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Relato de Experiéncia

Uso do jogo sério educacional na prevencao e primeiros
socorros de queimaduras para criancas do ensino fundamental:
Relato de experiéncia

Use of educational serious game in the prevention and first aid of burns for elementary school
children: Experience report

Uso de juego serio educativo en la prevencion y primeros auxilios de quemaduras para nifios de
primaria: Relato de una experiencia
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RESUMO

Objetivo: Relatar a experiéncia de uma enfermeira instrutora com a utilizagdo de um jogo educacional para criangas do ensino fundamental, visando
aprimorar o conhecimento sobre a prevencao e primeiros socorros de queimaduras. Método: O estudo foi realizado em uma escola particular na
cidade de Sao Paulo, envolvendo 62 estudantes com idades entre 5 e | | anos. A estratégia educacional incluiu, inicialmente, uma aula expositiva sobre
prevencao e primeiros socorros de queimaduras, seguida pela aplicagdo de um jogo da meméria que abordava esses topicos. Resultados: Durante as
atividades, as criancas tiveram a oportunidade de fazer questionamentos, refletir sobre experiéncias anteriores e esclarecer duvidas. A metodologia
educacional permitiu que elas aprendessem de forma divertida e lidica, evidenciando-se um ganho de conhecimento sobre temas que, até entio,
eram desconhecidos. Conclusdes: Apds a implementacao da metodologia educacional, constatou-se sua viabilidade como método educacional sobre
o tema. A experiéncia foi considerada eficaz, com interesse e envolvimento das criangas.

DESCRITORES: Queimaduras. Gamificagdo. Tecnologia Educacional. Crianca. Prevencio de Acidentes.

ABSTRACT

Objective: To report the experience of the nurse instructor with the use of an educational game for elementary school children, aiming to enhance
knowledge on burn prevention and first aid. Methods: The study was conducted in a private school in Sao Paulo, involving 62 students aged between
5 and I years. The educational strategy initially included a lecture on burn prevention and first aid, followed by the application of a memory game
that covered these topics. Results: During the activities, the children had the opportunity to ask questions, to reflect on previous experiences, and
to clarify doubts. The educational methodology allowed them to learn in a fun and playful way, leading to a gain in knowledge on topics that were
previously unfamiliar. Conclusions: After implementing the educational methodology, its feasibility as a teaching method on the subject was confirmed.
The experience was considered effective, with noticeable interest and engagement from the children.

KEYWORDS: Burns. Gamification. Educational Technology. Child. Accident Prevention.

RESUMEN

Objetivo: Relatar la experiencia de la enfermera instructora con la utilizacidn de un juego educativo para nifios de primaria, con el objetivo de mejorar
el conocimiento sobre la prevencion y primeros auxilios en caso de quemaduras. Método: El estudio se realizé en una escuela privada en la ciudad
de Sao Paulo, con la participacion de 62 estudiantes de entre 5 y |1 afios. La estrategia educativa incluyd, inicialmente, una clase expositiva sobre la
prevencion y primeros auxilios en caso de quemaduras, seguida de la aplicacién de un juego de memoria que abordaba estos temas. Resultados:
Durante las actividades, los nifios tuvieron la oportunidad de hacer preguntas, reflexionar sobre experiencias anteriores y aclarar dudas. La metodologia
educativa les permitié aprender de forma divertida y lidica, evidenciando un aumento en el conocimiento sobre temas que hasta entonces les eran
desconocidos. Conclusiones: Después de implementar la metodologia educativa, se constaté su viabilidad como método educativo sobre el tema. La
experiencia fue considerada eficaz, con un notable interés y participacion de los nifios.

PALABRAS CLAVE: Quemaduras. Gamificacion. Tecnologia Educacional. Nifio. Prevencion de Accidentes.
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INTRODUCAO

As queimaduras estdo entre as principais causas de lesdes em
criancas, com impactos que vao além das consequéncias fisicas,
afetando também o bem-estar psicoldgico e social da vitima. A
gravidade dessas lesdes pode ser atenuada através de medidas
preventivas e intervencdes rdpidas e adequadas de primeiros
socorros'. No entanto, estudos mostram que ha um déficit no
conhecimento de medidas preventivas e na correta aplicacdo de
primeiros socorros entre a populagdo em geral, especialmente entre
criangas e seus cuidadores®?,

De acordo com a Organizacao Pan-Americana de Satde (OPAS),
a promocao da salde no ambiente escolar deve adotar uma visdo
integral do ser humano, levando em consideracdo seu contexto
familiar, comunitario, social e ambiental. As acdes de promocdo da
salde visam desenvolver habilidades e conhecimentos voltados para
o autocuidado e a prevencdo de condutas de risco por meio de
atividades educativa®.

O uso da gamificacdo tem se mostrado uma ferramenta valiosa
no campo educacional, especialmente para o ensino de temas
relacionados a salde. Incorporar elementos de jogo em ambientes
de aprendizado formal tem o potencial de aumentar o engajamento
dos estudantes e facilitar a assimilacio de contetdos complexos.
Ao transformar o processo educacional em uma experiéncia
interativa e ludica, a gamificacdo ndo apenas desperta o interesse das
criancas, mas também possibilita a construcdo de um conhecimento
duradouro, essencial para a vida cotidiana e para situagdes de
prevencao e promogao da salde’®.

O uso de jogos educativos para ensino na satde tem sido
amplamente adotado em diversas atividades, como no aprendizado
de reanimagao cardiopulmonar® e na educagdo de nivel superior'®'",
O “jogo sério educacional” ou a gamificacdo consiste na aplicacdo
de elementos de design de jogos em contextos que ndo sio
propriamente ludicos, incorporando esses elementos ao processo
educacional'"'2,

Diante disso, o objetivo deste estudo foi relatar a experiéncia
da enfermeira instrutora na aplicagdo de um jogo educacional para
criancas do ensino fundamental, visando aprimorar o conhecimento
sobre a prevencio e primeiros socorros em casos de queimaduras.

METODO

Tipo do estudo
Este é um estudo descritivo tipo relato de experiéncia de caréter
qualitativo.

Local e populagao participante

As atividades com o jogo educacional envolveram 62
estudantes, sendo 2| criancasde 5a7 anos e 41 criancasde 7a | |
anos, em uma escola particular localizada na zona sul de Sao Paulo.
A instituicio caracteriza-se por possuir o Selo "Amiga da Crianga”,

concedido pela Fundagdo Abring, atendendo majoritariamente
criangas de classe média e adotando uma proposta pedagdgica
voltada para a alfabetizagdo, além da valorizacdo das culturas
brasileira e japonesa.

Periodo e atividades educacionais realizadas

As atividades ocorreram em abril de 2024, nas dependéncias
da escola, como parte do projeto ‘Kids em Acdo’, que oferece
agdes educativas sobre temas relacionados aos primeiros socorros:
queimaduras, suporte basico de vida, obstrucao de vias aéreas por
corpos estranhos (OVACE), quedas, convulsdes e desmaios.

Critérios de inclusao e exclusao

Foram incluidas na atividade educativa todas as criangas
matriculadas na escola, com idades entre 5 e || anos. Foram
excluidas criancas de outras idades.

Etapas das estratégias educacionais

As estratégias educacionais implementadas no estudo foram
divididas em trés etapas principais, a fim de garantir o envolvimento
dos participantes e a assimilagdo progressiva dos contetdos:

Aula Expositiva Dialogada: A primeira etapa consistiu em uma
aula expositiva dialogada, elaborada e ministrada pela enfermeira
instrutora, com o tema ‘Prevencdo e Primeiros Socorros em
Queimaduras” e elaborado utilizando as recomendacbes da
Sociedade Brasileira de Queimaduras'®'¢. Durante a aula, foi
utilizado material visual elaborado no programa Canva (https://
www.canva.com), projetado na sala de aula via Datashow.

Atividade Lidica com Jogo da Meméria: Na segunda etapa, os
alunos foram divididos em grupos de 4 a 5 integrantes. Cada grupo
recebeu um jogo da memoéria composto por 20 pegas quadradas
de madeira ecoldgica, contendo imagens e frases relacionadas a
prevencdo de queimaduras e primeiros socorros.

Preenchimento do “Passaporte de Conhecimento”: A terceira
e Ultima etapa envolveu o preenchimento de um “passaporte
de conhecimento” por cada grupo. A cada estacdo ou sala de
aula concluida, relacionada aos temas de primeiros socorros
(queimaduras, suporte basico de vida, obstrucdo de vias aéreas,
quedas, convulsdes e desmaios), as criangas recebiam uma estrela.

Papel da instrutora enfermeira

A instrutora enfermeira realizou a etapa | e acompanhou as
etapas 2 e 3; assim, desempenhou um papel como facilitadora
do conhecimento tedrico, mediadora das atividades ludicas,
supervisora do aprendizado e estimuladora do engajamento,
garantindo uma assimilacdo adequada e reflexiva dos conceitos de
prevencao e primeiros socorros em queimaduras.

Método para analise dos dados

Os dados qualitativos foram analisados por meio da observagao
do envolvimento das criancas nas atividades e dos questionamentos
e reflexdes geradas durante as atividades.
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Principios éticos

O presente estudo foi dispensado de submissao ao sistema CEP/
CONER conforme a Resolucdo n® 510, de 07 de abril de 2016, uma
vez que ndo envolve a coleta de dados pessoais ou sensiveis que
possam identificar os participantes. Segundo a referida resolucdo, ndo
ha necessidade de avaliagdo no sistema CEP/CONEP para pesquisas
que visam o aprofundamento tedrico de situacdes emergentes de
maneira espontanea e contingencial na pratica profissional, desde
que ndo revelem informacdes capazes de identificar os sujeitos
envolvidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a proposta de educacdo sobre prevencdo e primeiros
socorros em casos de queimaduras, foi inicialmente realizada uma
aula expositiva dialogada pela enfermeira instrutora com o tema
“Prevencao e Primeiros Socorros em Queimaduras”. A aula ilustrou
as principais fontes de queimaduras, como fogo, vapor, gelo, contato
com objetos quentes, eletricidade, agentes bioldgicos e agentes
quimicos. Também foram explicadas as agbes corretas a serem
tomadas em caso de queimadura, como deixar a lesdo sob dgua
corrente limpa, cobrir com um pano limpo e ligar para o 192. Além
disso, foi enfatizado o que ndo deve ser feito, como aplicar ovo,
pomadas, pé de café ou pasta de dentes sobre a leséo.

Apds a apresentacdo da aula expositiva dialogada, os alunos
foram divididos pela enfermeira instrutora em grupos de 4 ou
5 integrantes. Cada grupo recebeu um kit contendo um jogo
da memdria. O jogo abordava tanto agdes de prevencio de
queimaduras quanto primeiros socorros adequados e inadequados,
estimulando a reflexdo e o aprendizado sobre o tema.

Os alunos ficavam jogando com o auxilio da instrutora durante
aproximadamente 45 minutos. O tempo médio de duracéo da
aula expositiva e jogo educativo foi de aproximadamente | hora
(Figuras | e 2).

Apds a realizagdo do jogo da memdria, cada grupo preenchia
o “passaporte” de conhecimento sobre a prevencao e primeiros
socorros em queimaduras, recebendo uma estrela para cada estagao
concluida. Esse passaporte era incrementado com uma estrela a cada
nova sala de aula ou estacdo que abordava um tema especifico de
primeiros socorros. O objetivo final de cada grupo era conquistar 7
estrelas no passaporte, completando assim o aprendizado em todas
as estacoes e temas abordados, como queimaduras, suporte bésico
de vida, obstrucdo de vias aéreas por corpos estranhos, quedas,
convulsbes e desmaios (Figura 3).

Durante as atividades, houve a oportunidade para
questionamentos, reflexdes sobre experiéncias vividas e o
esclarecimento de ddvidas. Também foi possivel observar o
desconhecimento das criangas em relagao ao tema estudado. Muitas
acreditavam que o uso de produtos caseiros, como pasta de dentes,
manteiga e clara de ovo, era uma forma eficaz de tratar queimaduras,
evidenciando a presenca de mitos populares a serem corrigidos.

Além disso, uma parte significativa dos alunos desconhecia a
importancia de ndo romper no domicilio as bolhas formadas apds
queimaduras, o que demonstra a falta de informagao sobre praticas
corretas de primeiros socorros. Quando questionadas sobre como
agir em situacdes de queimadura, varias criangas indicaram acbes
inadequadas, como a aplicagdo de gelo diretamente sobre a pele
lesionada.

Também foi constatado que muitas ndo sabiam da importancia
de acionar o servico de emergéncia (192) em casos de queimaduras
mais graves, mostrando a falta de conhecimento sobre a necessidade
de buscar ajuda profissional. Ademais, a maioria dos alunos nao tinha
clareza sobre os diferentes tipos de queimaduras e suas causas,
revelando o desconhecimento acerca dos riscos associados ao
contato com objetos quentes, produtos quimicos e eletricidade.

Apds as atividades, observou-se uma melhora significativa no
entendimento das criangas sobre as préticas corretas de primeiros
socorros para queimaduras. Durante o jogo, a maioria das criancas
foi capaz de identificar corretamente os procedimentos adequados,
como lavar a area queimada com agua corrente e acionar o servico
de emergéncia, em contraste com o desconhecimento inicial.
Assim, o jogo da meméria, utilizado como ferramenta de ensino,
proporcionou um ambiente envolvente e facilitou a fixacdo dos
conceitos apresentados.

Além disso, o engajamento das criangas foi evidenciado pela
participagdo ativa nos jogos e pelo preenchimento do “passaporte
de conhecimento”, que se tornou uma motivagao extra para o
aprendizado. A conquista de estrelas apds cada estagdo de atividades
foi um incentivo para a retencao do conteido e o desenvolvimento
de uma compreensdo mais sélida sobre o tema. Dessa forma, o
uso da gamificacdo se mostrou eficaz ao transformar o processo de
aprendizado em uma experiéncia divertida e educativa’®.

Corroborando com outros estudos, a estratégia utilizada também
promoveu a interacdo, reflexdo e a troca de experiéncias pessoais
entre os participantes, o que contribuiu para reforcar o aprendizado,
tornando-o mais significativo e preparando melhor as criangas para
situagdes que exijam esse conhecimento’®. Ao final das atividades,
foi possivel observar que as criangas ndo apenas compreenderam os
conceitos discutidos, mas também foram capazes de aplica-los de
forma pratica durante os jogos.

Além de promover o aprendizado sobre primeiros socorros, a
implementacdo do jogo educacional também reforca aimportancia de
préticas pedagdgicas inovadoras que envolvem os alunos de maneira
ativa'?'®. A utilizagdo de jogos no ambiente escolar, especialmente
voltados para temas de salide, permite que as criancas desenvolvam
ndo apenas o conhecimento tedrico, mas também habilidades
praticas que podem ser aplicadas em situagoes reais.

Esse tipo de abordagem interativa favorece o engajamento,
a memorizagdo e a conscientizagdo, proporcionando um
aprendizado mais profundo e duradouro’®'%'¢, Ao incorporar
a gamificacdo no processo de ensino, também hé o reforco em
auxiliar a formagao de individuos mais conscientes e capacitados
para lidar com os desafios do dia a dia, promovendo o cuidado
com a prépria salde e o bem-estar.
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Figura 1 - Conteudo presente na aula expositiva dialogada.
Fonte: Autoria propria.

Figura 2 - Imagem do jogo de meméria.
Fonte: Autoria prépria.
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Figura 3 - Imagem das criancas jogando o jogo da memdria com
auxilio da instrutora enfermeira.
Fonte: Autoria prépria.

Ao comparar os resultados deste estudo com a literatura
existente, observa-se que a gamificacio no ensino de salde tem
se mostrado eficaz em diversas areas, como no ensino de suporte
bésico de vida e de higiene oral para criancas”'2. No entanto, a
experiéncia descrita neste estudo difere de outras, pois o foco foi
na prevenciao de queimaduras, um tema ainda pouco abordado
em jogos educativos. Além disso, ao contrario de muitos jogos
descritos na literatura que enfatizam a repeticito mecanica de
tarefas, este estudo destacou a importancia da correcdo de mitos
populares sobre o tratamento de queimaduras, como a aplicagao
de substancias inadequadas.

A utilizacido de elementos ludicos com feedback imediato,
semelhante aos descritos em estudos anteriores, também foi
fundamental para o engajamento das criangas, mas a énfase na
aplicacdo prética e na reflexdo critica sobre as agdes corretas e
incorretas trouxe um diferencial importante em relacdo aos
outros jogos relatados.

Apesar dos resultados positivos, o presente estudo apresenta
algumas limitagdes. Primeiramente, o tamanho da amostra foi
restrito a uma Unica escola privada de Sao Paulo, o que pode limitar
a generalizacdo dos achados para outras populagdes, especialmente
para escolas publicas ou contextos com diferentes realidades
socioecondmicas. Além disso, a auséncia de um grupo controle
impediu a comparacio direta entre diferentes métodos de ensino,

o que poderia fornecer uma avaliacio mais robusta da eficicia da
gamificacdo em relacdo a abordagens tradicionais.

Outro ponto a ser considerado € que a coleta de dados se baseou
em observagdes qualitativas e na participagdo das criancas durante as
atividades, sem o uso de avaliagdes quantitativas estruturadas para
medir objetivamente o nivel de conhecimento antes e depois das
intervencdes. Isso pode ter influenciado na precisao da avaliagdo dos
resultados. Ademais, o estudo focou apenas em um tema especffico,
a prevencdo de queimaduras, sem explorar a aplicabilidade da
metodologia educacional para outros temas de salde, o que poderia
fornecer uma visdo mais abrangente dos beneficios da gamificacao
no ensino de primeiros socorros.

Por fim, o acompanhamento dos participantes foi limitado ao
curto periodo de tempo durante as atividades, sem uma avaliacdo
posterior para verificar a retencdo do conhecimento ao longo do
tempo. Estudos futuros poderiam incluir uma andlise longitudinal
para investigar a durabilidade do aprendizado adquirido.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo demonstrou a eficicia do jogo sério
educacional como metodologia educativa no ensino de prevengdo
e primeiros socorros em casos de queimaduras para criangas do
ensino fundamental. A utilizacdo de atividades ludicas, como o
jogo da memdria e o “passaporte de conhecimento”, ndo apenas
despertou o interesse e engajamento dos alunos, mas também
proporcionou um ambiente de aprendizado interativo e dindmico,
facilitando a assimilacdo dos conceitos corretos.

Foi possivel identificar um conhecimento prévio limitado e,
muitas vezes, equivocado sobre como lidar com queimaduras,
o que reforca a importancia de intervengdes educativas desde a
infancia. A abordagem proposta mostrou-se eficaz ao corrigir mitos e
disseminar informagdes adequadas sobre as causas de queimaduras
e os procedimentos corretos de primeiros socorros.

Além de promover o aprendizado, a metodologia adotada
também incentivou a reflexdo e a troca de experiéncias entre as
criancas, tornando o processo mais significativo e com potencial de
impacto a longo prazo. As atividades Itdicas, alinhadas ao contexto
pedagdgico, comprovaram que o uso de jogos educativos pode ser
uma ferramenta poderosa para fortalecer a educacdo em salde,
formando criangas mais preparadas para agir de maneira segura em
situagoes de emergéncia.

Diante dos resultados positivos, recomenda-se que essa
abordagem seja amplamente adotada em escolas e outras instituices
voltadas para a educacio infantil, como uma forma de capacitar as
criangas a lidarem com situacdes de risco e de promover uma cultura
de prevencao e autocuidado desde os primeiros anos de vida.

Essas consideraces finais consolidam os achados do estudo,
reforcando o impacto positivo da gamificacdo no aprendizado das
criangas e propondo a expansio da metodologia educativa para
outros contextos.
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