo
adequado.

O jogo ndo se torna
monotono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas
chatas).

Completar as tarefas do
jogo me deu um sentimento
de realizagao.

[

[

[l

[

[

E devido ao meu esforco
pessoal que eu consigo
avancar no jogo.

Me sinto satisfeito com as
coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo
para meus colegas.

Eu pude interagir com
outras pessoas durante o

jogo.

O | Od| O

O | Od| O

O | O|d| O

O | Od| O

O | Od| O

O jogo promove
momentos de cooperagdo
e/ou competicdo entre os
jogadores.

[

[

[

[

[
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Eu me senti bem
interagindo com outras
pessoas durante o jogo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma
situagdo durante o jogo
(elementos do  jogo,
competi¢do, etc.) que me
fez sorrir

Houve algo interessante
no inicio do jogo que
capturou minha ateng¢ao.

Eu estava tdo envolvido
no jogo que eu perdi a
nogao do tempo.

Eu esqueci sobre o
ambiente ao meu redor
enquanto jogava este jogo.

O contetido do jogo ¢
relevante para os meus
interesses.

E claro para mim como o
conteido do jogo esta
relacionado com a
disciplina.

O jogo ¢ um método de
ensino adequado para esta
disciplina.

Eu prefiro aprender com
este jogo do que de outra
forma (outro método de
ensino).

O jogo contribuiu para a
minha aprendizagem na
disciplina.

O jogo foi eficiente para
minha aprendizagem, em
comparagdo com outras
atividades da disciplina.

[

O que voc€ mais gostou no jogo?
O que poderia ser melhorado no jogo?
Gostaria de fazer mais algum comentario?

Muito obrigado pela sua contribuigao!




92

APENDICE D - COMITE DE ESPECIALISTAS: AVALIACAO DO LEARNING
OBJECT REVIEW INSTRUMENT (LORI)

Convido o (a) senhor (a) para avaliar um instrumento desenvolvido para avaliar objetos de aprendizagem e
que fara parte de minha pesquisa de doutorado do Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncias Médicas da Universidade
Federal de Santa Catarina, realizada por mim, Leilane Marcos, orientada pela Profa. Dra. Suely Grosseman. Este
estudo envolve a tradu¢do e a adaptacdo cultural do Learning Object Review Instrument (LORI). Esse instrumento foi
desenvolvido baseado na area de Design Instrucional, de Ciéncia da Computacao, de Desenvolvimento de Multimidia
e de Psicologia Educacional e avalia os seguintes critérios: a qualidade do contetido; Alinhamento com o Objetivo de
Aprendizagem; Feedback e Adaptagdo; Motivacdo; Design de Apresentacdo; Usabilidade de Interatividade;
Acessibilidade; o Cumprimento com Padrdes. O LORI ja passou pelo processo de tradugdo inicial, sintese das
tradugdes e a retrotradug@o. Dessa forma, solicito sua valiosa colaboracdo na avaliagdo dos itens que compdem esse
instrumento em relagdo as equivaléncias semantica e idiomatica, que corresponde ao significado das palavras e ao uso
de expressdes nos respectivos idiomas; equivaléncia conceitual analisando a coeréncia dos itens aos seus respectivos
grupos e equivaléncia cultural se os itens se adequam a cultura para qual o instrumento sera aplicado (nesse caso, no
Brasil). O material para a avaliacdo ¢ composto pela versao original do LORI, a sintese das tradugdes e a retrotraducao.
Quanto as avaliagdes, por favor, leia cada sentenca e em seguida utilize a escala sobre concordancia relacionada a
sentenca, clicando na coluna correspondente: Discordo Totalmente, Discordo Parcialmente, Nem concordo nem
discordo, Concordo Parcialmente, Concordo Totalmente. Abaixo de cada sentenga tem um espago para que, se a
linguagem ndo lhe parecer adequada ou confusa, o (a) senhor (a) possa recomendar modifica¢des e a partir das
sugestoes, alteragdes sejam realizadas para refinar o instrumento. O tempo estimado para concluir essas avaliagdes ¢

de aproximadamente 30 minutos. O formulario esta dividido nas seguintes segdes:
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); Perfil sociodemografico. Avaliagao dos itens em

relacdo as equivaléncias semantica; idiomatica; conceitual e cultural.

Agradego antecipadamente sua valiosa colaboragéo.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O (A) senhor (a) esta sendo convidado (a) para participar como voluntério (a) da etapa dessa pesquisa, que
tem como objetivo avaliar cada item do LORI quanto as equivaléncias semantica; idiomatica; conceitual e cultural.
Para participar desta etapa da pesquisa o (a) senhor (a) ndo tera nenhum custo, nem recebera nenhuma vantagem
financeira. O (A) senhor (a) sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para

recusar-se a participar. Poderd ainda retirar o seu consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer momento
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sem necessidade de justificativa, bastando contatar a pesquisadora Leilane Marcos via e-
mail fisio lane@yahoo.com.br. A sua participacdo ¢ voluntria e a sua recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade ou modificacdo na forma em que sera atendido pelos pesquisadores. Sua identidade serd mantida de forma
anonima visto que, ndo serdo coletados dados que permitirdo sua identificagdo. As pesquisadoras comprometem-se a
seguir os preceitos éticos e tratardo a sua identidade com padroes profissionais de sigilo, designando um niimero para
sua identificacdo no banco de dados, de forma a manter o anonimato, atendendo a legislacdo brasileira (Resolugao N°
466/12 do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informacdes somente para os fins académicos e cientificos.
Assim, o (a) senhor (a) deve estar ciente de que os dados coletados neste questiondrio poderdo ser utilizados para

publicagdes cientificas, sempre mantendo o anonimato.


mailto:fisio_lane@yahoo.com.br
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APENDICE E - PRE-TESTE DO LEARNING OBJECT REVIEW INSTRUMENT
(LORI)

Convido o (a) senhor (a) para classificar o Learning Object Review Instrument (LORI), um instrumento
desenvolvido para avaliar objetos de aprendizagem e que fara parte de minha pesquisa de doutorado do Programa de
P6s-Graduacdo em Ciéncias Médicas da Universidade Federal de Santa Catarina, realizada por mim, Leilane Marcos,
orientada pela Profa. Dra. Suely Grosseman. Este estudo envolve a adaptacdo transcultural do LORI, instrumento
desenvolvido baseado na area de Design Instrucional, de Ciéncia da Computacdo, de Desenvolvimento de Multimidia
e de Psicologia Educacional e avalia os seguintes critérios: a qualidade do contetido; Alinhamento com o Objetivo de
Aprendizagem; Feedback e Adaptagdo; Motivacdo; Design de Apresentacdo; Usabilidade de Interatividade;
Acessibilidade; o Cumprimento com Padrdes. Assim, solicito sua valiosa colaboragdo na avaliagdo dos elementos que
compdem esse instrumento em relag@o a clareza ¢ adequacdo cultural dos itens que compdem o LORI. O material
para a avalia¢@o ¢ composto pela versdo pré-final do LORI. Quanto as avalia¢des, por favor, leia cada sentenca e em
seguida utilize a escala relacionada a clareza dos elementos que compdem o LORI: Nada claro; Parcialmente claro e
precisa de revisao; Totalmente claro. Para avaliar se os elementos que compdem o LORI se adequam a cultura para
qual o instrumento sera aplicado (nesse caso, no Brasil) utilize a escala referente a adequagao cultural: Nada adequado
para a cultura brasileira; parcialmente adequado para a cultura brasileira e precisa de revisdao; Totalmente adequado
para a cultura brasileira. Abaixo de cada sentenga, tem um espaco para que, se a linguagem ndo lhe parecer clara,
adequada ou confusa, o (a) senhor (a) possa recomendar modificagdes e a partir das sugestdes, alteragcdes sejam
realizadas para refinar o instrumento. O tempo estimado para concluir essas avaliagdes ¢ de aproximadamente 45

minutos.

O formulario esta dividido nas seguintes se¢des: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);

Perfil sociodemografico; Avaliagdo dos itens em relagdo a clareza e adequacdo cultural dos itens.

Agradego antecipadamente sua preciosa colaboragao.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O (A) senhor (a) esta sendo convidado (a) para participar como voluntario (a) da etapa dessa pesquisa, que
tem como objetivo avaliar cada item do LORI quanto a clareza e adequacdo cultural.
Para participar desta etapa da pesquisa o (a) senhor (a) ndo tera nenhum custo, nem recebera nenhuma vantagem
financeira. O (A) senhor (a) sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
recusar-se a participar. Podera ainda retirar o seu consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer momento
sem necessidade de justificativa, bastando contatar a pesquisadora Leilane Marcos via e-
mail fisio_lane@yahoo.com.br. A sua participagdo é voluntaria e a sua recusa em participar nao acarretara qualquer
penalidade ou modificag@o na forma em que sera atendido pelos pesquisadores. Sua identidade sera mantida de forma

andnima visto que, nao serdo coletados dados que permitirdo sua identificagdo. As pesquisadoras comprometem-se a
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seguir os preceitos éticos e tratardo a sua identidade com padroes profissionais de sigilo, designando um niimero para
sua identificac@o no banco de dados, de forma a manter o anonimato, atendendo a legislagdo brasileira (Resolugdo N°
466/12 do Conselho Nacional de Satde), utilizando as informagdes somente para os fins académicos e cientificos.
Assim, o (a) senhor (a) deve estar ciente de que os dados coletados neste questionario poderdo ser utilizados para

publicagdes cientificas, sempre mantendo o anonimato.
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APENDICE F - MANUAL DO LEARNING OBJECT REVIEW INSTRUMENT
(LORI) E SUA TRADUCAO

Learning Object Review
(LORI)

Instrument

User Manual

John Nesbit
(nesbit@sfu.ca) Karen
Belfer (kbelfer@vcce.ca)
Tracey Leacock
(tleacock@sfu.ca)



LORI was developed for the E-Learning Research and Assessment Network
(eLera) with support from TeleLearning NCE, CANARIE Inc. and
eduSourceCanada. We thank Natasha Boskic, Anne Archambault and John
Vargo for their work on earlier versions of LORI.

Learning Object Review Instrument (LORI)
Version 2.0
2009-01-01
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6.1

6.2

WHAT ARE LEARNING OBJECTS?
Learning objects are online resources or
interactive software used for learning. A
single image, a page of text, an interactive
simulation,or an entire course could all be
examples of learning objects. When
designed for reuse, learning objects can be
shared and overall production costs can be
reduced.

Why do we need a review instrument? A
search through a large web-based learning
object repository can return thousands of

objects. Reviews help users to select for
qualityand suitability. LORI facilitates
comparison among objects by providing a
common review format.

WHAT IS LORI?

In evaluating a learning object with LORI,
reviewers can rate and comment with
respectto eight items:

1.

Content Quality: Accuracy, balanced
presentation of ideas, appropriate level
of detail, and reusability in varied
contexts

Learning Goal Alignment: Alignment
among learning  goals, activities,
assessments, and learner characteristics

Feedback and Adaptation: Adaptive
content or feedback driven by
differential learner input or learner
modeling

Motivation: Ability to motivate and
interest an identified population of
learners

Presentation Design: Design of visual
and auditory information for enhanced
learningand efficient mental processing

Interaction Usability: Ease of
navigation, predictability of the user
interface, and quality of the interface
help features

Accessibility: Design of controls
and presentation formats to
accommodate disabled and mobile
learners

6.3
6.4

6.5

6.6

8.

Standards Compliance: Adherence to

international standards and operability on

commonly used technical platforms

HOW ARE OBJECTS RATED?

High

A
gouon

goog

g

g

CNONONONC)

Low

C

For each item, quality is evaluated on a
five- level rating scale. If the item is judged
not relevant to the learning object, or if the
reviewer does not feel qualified to judge
that criterion, then the reviewer may opt
out of theitem by selecting “not applicable”

(NA).

HOW SHOULD LORI BE USED?
LORI may be used for individual or panel
reviews. When used by a review panel, we
recommend the convergent participation
modelfor collaborative evaluation (Nesbit,
Belfer, & Vargo, 2002). Results for each
item should be presented as averaged ratings
accompanied by reviewers’ comments.

For further information on the theory
and evidence supporting LORI, see
Leacock andNesbit (2007) and other
published reports.

REFERENCES
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« CONTENT QUALITY

Accuracy, balanced presentation of ideas, appropriate level of detail, and reusability in varied contexts

The content is free of error and presented without bias or omissions that could
misleadlearners. Claims are supported by evidence and reasoning. Presentations
emphasize key points and significant ideas with an appropriate level of detail.
Cultural and ethnic groups are represented in a balanced and sensitive manner.
The content is applicable in a broad range of learning contexts and suitable for
many types and levels of learners.

Example

In an animation of the pumping action of the heart the content is accurate, but the
omission of important and relevant information may mislead the learner. The
animation correctly shows blood moving from the right atrium to the right
ventricle and from the left atrium to the left ventricle. It fails to show blood
moving from the right ventricle to the lungs and from the lungs to the left atrium.
Some students may bemisled to believe that the blood goes directly from the
right ventricle to the left atrium without passing through the lungs. The
animation is suitable for high school biology butassumes that learners already
know some specialized terms such as artery and vein.

One or more of the following characteristics renders the learning object unusable.
e The content is inaccurate.

e The content is presented with bias or significant omissions.

e The level of detail is not appropriate.

e The content is not suitable for re-use.

e Cultural or ethnic differences are not represented in a balanced manner.
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« LEARNING GOAL ALIGNMENT

Alignment among learning goals, activities, assessments, and learner characteristics

Learning goals are declared, either within content accessed by the learner or in
available metadata. The learning goals are appropriate for the intended
learners. Thelearning activities, content and assessments provided by the
object align with the declared goals. The learning object is sufficient in and of
itself to enable learners to achieve the learning goals.

Example

In a learning object on heart function, seven out of ten questions on a post-test
correspond to an animation showing the pumping action of the heart. The
intended group of learners would be highly unlikely to infer the answer for
three of the questions from information presented in the animation, even
though the instructionsimply that no additional resources are necessary.

One of the following characteristics renders the learning object unusable.

e No learning goals are apparent.

e The assessments, learning activities and other content are
substantiallymismatched.

e The learning goals are not appropriate for the intended learners.
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3. FEEDBACK AND ADAPTATION

Adaptive content or feedback driven by differential learner input or learner modeling

The learning object has the ability (a) to tailor instructional messages or activities
according to the specific needs or characteristics of the learner or (b) to simulate
or construct phenomena under study in response to differential input from the
learner. Amodel or profile of the learner is maintained that influences the
behavior of the learning object.

Example

A learning object on the pumping action of the heart presents feedback, but does
not maintain a model of the learner. After each quiz question the learning object
indicateswhether the learner’s response is right or wrong, and if wrong provides
the right answer. After all the questions are completed it returns a total score.
Although it doesnot use learner responses to adapt subsequent presentations, the
learning object maystill be useful.

The learning object may support interactivity for navigation but:

e There is no feedback concerning the quality or correctness of a student’s
response.

e There is no maintenance of a response record or learner model that
influencesinstructional presentations.

e There is no simulation or toolset that can vary its output according to
learnerinput.




4

« MOTIVATION

Ability to motivate and interest an identified population of learners

The learning object is highly motivating. Its content is relevant to the personal
goals and interests of the intended learners. The object offers choice, true-to-life
learning activities, interactivity, humor, drama, or game-like challenges. It
provides realistic expectations and criteria for success. Feedback compares
learner performance to the criteria, shows natural consequences of the
performance, and explains how the performance can be improved. Learners are
likely to report an increased interest in thetopic after working with the learning
object.

Example

A multimedia animation on heart anatomy features a flatly delivered audio
narration. The object includes a post-test of factual information, but there are no
challenges embedded in the animation. The learner can not control or interact
with the animation. Learners are likely to report neither increased nor decreased
interest in thetopic after working with the learning object. Despite its
motivational shortcomings theobject may still be helpful to learners.

Because of one or more of the following characteristics the object is not useful.
e The content is not relevant to the goals of the intended learners.

The activities are too easy or too difficult for the intended learners.
Features that attract interest are distractions that interfere with learning.
Learners have no opportunity to exercise choice.

The feedback does not inform learners of their level of competence
relative tolearning goals.
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5. PRESENTATION DESIGN

Design of visual and auditory information for enhanced learning and efficient mental processing

The production values and information design enable the user to learn
efficiently. The presentations minimize visual search. Text is legible. Graphs and
charts are labeled andfree of clutter. Animated or video recorded events are
described by audio narration.

Meaningful headings signal the content of text passages. Writing is clear,
concise andfree of errors. Color, music, and decorative features are aesthetically
pleasing and donot interfere with learning goals.

Example
The pumping action of the heart is clearly described in text beside the animation,
but itis difficult for learners to connect specific events in the animation with the
parts of the text that describe them. Despite this flaw, the learning object may still
be useful.

The information design, aesthetics or production values are poor. The learning
objectmay be unusable for reasons such as the following.

e The selected font or font size noticeably reduces reading speed.

¢ Needed information is illegible.

Video or audio quality is insufficient for learning.

The choice of colors, images or sounds interferes with the learning goals.
The information design produces unnecessary cognitive processing.

There are not enough text headings or they are not meaningful to learners.
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6. INTERACTION USABILITY

Ease of navigation, predictability of the user interface, and quality of the interface help features

The user interface design implicitly informs learners how to interact with the
object, orthere are clear instructions guiding use. Navigation through the object
is easy, intuitiveand free from excessive delay. The behavior of the user
interface is consistent and predictable.

Example

The interface for an animation of heart function is usable but can be improved
by better design or instructions. The animation has labels that only appear when
the userrolls the cursor over a labeled part of the heart. It is difficult to judge
which parts are labeled without rolling the cursor over each part of the
animation. Despite this flaw, the learning object may still be useful.

The user interface of the learning object is characterized by one or more
of thefollowing.

Navigational features such as buttons and hyperlinks are absent.
Several hyperlinks or buttons are not functioning.

Navigation delays are excessive.

The functioning of the interface is not intuitive, and instructions are not
provided.

The functioning of the interface is inconsistent and unpredictable.

(I I R I

|



106

7. ACCESSIBILITY

Design of controls and presentation formats to accommodate disabled and mobile learners

The learning object provides a high degree of accommodation for learners with
sensory and motor disabilities, and can be accessed through assistive and highly
portable devices. It follows the IMS Guidelines for Accessible Learning
Applicationsand conforms to W3C Web Content Accessibility Guidelines at
level ‘AAA’.

Example

A learning object consisting of an HTML page with an embedded animation
provides captions for auditory narration and a supplementary auditory
description of the visual action. However, the object fails to specify the
expansion of several acronyms and usesthe HTML FONT element instead of the
CSS “font’ property to control font size. It

conforms to W3C Web Content Accessibility Guidelines at level ‘A’.

The learning object is unusable for many disabled learners for reasons such
as thefollowing.

No captioning is provided for video.

No transcriptions are provided for audio files.

Alt tags are not provided for images.

Graphics require color perception to be understood.

OO0 o
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8. STANDARDS COMPLIANCE

Adherence to international standards and operability on commonly used technical platforms

The learning object adheres to all relevant international standards and
specifications. These include the IEEE Learning Object Metadata standards, and
technical guidelinesdeveloped by IMS, IEEE, SCORM and W3C (accessibility
guidelines not included).

Sufficient standard metadata is provided in tagged code within the object
andpresented in a page available to users.

Example

A web-based learning object is registered in a repository with six of the most
commonly used metadata fields in the IEEE LOM standard. The object passes
SCORMmetadata tests and W3C HTML validation, but fails the SCORM
compliance tests relating to interoperability and content packaging.

The learning object is not compliant with any of the relevant international
standardsand specifications:

« Sufficient metadata is not provided or is not formatted according to
internationallearning object metadata standards.

o The learning object fails all compliance tests for W3C and SCORM
guidelines(accessibility guidelines not included).

Scoring Sheet

Learning Object Reviewer




General Remarks

* %
* %%
* %%

Low ———— High

1. Content Quality: Accuracy, balanced presentation of ideas,
appropriate level of detail, and reusability in varied contexts

2. Learning Goal Alignment: Alignment among learning
goals,activities, assessments, and learner characteristics

3. Feedback and Adaptation: Adaptive content or feedback
drivenby differential learner input or learner modeling

4. Motivation: Ability to motivate and interest an
identifiedpopulation of learners

5. Presentation Design: Design of visual and auditory
informationfor enhanced learning and efficient mental
processing

6. Interaction Usability: Ease of navigation, predictability
of theuser interface, and quality of the interface help
features

7. Accessibility: Design of controls and presentation formats
toaccommodate disabled and mobile learners

8. Standards Compliance: Adherence to international
standardsand operability on commonly used technical
platforms
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are online
resources or
interactive
software used for
learning. A single
image, a page of
text, an interactive
simulation, or an
entire course could
all be examples of
learning objects.
When designed for
reuse, learning
objects can be
shared and overall
production costs
can be reduced.

aprendizagem sao
recursos online ou
softwares interativos
usados para o
aprendizado. Uma
imagem, uma pagina
de texto, uma
simula¢do interativa
Ou um curso inteiro
podem ser exemplos
de objetos de
aprendizagem.
Quando projetados
para reuso, objetos de
aprendizagem podem
ser compartilhados e
o custo total de
produgdo pode ser
reduzido.

aprendizagem sao
recursos online ou
softwares interativos
usados para
aprendizagem. Uma
Unica imagem, uma
pagina de texto, uma
simula¢do interativa
OU Um curso inteiro
podem ser exemplos
de objetos de
aprendizagem.
Quando projetados
para reutilizagdo, os
objetos de
aprendizagem podem
ser compartilhados e
os custos gerais de
producao podem ser
reduzidos.

Instrumento T1 T2 T final
Original

Learning Object | Instrumento de Instrumento de Instrumento de
Review review de objetos de | revisao de objetos de | revisao de objetos de
Instrument aprendizagem aprendizagem aprendizagem
What are learning | O que s3o objetos de | ok O que sao objetos de
objects? aprendizagem? aprendizagem?
Learning objects Objetos de Objetos de Objetos de

aprendizagem sao
recursos online ou
softwares interativos
usados para
aprendizagem. Uma
Unica imagem, uma
pagina de texto, uma
simulacao interativa
ou um curso inteiro
podem ser exemplos
de objetos de
aprendizagem.
Quando projetados
para reutilizagdo, os
objetos de
aprendizagem podem
ser compartilhados e
os custos gerais de
producao podem ser
reduzidos.

large web-based
learning object
repository can
return thousands of
objects. Reviews
help users to select
for quality and
suitability. LORI
facilitates
comparison among
objects by
providing a
common review
format.

objeto de
aprendizado situado
numa pagina da
internet pode retornar
milhares de objetos.
Reviews ajudam
usuarios a
escolherem

com base em
qualidade e
adequabilidade. O
LORI facilita a
comparagao entre
objetos de

grande repositorio de
objetos de
aprendizado baseado
na Web pode retornar
milhares de objetos.
As revisdes ajudam
0s usuarios a
selecionar a
qualidade e a
adequagdo. O LORI
facilita a comparagao
entre objetos
fornecendo um

Why do we need a | Por que precisamos ok Por que precisamos
review de um instrumento de de um instrumento de
instrument? avaliacao? avaliacao?

A search through a | Uma busca em um Uma pesquisa em um | Uma pesquisa em um

grande repositorio da
web de objetos de
aprendizado pode
retornar milhares de
objetos. As revisoes
ajudam os usudrios a
selecionar a
qualidade e a
adequacao. O LORI
facilita a comparacao
entre objetos
fornecendo um
formato padrao para
revisao.
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aprendizagem ao
prover um formato
padrdo de review.

formato de revisdo
comum.

What is LORI?

O que ¢ LORI?

ok

O que ¢ LORI?

In evaluating a
learning object
with LORI,
reviewers can rate
and comment with
respect to eight
items:

Ao avaliar um objeto
de aprendizagem
com LORI, reviews
podem avaliar e
comentar a respeito
de oito itens:

Ao avaliar um objeto
de aprendizagem
com LORI, os
revisores podem
avaliar e comentar
em relagdo a oito
itens:

Ao avaliar um objeto
de aprendizagem
com LORI, os
revisores podem
avaliar e comentar
em relagdo a oito
itens:

1. Content
Quality: Accuracy,
balanced
presentation of
ideas, appropriate
level of detail, and
reusability in
varied contexts

1. Qualidade do
contetdo:
Acuracidade,
apresentacdo
balanceada de ideias,
nivel apropriado de
detalhes e
reusabilidade em
diferentes contextos.

1. Qualidade do
contetdo: precisao,
apresentacao
equilibrada de ideias,
nivel apropriado de
detalhes e
reutilizacdo em
contextos variados

Item 1: Qualidade de
contetdo: precisao,
apresentacao
equilibrada de ideias,
nivel apropriado de
detalhes e a
reutilizagdo em
contextos variados

2. Learning Goal
Alignment:
Alignment among
learning goals,
activities,
assessments, and
learner
characteristics

2. Alinhamento do
objetivo de
aprendizagem:
Alinhamento entre
objetivos de
aprendizagem,
atividades, analise e
caracteristicas do
aluno.

2. Alinhamento de
Metas de
Aprendizagem:
Alinhamento entre
metas de
aprendizagem,
atividades, avaliagdes
e caracteristicas do
aluno

Item 2: Alinhamento
do objetivo de
aprendizagem:
Alinhamento entre
objetivos de
aprendizagem,
atividades, avaliagoes
e caracteristicas do
estudante

3. Feedback and
Adaptation:
Adaptive content
or feedback driven
by differential
learner input or
learner modeling

3. Feedback e
adapta¢do: Conteudo
adaptavel ou pautado
no feedback provido:
ou pelas respostas do
aluno da “educagao
adaptativa”, ou pelo
mapeamento
(“anamnese”, quem
sabe?) feito para o
aluno.

3. Feedback e
Adaptacao: Contetudo
adaptativo ou
feedback
impulsionado pela
entrada diferencial do
aluno ou modelagem
do aluno

Item 3: Feedback e
adaptagdo: Conteudo
adaptativo ou
feedback guiado
pelas diferentes
contribuicdes (input)
do estudante ou pela
modelagem do
estudante

4. Motivation:
Ability to motivate
and interest an

4. Motivagao:
Habilidade de
motivar e criar

4. Motivagao:
Capacidade de
motivar e interessar

Item 4: Motivagao:
capacidade de
motivar e gerar

identified interesse em um uma populagdo interesse em um
population of publico-alvo de identificada de determinada
learners alunos. alunos popula¢do de alunos.
5. Presentation 5. Design da 5. Design de Item 5: Design da

Design: Design of
visual and auditory
information for

apresentacao: Design
de informagoes
visuais € em audio

apresentacao: Design
de informagdes
visuais e auditivas

apresentacao: Design
de informagdes
visuais € em audio
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enhanced learning
and efficient
mental processing

para potencializar
aprendizado e
eficacia do
processamento
mental.

para aprendizado
aprimorado e
processamento
mental eficiente

para aumentar o
aprendizado e a
eficiéncia do
processamento
mental.

6. Interaction
Usability: Ease of
navigation,
predictability of
the user interface,
and quality of the
interface help
features

6. Usabilidade e
interatividade: Facil
navegacao,
intuitividade da
interface de usuario e
qualidade das
ferramentas da
interface de ajuda.

6. Usabilidade de
interagdo: facilidade
de navegagao,
previsibilidade da
interface do usudrio e
qualidade dos
recursos de ajuda da
interface

Item 6: Usabilidade
na interagao:
Facilidade de
navegacao,
previsibilidade da
interface de usudrio e
qualidade dos
recursos de ajuda da
interface

7. Accessibility:
Design of controls
and presentation
formats to
accommodate
disabled and
mobile learners

7. Acessibilidade:
Design dos controles
e dos formatos de
apresentacao de
modo a acomodar
alunos com
necessidades
especiais € m-
Learners (que
utilizam smartphone
para aprender).

7. Acessibilidade:
Design de controles e
formatos de
apresentacao para
acomodar alunos
com deficiéncia e
moveis

Item 7:
Acessibilidade:
Design dos controles
e formatos de
apresentacao para
acomodar estudantes
com deficiéncia e que
utilizam smartphones
para aprender.

8. Standards
Compliance:
Adherence to
international

standards and

8. Conformidade:
Adequagdo aos
padroes
internacionais e
operabilidade das

8. Conformidade com
os Padroes: Adesao
aos padrodes
internacionais e
operabilidade em

Item 8:
Conformidade com
os Padroes: Adesao
aos padroes
internacionais e

operability on plataformas técnicas | plataformas técnicas | operabilidade das

commonly used mais usadas. comumente usadas plataformas técnicas

technical platforms comumente
utilizadas.

How are objects Como objetos sao Como os objetos sao | Como os objetos sao

rated? avaliados? avaliados? avaliados?

For each item,
quality is evaluated
on a five-level
rating scale. If the
item is judged not
relevant to the
learning object, or
if the reviewer
does not feel
qualified to judge
that criterion, then
the reviewer may
opt out of the item

Para cada item, a
qualidade ¢ avaliada
numa escalade 1 a 5.
Se o item ¢
considerado
irrelevante para o
objeto de
aprendizagem ou o
avaliador ndo se
sente qualificado
para julgar aquele
critério, o avaliador
pode, entdo, optar por
ndo avaliar o item

Para cada item, a
qualidade ¢ avaliada
em uma escala de
classificagdo de cinco
niveis. Se o item for
julgado nao relevante
para o objeto de
aprendizagem, ou se
0 revisor nao se
sentir qualificado
para julgar aquele
critério, entdo o
revisor pode optar
por ndo participar do

Para cada item, a
qualidade ¢ avaliada
em uma escala de
cinco niveis. Se o
item for considerado
irrelevante para o
objeto de
aprendizagem ou se 0
avaliador nao se
sentir qualificado
para julgar aquele
critério, o avaliador
pode, entdo, optar por
nao avaliar o item
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by selecting “not
applicable” (NA).

selecionando a opgao
“nao aplicavel”

item selecionando
“nao se aplica” (NA).

selecionando a opg¢ao
“nao aplicavel” (NA)

(NA).
How should Como LORI deve ser | Como o LORI deve Como o LORI deve
LORI be used? usado? ser usado? ser usado?
LORI may be used | LORI pode ser usado | O LORI pode ser O LORI pode ser

for individual or
panel reviews.
When used by a
review panel, we
recommend the
convergent
participation model
for collaborative
evaluation (Nesbit,
Belfer, & Vargo,
2002). Results for
each item should
be presented as
averaged ratings
accompanied by

para reviews
individuais ou por
painéis. Quando
usado para um
review de um painel,
recomendamos o
modelo de
participagao
convergente para
uma avaliagao
colaborativa (Nesbit,
Belfer & Vargo,
2002). Os resultados
de cada item devem
ser apresentados

usado para revisoes
individuais ou em
painel. Quando usado
por um painel de
revisio,
recomendamos o
modelo de
participacao
convergente para
avaliacao
colaborativa (Nesbit,
Belfer, & Vargo,
2002). Os resultados
para cada item devem
ser apresentados

utilizado em revisdes
individuais ou por
grupos. Quando
usado em uma
avaliagdo por um
grupo de revisores,
recomendamos o
modelo convergente
de participagdo para a
avaliacao
colaborativa (Nesbit,
Belfer, & Vargo,
2002). Os resultados
para cada item devem
ser apresentados

reviewers’ como médias, como classificagoes como valores médios
comments. acompanhadas pelos | médias acompanhados de
reviews dos acompanhadas de comentarios dos
revisadores. comentarios dos revisores.
revisores.
For further Para mais Ok Para mais
information on the | informagdes sobre informacdes sobre
theory and teoria e evidéncias teoria e evidéncias
evidence que embasam LORI, que embasam LORI,
supporting LORI, | veja Leacock e veja Leacock e
see Leacock and Nesbit (2007) e Nesbit (2007) e
Nesbit (2007) and | outros artigos outros artigos
other published publicados. publicados.
reports.
1. Content 1. Qualidade de 1. Qualidade do Qualidade de
Quality conteudo Contetido conteudo
Accuracy, Acuracidade, Precisao, Precisao,
balanced apresentacao apresentacao apresentacao

presentation of
ideas, appropriate
level of detail, and
reusability in
varied contexts

balanceada de ideias,
nivel apropriado de
detalhes e
reusabilidade em
contextos variados.

equilibrada de ideias,
nivel adequado de
detalhes e
reutilizagdo em
contextos variados

equilibrada de ideias,
nivel apropriado de
detalhes e a
reutilizagdo em
contextos variados

L

The content is free
of error and
presented without
bias or omissions
that could mislead

skokskokosk

O contetdo ndo
contém erros € ¢
apresentado sem viés
ou omissoes que
poderiam levar

O conteudo € livre de
erros e apresentado
sem preconceitos ou
omissdes que possam
induzir os alunos em
erro. As alegacdes

wdkHEE O conteudo €
livre de erros e
apresentado sem
preconceitos ou
omissdes que possam
induzir os estudantes




113

learners. Claims
are supported by
evidence and
reasoning.
Presentations
emphasize key
points and
significant ideas
with an appropriate
level of detail.
Cultural and ethnic
groups are
represented in a
balanced and
sensitive manner.
The content is
applicable in a
broad range of
learning contexts
and suitable for
many types and
levels of learners.

alunos ao engano. As
afirmagoes sdo
embasadas por
evidéncias e pela
logica. As
apresentacoes
enfatizam pontos-
chave e ideias
significativas com
nivel apropriado de
detalhes. Grupos
étnicos e culturais
sdo representados de
forma adequada e
sensivel. O conteudo
¢ aplicavel numa
grande escala de
contextos de
aprendizagem e
adequado para
muitos tipos e niveis
de alunos.

sdo apoiadas por
evidéncias e
raciocinio. As
apresentacoes
enfatizam pontos-
chave e ideias
significativas com
um nivel adequado
de detalhes. Os
grupos culturais e
étnicos sao
representados de
forma equilibrada e
sensivel. O contetido
¢ aplicavel em uma
ampla gama de
contextos de
aprendizagem e
adequado para
muitos tipos € niveis
de alunos.

ao erro. As
afirmacgoes sao
embasadas por
evidéncias e pela
logica. As
apresentacoes
enfatizam pontos-
chave e ideias
significativas com
um nivel adequado
de detalhes. Os
grupos culturais e
étnicos sdo
representados de
forma equilibrada e
sensivel. O conteudo
¢ aplicavel em uma
ampla gama de
contextos de
aprendizagem e
adequado para
muitos tipos e niveis
de estudantes.

*kk

Example In an
animation of the
pumping action of
the heart the
content is accurate,
but the omission of
important and
relevant
information may
mislead the learner.
The animation
correctly shows
blood moving from
the right atrium to
the right ventricle
and from the left
atrium to the left
ventricle. It fails to
show blood
moving from the
right ventricle to
the lungs and from
the lungs to the left
atrium. Some
students may be
misled to believe

skooksk

Exemplo: Em uma
animagao sobre o
bombeamento de
sangue feito pelo
coracao, o conteudo
pode estar correto,
mas a omissao de
informacgdes
importantes e
relevantes pode levar
um aluno ao erro. A
animac¢ao mostra, de
forma apropriada, o
sangue saindo do
atrio direito em
dire¢do ao ventriculo
direito e do atrio
esquerdo em dire¢do
ao ventriculo
esquerdo. Porém,
falha ao nao mostrar
o sangue indo do
ventriculo direito aos
pulmdes e dos
pulmdes ao atrio
esquerdo. Alunos

Exemplo: Em uma
animagao da acao de
bombeamento do
coracao o conteudo ¢
preciso, mas a
omissao de
informacdes
importantes e
relevantes pode
enganar o aluno. A
animac¢ao mostra
corretamente o
sangue se movendo
do atrio direito para o
ventriculo direito e
do atrio esquerdo
para o ventriculo
esquerdo. Ele nao
mostra o sangue se
movendo do
ventriculo direito
para os pulmdes e
dos pulmdes para o
atrio esquerdo.
Alguns estudantes
podem ser enganados
ao acreditar que o

*#* Exemplo: Em
uma animagao da
acao de
bombeamento do
coragao o conteudo
pode estar correto,
mas a omissao de
informagdes
importantes e
relevantes pode levar
um estudante ao erro.
A animacgao mostra
corretamente o
sangue se movendo
do atrio direito para o
ventriculo direito e
do atrio esquerdo
para o ventriculo
esquerdo. Ele ndo
mostra o sangue se
movendo do
ventriculo direito
para os pulmdes e
dos pulmdes para o
atrio esquerdo.
Alguns estudantes
podem ser enganados
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that the blood goes
directly from the
right ventricle to
the left atrium
without passing
through the lungs.
The animation is
suitable for high
school biology but
assumes that
learners already
know some
specialized terms
such as artery and
vein.

podem vir a entender
que o sangue vai
direto do ventriculo
direito para o atrio
esquerdo sem passar
pelos pulmdes. A
animacgdo ¢ adequada
para aulas de
Biologia de Ensino
Médio, mas assume
que alunos ja saibam
sobre alguns termos
especificos, como
artérias e veias.

sangue vai
diretamente do
ventriculo direito
para o atrio esquerdo
sem passar pelos
pulmdes. A animagao
¢ adequada para
biologia do ensino
médio, mas
pressupde que os
alunos ja conhecam
alguns termos
especializados, como
artéria e veia.

ao acreditar que o
sangue vai
diretamente do
ventriculo direito
para o atrio esquerdo
sem passar pelos
pulmdes. A animagao
¢ adequada para
biologia do ensino
médio, mas
pressupde que 0s
estudantes ja
conhecam alguns
termos
especializados, como
artéria e veia.

*

One or more of the
following
characteristics
renders the
learning object
unusable.

- The content is
Inaccurate.

- The content is
presented with bias
or significant
omissions.

- The level of
detail is not
appropriate.

- The content is not
suitable for re-use.
- Cultural or ethnic
differences are not
represented in a
balanced manner.

*

Uma ou mais das
caracteristicas a
seguir tornam o
objeto de
aprendizagem
inutilizavel.

-O conteudo esta
errado.

-O conteudo ¢
apresentado com viés
ou omissoes
significativas.

-Falta detalhamento.
-O conteudo nao
pode ser reutilizado.
-Diferengas étnicas
ou culturais ndo sao
representadas de
forma adequada.

Uma ou mais das
seguintes
caracteristicas tornam
o objeto de
aprendizagem
inutilizavel.

- O contetido €
impreciso.

- O contetido ¢
apresentado com viés
ou omissdes
significativas.

- O nivel de detalhe
nao ¢ adequado.

- O conteudo ndo ¢
adequado para
reutilizacao.

- As diferencgas
culturais ou étnicas
ndo sdo representadas
de forma equilibrada.

* Uma ou mais das
seguintes
caracteristicas tornam
0 objeto de
aprendizagem
inutilizavel.

- O contetido esta
errado

- O contetdo ¢
apresentado com viés
ou omissoes
significativas.

- O nivel de detalhe
nao ¢ adequado.

- O contetido nao
pode ser reutilizado

- As diferencgas
culturais ou étnicas
nao sao representadas
de forma adequada.

2. Learning Goal
Alignment

2. Alinhamento do
objetivo de
aprendizado

2. Alinhamento de
metas de aprendizado

2. Alinhamento do
objetivo de
aprendizagem

Alignment among
learning goals,

Alinhamento entre os
objetivos de

Alinhamento entre
objetivos de

Alinhamento entre
objetivos de

activities, aprendizado, aprendizagem, aprendizagem,
assessments, and atividades, analise e atividades, avaliagOes | atividades, avaliagdes
learner caracteristicas do e caracteristicas do e caracteristicas do
characteristics aluno. aluno. estudante

ek

Learning goals are
declared, either

*a%% Objetivos de
aprendizagem sao
declarados, tanto nos

Os objetivos de
aprendizagem sao
declarados, seja no

**x% Os objetivos de
aprendizagem sao
declarados, seja no
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within content
accessed by the
learner or in
available metadata.
The learning goals
are appropriate for
the intended
learners. The
learning activities,
content and
assessments
provided by the
object align with
the declared goals.
The learning object
is sufficient in and
of itself to enable
learners to achieve
the learning goals.

conteudos acessados
pelo aluno quanto
nos metadados
disponiveis. Os
objetivos de
aprendizado sao
apropriados ao aluno
alvo. As atividades
de aprendizado,
conteudo e analises
providas pelo objeto
se alinham com os
objetivos declarados.
O objeto de
aprendizagem,
sozinho, ¢ suficiente
para possibilitar
alunos a alcangarem
os objetivos de

conteudo acessado
pelo aluno ou nos
metadados
disponiveis. Os
objetivos de
aprendizagem sao
apropriados para os
alunos pretendidos.
As atividades de
aprendizagem,
conteudos e
avaliacOes fornecidas
pelo objeto se
alinham com os
objetivos declarados.
O objeto de
aprendizagem ¢é
suficiente por si sO
para permitir que os

conteudo acessado
pelo estudante ou nos
metadados
disponiveis. Os
objetivos de
aprendizagem sao
apropriados para os
estudantes
pretendidos. As
atividades de
aprendizagem,
conteudos ¢
avaliacoes fornecidas
pelo objeto se
alinham com os
objetivos declarados.
O objeto de
aprendizagem,
sozinho ¢ suficiente

aprendizado. alunos atinjam os para possibilitar aos
objetivos de estudantes a
aprendizagem. alcangarem os
objetivos de
aprendizado.
*kk eskokosk

Example In a
learning object on
heart function,
seven out of ten
questions on a
post-test
correspond to an
animation showing
the pumping action
of the heart. The
intended group of
learners would be
highly unlikely to
infer the answer for
three of the
questions from
information
presented in the
animation, even
though the
instructions imply
that no additional
resources are
necessary.

Exemplo: Em um
objeto de
aprendizagem sobre
o funcionaento do
coracao, sete de dez
questdes num pos-
exame correspondem
a uma animacgao
demonstrando o
bombeamento do
coragdo. O grupo
alvo de alunos pouco
provavelmente
conseguiria
responder trés das
questdes a partir de
informacgdes
presentes na
animag¢ao, mesmo
que as instrugdes
deem a entender que
nenhum recurso
adicional seria
necessario.

Exemplo: Em um
objeto de
aprendizagem sobre
fungdo cardiaca, sete
em cada dez
perguntas em um
pOs-teste
correspondem a uma
animacao mostrando
a acao de
bombeamento do
coracdo. Seria
altamente improvavel
que o grupo
pretendido de alunos
inferisse a resposta
para trés das
perguntas a partir das
informacgdes
apresentadas na
animacgao, mesmo
que as instrugdes
impliquem que nao
sd0 necessarios
recursos adicionais.

*dx*k Exemplo: Em
um objeto de
aprendizagem sobre
fungdo cardiaca, sete
em cada dez
perguntas em um
pOs-teste
correspondem a uma
animag¢ao mostrando
a acao de
bombeamento do
coracdo. Seria muito
improvavel que o
grupo alvo de
estudantes
conseguiria
responder trés das
questdes a partir de
informagdes
presentes na
animag¢ao, mesmo
que as instru¢des
deem a entender que
nenhum recurso
adicional seria
necessario.
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* One of the
following
characteristics
renders the
learning object
unusable.

- No learning goals
are apparent.

- The assessments,
learning activities
and other content
are substantially
mismatched.

- The learning
goals are not
appropriate for the
intended learners.

*Uma das seguintes
caracteristicas torna o
objeto de
aprendizagem
inutilizavel:
-Nenhum objetivo de
aprendizado esta
evidenciado.

-As analises,
atividades de
aprendizado e outros
conteudos estdo em
descompasso.

-Os objetivos de
aprendizado ndo sdo
apropriados ao aluno
alvo.

Uma das seguintes
caracteristicas torna o
objeto de
aprendizagem
inutilizavel.

- Nenhum objetivo de
aprendizagem ¢é
aparente.

- As avaliagoes,
atividades de
aprendizagem e
outros conteudos sao
substancialmente
incompativeis.

- Os objetivos de
aprendizagem ndo
sdo apropriados para
os alunos

Uma das seguintes
caracteristicas torna o
objeto de
aprendizagem
inutilizavel.

- Nenhum objetivo de
aprendizagem esta
evidenciado.

- As avaliagoes,
atividades de
aprendizagem e
outros conteudos sao
substancialmente
incompativeis.

- Os objetivos de
aprendizagem nao
sdo apropriados para
os estudantes alvo.

pretendidos.
3. Feedback and 3. Feedback e ok Feedback e
Adaptation adaptacao adaptagdo
Adaptive content Conteudo adaptativo | Contetido adaptativo | Contetido adaptativo
or feedback driven | ou feedback pautados | ou feedback ou feedback guiado

by differential
learner input or
learner modeling

na resposta do aluno
da “educacao
adaptativa” ou no
mapeamento
(anamnese) do aluno.

impulsionado pela
entrada diferencial do
aluno ou modelagem
do aluno

pelas diferentes
contribuic¢des (input)
do estudante ou pela
modelagem do
estudante

*kddw

The learning object
has the ability (a)
to tailor
instructional
messages or
activities according
to the specific
needs or
characteristics of
the learner or (b) to
simulate or
construct
phenomena under
study in response
to differential input
from the learner. A
model or profile of
the learner is
maintained that
influences the

sokskokock

O objeto de
aprendizagem tem a
habilidade de: (a)
personalizar
mensagens
instrutivas ou
atividades de acordo
com as necessidades
ou caracteristicas do
aluno, ou (b) simular
ou construir
phenomena (se for o
termo académico,
manter na lingua
nativa, sendo, pode
colocar “fendmeno”
mesmo) no estudo,
com base na resposta
do aluno da educagao
adaptativa. Um
mapeamento ou

O objeto de
aprendizagem tem a
capacidade de (a)
adaptar mensagens
ou atividades
instrucionais de
acordo com as
necessidades ou
caracteristicas
especificas do
aprendiz ou (b)
simular ou construir
fendmenos em estudo
em resposta a entrada
diferencial do
aprendiz. E mantido
um modelo ou perfil
do aluno que
influencia o
comportamento do
objeto de
aprendizagem.

*Ex%% O objeto de
aprendizagem tem a
capacidade de (a)
adaptar mensagens
ou atividades
instrucionais de
acordo com as
necessidades ou
caracteristicas
especificas do
aprendiz ou (b)
simular ou construir
fenomenos em estudo
em resposta a entrada
diferencial do
estudante. E mantido
um modelo ou perfil
do estudante que
influencia o
comportamento do
objeto de
aprendizagem.
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behavior of the
learning object.

perfil do aluno ¢
mantido e influencia
o comportamento do
objeto de

aprendizagem.
ok roox Exemplo: Um objeto | *** Exemplo: Um
Example A Exemplo: Um objeto | de aprendizagem objeto de
learning object on | de aprendizagem sobre a agdo de aprendizagem sobre a
the pumping action | sobre o bombeamento do acao de

of the heart
presents feedback,
but does not
maintain a model
of the learner.
After each quiz
question the
learning object
indicates whether
the learner’s
response is right or
wrong, and if
wrong provides the
right answer. After
all the questions
are completed it
returns a total
score. Although it
does not use
learner responses
to adapt
subsequent
presentations, the
learning object
may still be useful.

bombeamento do
coragdo apresenta
feedback, mas nao
tem um mapeamento
do aluno. Apés cada
pergunta, o objeto de
aprendizagem indica
se a resposta do
aluno esta certa ou
errada, bem como
aponta a resposta
correta caso o aluno
tenha errado a
questao. Embora ndo
utilize as respostas do
aluno para adaptar as
futuras
apresentacoes, 0
objeto de
aprendizagem pode
ainda ser util.

coracao apresenta
feedback, mas nido
mantém um modelo
do aprendiz. Apos
cada pergunta do
questionario, o objeto
de aprendizagem
indica se a resposta
do aluno esta certa ou
errada e, se estiver
errada, fornece a
resposta certa.
Depois que todas as
perguntas forem
concluidas, cle
retornara uma
pontuagao total.
Embora ndo use as
respostas do aluno
para adaptar as
apresentacoes
subsequentes, 0
objeto de
aprendizagem ainda
pode ser util.

bombeamento do
coragdo apresenta
feedback, mas nao
mantém um modelo
do estudante. Apds
cada pergunta, o
objeto de
aprendizagem indica
se a resposta do
estudante esta certa
ou errada, bem como
aponta a resposta
correta caso o
estudante tenha
errado a questao.
Embora nao utilize as
respostas do
estudante para
adaptar as futuras
apresentagoes, 0
objeto de
aprendizagem pode
ainda ser util.

* The learning
object may support
interactivity for
navigation but:

- There is no
feedback
concerning the
quality or
correctness of a
student’s response.
- There is no
maintenance of a
response record or
learner model that
influences

*QO objeto de
aprendizagem pode
dar suporte a
interatividade na
navegacado, mas:

- Nao ha feedback a
respeito da qualidade
ou acuracidade das
respostas de um
aluno.

- Nao ha manuteng¢ao
de um arquivo de
respostas ou de
mapeamento de
aluno que influencie

O objeto de
aprendizagem pode
suportar
interatividade para
navegacao, mas:

- Nao ha feedback
sobre a qualidade ou
corre¢do da resposta
de um aluno.

- Nao ha manutengao
de um registro de
resposta ou modelo
de aluno que
influencie as
apresentacoes
instrucionais.

* O objeto de
aprendizagem pode
suportar a
interatividade na
navegacao, mas:

- Nao ha feedback
sobre a qualidade ou
corre¢ao da resposta
de um estudante.

- Nao ha manutenc¢ao
de um registro de
resposta ou de
mapeamento do
estudante que
influencie as
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instructional
presentations.

- There is no
simulation or
toolset that can
vary its output
according to
learner input.

as apresentacdes
instrutivas.

-Nao ha simulagdo ou
ferramentas que
produzam respostas
dependendo da
atuacao do aluno.

- Nao ha simulagao
ou conjunto de
ferramentas que
possa variar sua saida
de acordo com a
entrada do aluno.

apresentacoes
instrutivas.

- Nao ha simulagao
ou ferramentas que
produzam respostas
dependendo da
atua¢ao do aluno.

4. Motivation

4. Motivagao

ok

4. Motivagao

Ability to motivate
and interest an

Habilidade de
motivar e interessar

Capacidade de
motivar e interessar

Capacidade de
motivar e gerar

identified um publico-alvo de uma populagao interesse em uma

population of alunos identificada de determinada

learners alunos populagdo de
estudantes

ke ordok O objeto de etk O objeto de

The learning object | O objeto de aprendizagem ¢ aprendizagem ¢

is highly
motivating. Its
content is relevant
to the personal
goals and interests
of the intended
learners. The
object offers
choice, true-to-life
learning activities,
interactivity,
humor, drama, or
game-like
challenges. It
provides realistic
expectations and
criteria for success.
Feedback
compares learner
performance to the
criteria, shows
natural
consequences of
the performance,
and explains how
the performance
can be improved.
Learners are likely
to report an
increased interest
in the topic after
working with the
learning object.

aprendizagem ¢
altamente motivador.
Seu contetido é
relevante para os
objetivos pessoais e
interesses do aluno
alvo. O objeto
oferece escolhas,
atividades de
aprendizagem
similares a vida real,
interatividade,
humor, drama ou
desafios ludicos. O
objeto oferece
expectativas realistas
e critérios para
vencer. O feedback
compara a
performance do
aluno aos critérios,
mostra as
consequéncias
naturais da
performance e
explica como ela
pode poderia ser
melhorada. Ha maior
probabilidade de os
alunos demonstrarem
um interesse maior
no topico de estudo
apos trabalhar com o

altamente motivador.
Seu conteudo ¢
relevante para os
objetivos e interesses
pessoais dos alunos
pretendidos. O objeto
oferece opgoes,
atividades de
aprendizado realistas,
interatividade,
humor, drama ou
desafios semelhantes
a jogos. Ele fornece
expectativas e
critérios realistas
para o sucesso. O
feedback compara o
desempenho do aluno
com os critérios,
mostra as
consequéncias
naturais do
desempenho e
explica como o
desempenho pode ser
melhorado. E
provavel que os
alunos relatem um
interesse maior no
topico depois de
trabalhar com o
objeto de
aprendizagem.

altamente motivador.
Seu conteudo ¢
relevante para os
objetivos e interesses
pessoais dos
estudantes alvo. O
objeto oferece
opgoes, atividades de
aprendizado realistas,
interatividade,
humor, drama ou
desafios semelhantes
a jogos. O objeto
oferece expectativas
realistas e critérios
para vencer. O
feedback compara o
desempenho do
estudante com os
critérios, mostra as
consequéncias
naturais do
desempenho e
explica como o
desempenho pode ser
melhorado. E
provavel que os
estudantes relatem
um interesse maior
no topico de estudo
depois de trabalhar
com o objeto de
aprendizagem.
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objeto de

aprendizagem.
ek oAk Exemplo: Uma *#% Exemplo: Uma
Example A Exemplo: Uma animac¢ao multimidia | animac¢ao multimidia
multimedia animac¢do multimidia | sobre anatomia do sobre anatomia do

animation on heart
anatomy features a
flatly delivered
audio narration.
The object includes
a post-test of
factual
information, but
there are no
challenges
embedded in the
animation. The
learner can not
control or interact
with the animation.
Learners are likely
to report neither
increased nor
decreased interest
in the topic after
working with the
learning object.
Despite its
motivational
shortcomings the
object may still be
helpful to learners.

sobre a anatomia do
coragao utiliza uma
mera narracao em
audio. O objeto inclui
um pox-exame das
informagdes, mas nao
ha desafios inclusos
na animagao. O aluno
nao pode controlar ou
interagir com ela. Ha
maior probabilidade
de alunos nao
demonstrarem
interesse ou
desinteresse no
topico apos
trabalharem com o
objeto de
aprendizagem.
Apesar de seus
aspectos nio
inspiradores, o objeto
ainda pode ser util
aos alunos.

coracao apresenta
uma narragao em
audio de forma plana.
O objeto inclui um
pos-teste de
informacdes factuais,
mas nao ha desafios
embutidos na
animacao. O aluno
ndo pode controlar ou
interagir com a
animacio. E provavel
que os alunos nao
relatem aumento ou
diminuicao do
interesse pelo topico
depois de trabalhar
com o objeto de
aprendizagem.
Apesar de suas
deficiéncias
motivacionais, 0
objeto ainda pode ser
util para os alunos.

coracao apresenta
uma mera narragao
em audio. O objeto
inclui um poés-teste
de informagdes, mas
ndo ha desafios
inclusos na
animac¢do. O
estudante ndo pode
controlar ou interagir
com a animagdo. E
provavel que os
estudantes nao
relatem aumento ou
diminui¢ao do
interesse pelo topico
depois de trabalhar
com o objeto de
aprendizagem.
Apesar de suas
deficiéncias
motivacionais, o
objeto ainda pode ser
util para os alunos.

* Because of one
or more of the
following
characteristics the
object is not useful.
- The content is not
relevant to the
goals of the
intended learners.

- The activities are
too easy or too
difficult for the
intended learners.

- Features that
attract interest are
distractions that
interfere with
learning.

*QO objeto pode ser
inutilizavel por causa
de uma ou mais das
seguintes
caracteristicas:

-O conteudo nao ¢
relevante para os
objetivos do aluno
alvo.

-As atividades sdo
faceis demais ou
dificeis demais para o
aluno alvo.
-Ferramentas que
atraem o interesse
sdo distragdes que
interferem na
aprendizagem.

Devido a uma ou
mais das seguintes
caracteristicas, o
objeto ndo ¢ 1til.

- O conteudo nao ¢
relevante para os
objetivos dos alunos
pretendidos.

- As atividades sao
muito faceis ou muito
dificeis para os
alunos pretendidos.
- Recursos que
atraem interesse sao
distragdes que
interferem no
aprendizado.

* O objeto pode ser
inutilizavel por causa
de uma ou mais das
seguintes
caracteristicas:

- O conteudo ndo ¢
relevante para os
objetivos dos
estudantes alvo.

- As atividades sao
muito faceis ou muito
dificeis para os
estudantes alvo.

- Recursos que
atraem interesse sao
distracdes que
interferem no
aprendizado.
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- Learners have no
opportunity to
exercise choice.

- The feedback
does not inform
learners of their
level of

-O feedback nao
informa os alunos
sobre seus niveis de
competéncia em
relacdo aos objetivos
de apredizado.

- Os alunos nao tém
oportunidade de
exercer a escolha.

- O feedback néo
informa os alunos
sobre seu nivel de
competéncia em

- Os estudantes nao
tém oportunidade de
exercer a escolha.

- O feedback nao
informa aos
estudantes sobre seu
nivel de competéncia

competence relagcdo aos objetivos | em relagdo aos
relative to learning de aprendizagem. objetivos de

goals. aprendizagem.

5. Presentation 5. Design de 5. Projeto de 5. Design da

Design apresentacao apresentacao apresentacao

Design of visual Design de Design de Design de

and auditory informacgdes em informacgdes visuais ¢ | informagoes visuais e

information for

imagem e 4udio para

auditivas para

em audio para

enhanced learning | melhora do aprendizado aumentar o
and efficient aprendizado e aprimorado e aprendizado e a
mental processing | processamento processamento eficiéncia do

mental. mental eficiente processamento

mental.

ekt koA Os valores de *AxEx A qualidade
The production A qualidade da producdo e o design | da produgdo e o
values and producao e o design | da informagdo design da informacao

information design
enable the user to
learn efficiently.
The presentations
minimize visual
search. Text is
legible. Graphs and
charts are labeled
and free of clutter.
Animated or video
recorded events are
described by audio
narration.
Meaningful
headings signal the
content of text
passages. Writing
1s clear, concise
and free of errors.
Color, music, and
decorative features
are aesthetically
pleasing and do not
interfere with
learning goals.

de informagao
permitem ao usuario
aprender de maneira
eficiente. A
apresentacao
minimiza a busca
visual. O texto ¢
legivel. Graficos sdo
nomeados e
espacados entre si.
Os eventos
apresentados na
animacgao ou video
sao descritos pela
narragao em audio.
Cabecalhos claros
ilustram o conteudo
dos textos contidos.
A escrita ¢ clara,
concisa e sem erros.
Cores, musicas €
aspectos decorativos
sdo esteticamente
agradaveis e nao
interferem com os
objetivos de
aprendizado.

permitem que o
usudrio aprenda com
eficiéncia. As
apresentacoes
minimizam a busca
visual. O texto esta
legivel. Graficos e
tabelas sdo rotulados
e livres de desordem.
Eventos animados ou
gravados em video
sao descritos por
narragao em audio.
Titulos significativos
sinalizam o conteudo
de passagens de
texto. A escrita é
clara, concisa e livre
de erros. Cor, musica
e elementos
decorativos sao
esteticamente
agradaveis e ndo
interferem nos
objetivos de
aprendizagem.

permitem que o
usudrio aprenda com
eficiéncia. As
apresentacoes
minimizam a busca
visual. O texto esta
legivel. Graficos e
tabelas sio nomeados
e espagados entre si.
Os eventos
apresentados na
animac¢ao ou video
sdo descritos pelas
narragdes em audio.
Titulos significativos
sinalizam o contetido
dos texto contidos. A
escrita ¢ clara,
concisa e sem erros.
Cor, musica e
elementos
decorativos sdao
esteticamente
agradaveis e nao
interferem nos
objetivos de
aprendizagem.
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*kk

Example The
pumping action of
the heart is clearly
described in text
beside the
animation, but it is
difficult for
learners to connect
specific events in
the animation with
the parts of the text
that describe them.
Despite this flaw,
the learning object
may still be useful.

ks

Exemplo: O
bombeamento do
coracao € claramente
descrito no texto
abaixo da animacao,
mas os eventos
descritos nos textos
sdo dificeis de serem
conectados aos
eventos da animagao.
Apesar deste
problema, o objeto de
aprendizagem ainda
pode ser util.

Exemplo: A acdo de
bombeamento do
coragdo ¢ claramente
descrita no texto ao
lado da animagao,
mas ¢ dificil para os
alunos conectarem
eventos especificos
na animagao com as
partes do texto que os
descrevem. Apesar
dessa falha, o objeto
de aprendizagem
ainda pode ser util.

*#* Exemplo: A agdo
de bombeamento do
coragdo ¢ claramente
descrita no texto na
animacgao, mas ¢é
dificil para os
estudantes
conectarem eventos
especificos na
animag¢ao com as
partes do texto que os
descrevem. Apesar
dessa falha, o objeto
de aprendizagem
ainda pode ser util.

*

The information
design, aesthetics
or production
values are poor.
The learning object
may be unusable
for reasons such as
the following.

- The selected font
or font size
noticeably reduces
reading speed.

- Needed
information is
illegible.

- Video or audio
quality is
insufficient for
learning.

- The choice of
colors, images or
sounds interferes
with the learning
goals.

- The information
design produces
unnecessary
cognitive
processing.

- There are not
enough text
headings or they

*

O design de
informacao, a estética
ou a qualidade da
producdo sdo baixas.
O objeto de
aprendizagem pode
se tornar inutilizavel
por razdes como as
seguintes:

-A fonte ou tamanho
de fonte escolhidos
reduzem a velocidade
da leitura.
-Informagoes
necessarias estao
ilegiveis.

-A qualidade do
video ou do audio ¢
insuficiente para o
aprendizado.

-A escolha de cores,
imagens € sons
interferem com os
objetivos de
aprendizado.

-O design de
informacao produz
raciocinios
desnecessarios.

-Ha cabecgalhos
demais, ou eles ndo
sdo significativos
para os alunos.

Os valores de design
de informacgao,
estética ou produgdo
sdo pobres. O objeto
de aprendizagem
pode ser inutilizavel
por motivos como 0s
seguintes.

- A fonte selecionada
ou o tamanho da
fonte reduz
visivelmente a
velocidade de leitura.
- As informacgodes
necessarias estao
ilegiveis.

- A qualidade de
video ou 4udio ¢
insuficiente para o
aprendizado.

- A escolha de cores,
imagens ou sons
interfere nos
objetivos de
aprendizagem.

- O design da
informacao produz
processamento
cognitivo
desnecessario.

- Nao ha titulos de
texto suficientes ou
eles ndo sao

* Os valores de
design de
informacao, estética
ou produgao sao
pobres. O objeto de
aprendizagem pode
ser inutilizavel por
motivos como 0s
seguintes:

- A fonte selecionada
ou o tamanho da
fonte reduz
visivelmente a
velocidade de leitura.
- As informacgodes
necessarias estao
ilegiveis.

- A qualidade de
video ou audio ¢
insuficiente para o
aprendizado.

- A escolha de cores,
1magens ou sons
interfere nos
objetivos de
aprendizagem.

- O design da
informacao produz
processamento
cognitivo
desnecessario.

- Ha cabegalhos
demais, ou eles ndo
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are not meaningful

significativos para os

sdo significativos

to learners. alunos. para os estudantes.

6. Interaction 6. Usabilidade e 6. Usabilidade de 6. Usabilidade na

Usability interatividade interagcao interagao

Ease of navigation, | Facil navegagao, Facilidade de Facilidade de

predictability of intuitividade da navegagao, navegagao,

the user interface, | interface de usudrio e | previsibilidade da previsibilidade da

and quality of the qualidade das interface do usudrio e | interface de usuario e

interface help ferramentas de ajuda | qualidade dos qualidade dos

features da interface. recursos de ajuda da | recursos de ajuda da
interface interface

Kkddx seskoksksk

The user interface
design implicitly
informs learners
how to interact
with the object, or
there are clear
instructions
guiding use.
Navigation through
the object is easy,
intuitive and free
from excessive

O design da interface
de usuéario informam
implicitamente aos
alunos como interagir
como o objeto ou ha
instrugoes claras de
uso. Navegagao pelo
objeto ¢ facil,
intuitiva e livre de
atrasos excessivos. O
comportamento da
interface de usudrio ¢

O design da interface
do usuario informa
implicitamente aos
alunos como interagir
com o objeto, ou
existem instrugoes
claras orientando o
uso. A navegacao
pelo objeto ¢ facil,
intuitiva e livre de
atrasos excessivos. O
comportamento da
interface do usudrio ¢

wAxE* O design da
interface do usuario
informa
implicitamente aos
estudantes como
interagir com o
objeto, ou existem
instrucdes claras
orientando o uso. A
navegacao pelo
objeto ¢ facil,
intuitiva e livre de
atrasos excessivos. O

delay. The consistente e consistente e comportamento da
behavior of the intuitiva. previsivel. interface do usudrio ¢
user interface is consistente e
consistent and intuitiva.

predictable.

Fokk otk Exemplo: *#% Exemplo:
Example Exemplo: A interface | A interface parauma | A interface para uma

The interface for
an animation of
heart function is
usable but can be
improved by better
design or
instructions. The
animation has
labels that only
appear when the
user rolls the
cursor over a
labeled part of the
heart. It is difficult
to judge which
parts are labeled
without rolling the
cursor over each
part of the

de uma animagao
sobre a func¢ao do
coragdo ¢ apropriada,
mas poderia ser
melhorada com um
design aprimorado e
melhores instrucoes.
A animacgao possui
descri¢des ¢ nomes
que somente
aparecem quando o
usudrio passa o
cursor do mouse
sobre uma parte
descrita do coragao.
E dificil saber quais
partes estdo descritas
sem passar o0 cursor
do mouse sobre cada

animacao da funcao
cardiaca ¢ utilizavel,
mas pode ser
melhorada por um
melhor design ou
instrugdes. A
animacao tem rétulos
que so aparecem
quando o usudrio
passa o cursor sobre
uma parte rotulada do
coragao. E dificil
julgar quais partes
sdo rotuladas sem
rolar o cursor sobre
cada parte da
animagao. Apesar
dessa falha, o objeto

animagao da fun¢ao
cardiaca ¢
apropriada, mas pode
ser melhorada com
um design ou
instrucdes melhores.
A animagao tem
descri¢des e nomes
que so aparecem
quando o usuario
passa o cursor sobre
uma parte escrita do
coracdo. E dificil
saber quais partes
estdo descritas sem
passar o cursor do
mouse sobre cada
parte da animacao.
Apesar dessa falha, o
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animation. Despite
this flaw, the
learning object
may still be useful.

parte da animagao.
Apesar da falha, o
objeto de
aprendizagem ainda
pode ser util.

de aprendizagem
ainda pode ser util.

objeto de
aprendizagem ainda
pode ser util.

*

The user interface
of the learning
object is
characterized by
one or more of the
following.

- Navigational
features such as
buttons and
hyperlinks are
absent.

- Several
hyperlinks or
buttons are not
functioning.

- Navigation delays
are excessive.

- The functioning
of the interface is
not intuitive, and
instructions are not
provided.

*

A interface de
usudario do objeto de
aprendizagem ¢
caracterizada por um
ou mais dos seguintes
critérios:

-Nao ha ferramentas
de navegacao como
botdes e hyperlinks,
-Muitos hyperlinks
ou botdes nao estao
funcionando.

-Ha excessivos
atrasos de navegacao.
-A funcionalidade da
interface ndo é
intuitiva e ndo ha
instrugoes.

-A funcionalidade da
interface ¢
inconsistente e
imprevisivel.

A interface do
usuario do objeto de
aprendizagem ¢
caracterizada por um
ou mais dos
seguintes.

- Recursos de
navegacao como
botdes e hiperlinks
estdo ausentes.

- Varios hiperlinks ou
botdes nao estio
funcionando.

- Os atrasos de
navegacao sao
€XCessivos.

- O funcionamento da
interface ndo é
intuitivo e nao sao
fornecidas instrugoes.
- O funcionamento da
interface ¢
inconsistente e

* A interface de
usuario do objeto de
aprendizagem ¢
caracterizada por um
ou mais dos seguintes
critérios:

- Ndo ha ferramentas
de navegacdo como
botdes e hyperlinks

- Varios hiperlinks ou
botdes nao estdo
funcionando

- Ha excessivos
atrasos de navegagao
- O funcionamento da
interface ndo é
intuitivo € nao sao
fornecidas instrugoes.
- O funcionamento da
interface ¢
inconsistente e
imprevisivel.

- The functioning imprevisivel.

of the interface is

inconsistent and

unpredictable.

7. Accessibility 7. Acessibilidade ok 7. Acessibilidade
Design of controls | Design de controles e | Design de controles e | Design dos controles
and presentation formato de formatos de e formatos de

formats to
accommodate
disabled and
mobile learners

apresentagdo para
acomodar pessoas
com necessidades
especiais € m-
Leaners (que utilizam
smartphone para

apresentacao para
acomodar alunos
com deficiéncia e
moveis

apresentacao para
acomodar estudantes
com deficiéncia e que
utilizam smartphones
para aprender.

aprender)
Fkkdek rordkck O objeto de *A%E% O objeto de
The learning object | O objeto de aprendizagem aprendizagem
provides a high aprendizagem proporciona um alto | proporciona um alto
degree of oferece um alto grau | grau de acomodagdo | grau de acomodagao

accommodation for
learners with
sensory and motor
disabilities, and

de acomodagao para
alunos com
deficiéncias
sensoriais ¢ motoras

para alunos com
deficiéncias
sensoriais € motoras,
podendo ser acessado

para alunos com
deficiéncias
sensoriais € motoras,
podendo ser acessado
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can be accessed
through assistive
and highly portable
devices. It follows
the IMS Guidelines
for Accessible
Learning
Applications and
conforms to W3C

e pode ser acessado
através de aparelhos
assistivos e portateis.
Segue as diretrizes da
IMS para Aplicagdes
de Educacao
Acessivel e estd de
acordo com as
Diretrizes de

por meio de
dispositivos
assistivos e altamente
portateis. Ele segue
as Diretrizes IMS
para Aplicativos de
Aprendizagem
Acessivel ¢ esta em
conformidade com as

por meio de
dispositivos
assistivos e altamente
portateis. Ele segue
as Diretrizes IMS
para Aplicativos de
Aprendizagem
Acessivel e esta em
conformidade com as

Web Content Acessibilidade na Diretrizes de Diretrizes de
Accessibility Web da W3C, no Acessibilidade de Acessibilidade de
Guidelines at level | nivel ‘AAA’. Conteudo da Web do | Conteudo da Web do
‘AAA’. W3C no nivel 'AAA'. | W3C no nivel 'AAA".
ok rokox Exemplo: Um objeto | *** Exemplo: Um
Example A Exemplo: Um objeto | de aprendizagem que | objeto de

learning object
consisting of an
HTML page with
an embedded
animation provides
captions for
auditory narration
and a
supplementary
auditory
description of the
visual action.
However, the
object fails to
specify the
expansion of
several acronyms
and uses the
HTML FONT
element instead of
the CSS “font’
property to control
font size. It
conforms to W3C
Web Content
Accessibility
Guidelines at level
‘A

de aprendizagem
consiste numa pagina
HTML com uma
animagao embutida e
que fornece legendas
para a narracdo do
video, bem como
uma descricao
suplementar em
audio do que esta
acontecendo.
Entretanto, o objeto
ndo explica diversas
abreviagoes e utiliza
a propria fonte do
HTML ao invés de
fontes CCS para
controlar o tamanho
das letras. Estd de
acordo com as
Diretrizes de
Acessibilidade na
Web da W3C, no
nivel ‘A’.

consiste em uma
pagina HTML com
uma animagao
incorporada fornece
legendas para
narracao auditiva e
uma descri¢ao
auditiva suplementar
da agdo visual. No
entanto, o objeto ndo
especifica a expansao
de varios acronimos e
usa o elemento
HTML FONT em
vez da propriedade
CSS 'font' para
controlar o tamanho
da fonte. Esta em
conformidade com as
Diretrizes de
Acessibilidade de
Conteudo da Web do
W3C no nivel 'A".

aprendizagem que
consiste em uma
pagina HTML com
uma animagao
incorporada fornece
legendas para
narra¢ao do video e
também descri¢ao
suplementar em
audio do que esta
acontecendo. No
entanto, o objeto nao
explica diversas
abreviacoes e utiliza
a propria fonte do
HTML ao invés de
fontes CCS para
controlar o tamanho
da fonte. Esta em
conformidade com as
Diretrizes de
Acessibilidade de
Conteudo da Web do
W3C no nivel 'A".

*

The learning object
is unusable for
many disabled
learners for reasons
such as the
following.

*

O objeto de
aprendizagem ¢é
inutilizavel para
muitos alunos com
necessidades

O objeto de
aprendizagem ¢
inutilizavel para
muitos alunos com
deficiéncia por
motivos como 0s
seguintes.

*

O objeto de
aprendizagem ¢
inutilizavel para
muitos estudantes
com deficiéncia por
raz0es como:
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- No captioning is
provided for video.
- No transcriptions
are provided for
audio files.

- Alt tags are not
provided for
images.

- Graphics require
color perception to
be understood.

especiais por razoes
como:

-Nao hé legendas no
video.

-Nao ha transcrigdes
em audios.

-Nao hé textos ou
descri¢cdes
alternativas para as
imagens.

-Gréficos requerem a

- Nenhuma legenda ¢
fornecida para o
video.

- Nao sdo fornecidas
transcrigdes para
arquivos de dudio.

- Alt tags ndo sdo
fornecidas para
imagens.

- Graficos requerem
percepgao de cores

-Nao hé legendas no
video.

-Nao ha transcri¢oes
em dudios.

-Nao ha textos ou
descricdes
alternativas para as
imagens.

-Gréaficos requerem a
capacidade de
percepgao de cores.

capacidade de para serem

percepcao de cores. entendidos.
8. Standards 8. Conformidade 8. Conformidade com | 8. Conformidade com
Compliance os padroes os Padroes
Adherence to Estar de acordo com | Aderéncia aos Adesao aos padroes
international padrdes padrdes internacionais e
standards and internacionais e internacionais e operabilidade das
operability on operabilidade em operabilidade em plataformas técnicas
commonly used plataformas técnicas | plataformas técnicas | comumente
technical platforms | comumente comumente usadas utilizadas.

utilizadas.
*kddw seskosksksk O ObjetO de Skskskosksk
The learning object | O objeto de aprendizagem adere a | O objeto de

adheres to all
relevant
international
standards and
specifications.
These include the
IEEE Learning
Object Metadata
standards, and
technical
guidelines
developed by IMS,
IEEE, SCORM and
W3C (accessibility
guidelines not
included).
Sufficient standard
metadata is
provided in tagged
code within the
object and
presented in a page
available to users.

aprendizagem esta de
acordo com todos os
padrdes e
especificagcdes
internacionais. Esses
incluem os padrdes
de Metadados de
Objetos de
Aprendizagem da
IEEE e diretrizes
técnicas
desenvolvidas pela
IMS, IEEE, SCORM
e W3C (diretrizes de
acessibilidade nao
inclusas). Metadados
padrao sao
suficientemente
fornecidos em forma
de elementos internos
(inline) do objeto e
apresentados em uma
pagina disponivel aos
usuarios.

todos os padrdes e
especificagcdes
internacionais
relevantes. Isso inclui
os padroes de
Metadados de
Objetos de
Aprendizagem do
IEEE e diretrizes
técnicas
desenvolvidas pelo
IMS, IEEE, SCORM
e W3C (diretrizes de
acessibilidade nao
incluidas).
Metadados padrao
suficientes sao
fornecidos em codigo
marcado dentro do
objeto e apresentados
em uma pagina
disponivel para os
usuarios.

aprendizagem esta de
acordo com todos os
padrdes e
especificacdes
internacionais. Esses
incluem os padrdes
de Metadados de
Objetos de
Aprendizagem da
IEEE e diretrizes
técnicas
desenvolvidas pela
IMS, IEEE, SCORM
e W3C (diretrizes de
acessibilidade nao
inclusas). Metadados
padrdo sao
suficientemente
fornecidos em forma
de elementos internos
(inline) do objeto e
apresentados em uma
pagina disponivel aos
USuarios.

Tk

Example

skoksk

Exemplo:

kksk
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A web-based
learning object is
registered in a
repository with six
of the most
commonly used
metadata fields in
the IEEE LOM
standard. The
object passes
SCORM metadata
tests and W3C
HTML validation,
but fails the
SCORM
compliance tests
relating to
interoperability and
content packaging.

Exemplo: Um objeto
de aprendizagem em
uma pagina da
internet € registrado
num repositorio com
seis dos metadados
mais comumente
utilizados nos
padroes da [EEE
LOM. O objeto passa
pelos testes de
metadados da
SCORM e ¢ validado
pelo teste HTML da
W3C, mas ndo passa
nos testes de
alinhamento da
SCORM relativos a
interoperabilidade e
empacotamento de

Um objeto de
aprendizagem
baseado na web ¢
registrado em um
repositorio com seis
dos campos de
metadados mais
usados no padrao
IEEE LOM. O objeto
passa nos testes de
metadados SCORM e
na validagado HTML
do W3C, mas falha
nos testes de
conformidade
SCORM
relacionados a
interoperabilidade e
ao empacotamento de
conteudo.

Exemplo: Um objeto
de aprendizagem em
uma pagina da
internet € registrado
em um repositorio
com seis dos
metadados mais
comumente
utilizados nos
padrdes da IEEE
LOM. O objeto passa
pelos testes de
metadados da
SCORM e ¢ validado
pelo teste HTML da
W3C, mas ndo passa
nos testes de
alinhamento da
SCORM relativos a
interoperabilidade e

conteudos. empacotamento de
contetdo.
* * O objeto de *
The learning object | O objeto de aprendizagem nao O objeto de

is not compliant
with any of the
relevant
international
standards and
specifications:

- Sufficient
metadata is not
provided or is not
formatted
according to
international
learning object
metadata
standards.

- The learning
object fails all
compliance tests
for W3C and
SCORM guidelines
(accessibility
guidelines not
included).

aprendizagem ndo
esta de acordo com
nenhum dos padroes
e especificagoes
internacionais:

-Nao sao fornecidos
metadados
suficientes ou nao
sao formatados de
acordo com padrdes
internacionais de
metadados de objetos
de aprendizagem.

-O objeto de
aprendizagem ndo
passa em nenhum
teste de alinhamento
de diretrizes da W3C
e SCORM (diretrizes
de acessibilidade nao
inclusas).

esta em
conformidade com
nenhum dos padroes
e especificagoes
internacionais
relevantes:

- Metadados
suficientes nao sdo
fornecidos ou ndo sao
formatados de acordo
com os padroes
internacionais de
metadados de objetos
de aprendizagem.

- O objeto de
aprendizagem ¢é
reprovado em todos
os testes de
conformidade das
diretrizes W3C ¢
SCORM (diretrizes
de acessibilidade nao
incluidas).

aprendizagem ndo
estd de acordo com
nenhum dos padroes
e especificacoes
internacionais:

-Nao sdo fornecidos
metadados
suficientes ou nao
sao formatados de
acordo com padrdes
internacionais de
metadados de objetos
de aprendizagem.

-O objeto de
aprendizagem nao
passa em nenhum
teste de alinhamento
de diretrizes da W3C
e SCORM (diretrizes
de acessibilidade ndo
inclusas).
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APENDICE G - TRADUCAO E ADAPTACAO DO OBJECT REVIEW

INSTRUMENT (LORI)

INSTRUMENTO DE REVISAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objeto de aprendizagem Revisor

Observacoes Gerais

»* % %
* %%
LR 2

*
* *
Low ——— High

-~

Item 1 Qualidade de conteudo: precisdo, apresentacao
equilibrada de ideias, nivel apropriado de detalhes ¢ a
reutilizagdo em contextos variados

Item 2 Alinhamento do objetivo de aprendizagem:
Alinhamento entre objetivos de aprendizagem, atividades,
avaliagoes e caracteristicas do estudante

> Z

Item 3 Feedback e adaptac¢ido: Conteudo adaptativo ou
feedback guiado pelas diferentes contribui¢des (input) do
estudante ou pela modelagem do estudante

> Z

Item 4 Motivac¢ao: capacidade de motivar e gerar
interesse em uma determinada populacao de alunos.

> Z

Item 5 Design da apresentacio: Design de informagdes
visuais € em dudio para aumentar o aprendizado e a eficiéncia
do processamento mental.

> Z

Item 6 Usabilidade na interac¢io: Facilidade de navegacao,
previsibilidade da interface de usuario e qualidade dos
recursos de ajuda da interface

(continua¢do)

> Z

Item 7 Acessibilidade: Design dos controles e formatos de
apresentacao para acomodar estudantes com deficiéncia e que
utilizam smartphones para aprender
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Item 8 Conformidade com os Padroes: Adesdo aos padroes
internacionais e operabilidade das plataformas técnicas
comumente utilizadas.

> Z
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ANEXO A — PARECER DO COMITE DE ETICA EM PESQUISAS COM
SERES HUMANOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SANTA CATARINA - UFSC %ﬁﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMO
EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM DAS TECHICAS E MAMNOBRAS DE
FISIOTERAPIA RESPIRATORIA

Pesquisador: Suely Grosseman

Area Temidtica:

Versdo: 2

CAAE: 30375920.0.0000.0121

Instituigdo Proponente: Universidade Federal de Santa Catarina
Patrocinador Principal: Financiamento Prdprio

DADOS DO PARECER
Nimearo do Parecar: 4.141.684

Aprasentacio do Projato:
Trata o presente de projeto de tese de doutorado de Leilane Marcos, do Programa de Pés Graduacdo em

Ci&nclas Médicas, orlentada por Suely Grossmanmn.

Estudo prospectivo, com previsao de 40 participantes, sendo estes estudantes do Curso de Fisioterapia na
Faculdade Unisociesc de Floriandpolis.

As pesquisadoras propdem uma pesquisa metodoldgica com inovacio tecnoldgica para o desenvolvimento
e validac3o de um jogo educativo digital para consolidacio do conhecimento de manobras e técnicas em
Fisioterapia Respiratéria, sendo um estudo transversal descritive e pré teste do jogo digital. A pesquisa
constitui-se no desenvolvimento de um |jogo educacional e o estudo transversal descritivo sobre seus
desfechos.

A pesquisa constard de 4 etapas:

ETAPA 1 - Revisao sistermdtica para definicao do conteddo do jogo.

ETAPA 2 - Desenvolvimento do jogo no formato digital em 2 niveis de dificuldade. Para a estruturagao &
desenvolvimento do jogo sera utilizado o ENgAGED (Educational Games Development).

Endere¢o: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reilora Il R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401

Bairro:  Trindade CEP: 88.040-400
WUF: 5 Municipia: FLORIAMOPOLIZ
Telefome: [4E)3721-5084 E-mail: cep propesqiDcontato.ulsc.br

Pubgirea 011 o 08
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ETAPA 3 - Consulta e validacao dos juizes através do instrumento COSMIN e com o uso do instrumento
MEEGA+.
ETAPA 4 - Avaliagao do jogo por estudantes com o instrumento MEEGA+.

O instrumenta no modelo “MEEGA+: A Meathod for the Evaluation of Educational Games” identifica as
informacdes demogrificas, usabilidade e experiéncia do jogador. Constam também trés perguntas abertas
sobre o que o jogador mais gostou no jogo, o que poderia ser melhorado e se o jogador tem mais algum
comentario. Em ficha de avaliacdo serdo guestionados quanto ao tipo de instiluigao (privada ou pdblica) da
formagao do ensino fundamental e médio, frequéncia de contato com jogos lidicos e educacionais desde a
infincia até o momento @ guais tipos de jogos. A andlise de dados serd realizada por estatistica descritiva.

Critério de Inclusdo: estudantes de Fizsioterapia que |4 realizaram a disciplina de Fisioterapia Respiratdria, ja
tendo aprendido conteddos referentes a avaliagdo @ manobras e técnicas em Fisioterapia Respiratéria.
Critério de Exclusdo: participantes que desistam no meio do processo de coleta.

As pesquisadores esperam que a estratégia desenvolvida seja identificada como uma ferramenta de
aprendizagem para a consolidacio de conhecimento.

Objetive da Pesquisa:

Objetive Primério: desenvolver & identificar evidéncias de validacao de um jogo educacional digital para
consolidacao de conhecimentos sobre as manobras e técnicas na fisioterapia respiratdria entre académicos
de fisioterapia.

Objetives Secundénios:

- |dentificar as manobras e técnicas efetivas da fisioterapia respiratdria, que apresentem melhor nivel de
evidéncia cientifica para higiene brdnguica e expansao pulmonar.

- Estruturar o jogo com relac3o as suas dindmicas, mecanicas e componentes esua estrutura lbgica.

- Validar a estrutura entre professores especialistas da drea de figioterapia respiratdria quanto ao contedido
do jogo (clareza & relevancia dos itens) & usabilidade.

- Walidar a experiéncia e usabilidade do jogo entre usudrios estudantes Fisioterapia que &

Enderegn: Universidade Federal de Santa Catanna, Prédio Redorka I, R Desambargador Vitor Lirma, n® 222, sala 401

Bairra: Trindass CEP: B83.040-400
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefome: |[45)3721-5004 E-mail: cep propesqicontato. utsebr

Pigiaa 02 04



132

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SANTA CATARINA - UFSC

Continuaglo do Parecer: 4.14 1684

realizaram a disciplina de Fisioterapia Respirataria.

- Avaliar a percepgao de aprendizagem estudantes quanto ao uso do jogo.

Avallacdo dos Riscos e Beneficios:

Sao citados os riscos de constrangimento, cansaco, aborrecimento & desmotivagao. O risco de quebra de
sigilo & citado no TCLE.

Como beneficios, as autoras citam a possibilidade do participante identificar seus conhecimento sobre o
assunto com o manuseio do jogo, podendo ter acréscimo aos seus conhecimentos. Indiretamente, a
participacio podera proporcionar o desenvolvimento de um suporte de ensinoe dentro da area especifica.

Comentirios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
A pesquisa apresenta pertinéncia, fundamentacao bibliegrafica, clareza em seus objetivos e potencial para
contribuir com o conhecimento na area.

Consideragtes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoria:

- A folha de rosto vem assinada pela pesquisadora responsdvel e pela autoridade institucional competente,
a Coordenadora do Curso de Pds-Graduagao em Ciéncias Médicas.

- Consta declaracdo da instituicao onde serd realizada a pesquisa (Faculdade Unisociesc), firmada pelo
Coordenador do Curso de Cursos da Area da Sadde, declarando ter conhecimente do projete, autorizando a
sua execucdo @ comprometendo-se a cumprir os termos da Res. 466/12.

- Consta do projeto os formuldrios de coleta de dados.

- O cronograma informa que a coleta de dados acontecerd a partir de 15/08/2020.

- 0 orgamento informa despesas de R$ 5.300,00 com financiamento proprio.

- O TCLE & esclarecedor a respeito de objetives, procedimentos, riscos e direitos dos participantes, e
cumpre as exigéneias da res. 466/12.

Recomendagdes:

Permanecer atento(a) as normas das Resolucdes que regem a etica em pesquisa no Brasil, procurando
manter o foce no cenforto do(s) participante(s) em todo o processo da pesquisa.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Agradecemos os ajustes efetuados @ os esclarecimentos prestados.

Tendo sido resolvidas todas as inconsisténcias, o parecer & favoravel a aprovacio do protocolo.

Enderago: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Redona I, R Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401

Bairre: Trindade CEP: 33.040-400
UF: 3C Municipia: FLORIANOPOLIS
Telefone: [46)3721-6004 E-mail: cep propesqicontato.ufse.br

Pigina 03 da 04
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Consideragdes Finals a critério do CEP:
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Qprari ™™

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abalxo relaclonados:

Tipo Documento Arguive Postagem Autor Situagao
Informagoes Basicas|PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 14/06/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1514839 pdf 03:07:50
Projeto Detalhade /' |projete Correcas pendencia.pdf 14/06/2020 |Leilane Marcos Aceito
Brochura 03:06:35
Investigador
Qutros CARTARESPOSTACEP.pdf 14/06/2020 |Leilane Marcos Aceilo
03:02-57

TCLE/ Termos de | TCLE pdf 14/06/2020 |Lellane Marcos Aceito

Assentimento / 02:56:24

Justificativa de

Auséncia _

Cronograma Cronograma.jpg 14/06/2020 |Leilane Marcos Aceito
02:50:11

Folha de Rosto Folharostol eilanefMarcos pdf 30/03/2020 | Leilane Marcos Aceito
15:51:46

Declaracio de autordaentidade pdf 13/03/2020 | Leilane Marcos Aceito

Instituicao e 15:39:41

Infraestrutura

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciacio da CONEP:

Nao

Enderego: Universidade Federal de Santa Catanna, Prédio Reilona I, - Desambargador Vitor Lima, n? 222, sala 401

Bairre: Trindade

FLORIAMOPOLIS, 08 de Julho de 2020

Assinado por:

Maria Luiza Bazzo
(Coordenador{a))

CEP: 83.040-400

UF: 5C Municipio: FLORIAMOPOLIZ

Telefone:  (45)3721-6054

E-mail:

cep propesqiieontaio.utse br

Pulgira D a0
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ANEXO B - AUTORIZACAO DOS AUTORES DO LORI PARA
ADAPTACAO TRANSCULTURAL PARA USO NO BRASIL

Leilane Marcos i 4
Para: karen.belfer@gmailcom, belfer ol.com, tleacock@gilchristsoames.com. nesbit@sfu.ca
Dear Drs John Nesbit, Karen Belfer and Tracey Leacack.
My name is Leilane Marcos and T am a doctoral studeat in the postaraduate program in medical sciences at the University of the State of Santa Catarina, Brazil, under the supervision of Professor PHD Suely
Grosseman.
We are developing a game for teaching in the health area as a doctoral thesis called “Development and evaluation of educational game as a learning experience of physical therapy resources in intensive care” and to
evaluate it we would like to use the Learning Object Review Instrument LORI 2.0.
Thus, we request autherization from the doctors to make the translation and cross-cultural adaptation of LORI and use it in our research with the proper bibliographic reference to you authors. We would like to thank
you for your attention and look forward to receiving vour feedback for the progress and development of the project.
Graciously, Leilane Marcos
John Nesbit w

Para: Leilane Mareos, karenbelfer@gmail.com, belfer@ocqas.org, teviracey@aol.com, tleacock@gilchristscames.com e 1 mais...

Dear Leilane Marcos,
Please go ahead and use LORI 2.0 for your research. Also, you can translate and adapt it as required.
John Nesbit

Professar
Siman Fraser University
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