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Project abstract:

A violéncia € um fendmeno multicausal com grande magnitude e transcendéncia mundial, podendo ser
classificadas como fisica, psicolégica, sexual, negligéncia, ou financeira, tendo como consequéncias, prejuizo
ao desenvolvimento, privacio de direitos ou morte de individuos ou comunidade. A pessoa idosa € um grupo
vulnerdvel a este agravo. Sendo assim, esse estudo tem como objetivo avaliar a efetividade de uma intervengao
educativa que serd desenvolvida a partir da construcio de games, sobre os direitos e violéncia contra a pessoa
idosa, por e para jovens universitarios. Serd realizado um estudo misto, no qual utilizard como percurso
metodolégico as abordagens qualitativa e quantitativa. Pretende-se realizar este estudo em etapas
interdependentes, por meio de revisdo integrativa, entrevistas, pesquisa a¢ao para realizacdo de processos
educativos com aprendizagem de games sobre a temdtica e avaliacdo do impacto das a¢des, com casos de

vinheta.
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VIOLENCIA CONTRA O IDOSO: INTERVENCAO A PARTIR DA CONSTRUCAO DE
GAMES COM UNIVERSITARIOS

O levantamento de dados compreenderd dados qualitativos e interdependentes, por meio de etapas.
Os dados qualitativos serdo trabalhados pelo software de andlise de dados qualitativos N vivo.

Os dados qualitativos serdo construidos a partir de revisdes integrativas da literatura, entrevistas semiestruturadas

com jovens universitirios e processos educativos com games sobre a temética da violéncia contra a pessoa idosa.

O estudo sera desenvolvido em etapas.
ETAPAS

PRIMEIRA ETAPA: Revisdo Integrativa da Literatura

A realizacdo no problema seré realizada por meio de duas integrativas da literatura. Uma delas sobre os
instrumentos de violéncia contra uma pessoa caseira e outra sobre como estd sendo realizada os processos

educativos relacionados aos direitos e violéncia contra uma pessoa idosa bem como os principais resultados.

Para a elaboragdo da revisdo integrativa conforme as etapas recomendadas por Mendes ef al (2008, p.761-763)
serdo seguidas

a) identificacdo do tema e selecdo da hipdtese, ou questio de pesquisa para elaboracdo da revisdo integrativa;
b) estabelecimento de critérios para inclusdo e exclusao de estudos/amostragem ou busca na literatura;
definicdo das informagdes a serem lancadas dos estudos selecionados/categorizagao;

d) avaliacdo dos estudos incluidos na revisdo integrativa; e) interpretagdo dos resultados; e

f) apresentacdo da revisdo/sintese do conhecimento.

SEGUNDA ETAPA: com entrevistas universitarias.

Os participantes serdo adultos jovens entre 19 a 24 anos, dos campos de ciéncia humana, exata e da saide, de duas

universidades e faculdades no municipio citado acima.

A coleta de dados serd utilizada como instrumento a entrevista semiestruturada, que articula duas modalidades de
entrevista: a estruturada, perguntas anteriormente formuladas, e ndo estruturada, na qual a entrevista proposta
discorda sobre o assunto (MINAYO, 2011).

As entrevistas semiestruturadas nestas questdes serdo entrevistadas a um roteiro de estudos de estudos cientificos
(idade, civil, classificagdo sexual, questdes cientificas/cursos) converse sobre o tema da violéncia contra a pessoa
idosa. O que vocé sabe sobre esse tema para nos contar? Qual a sua percepg¢io sobre a violéncia contra a pessoa
idosa na sociedade? Esse tema ja foi tratado durante a sua formacdo? Conte um pouco sobre como isso aconteceu.
Qual € a importancia desse tema ser pessoal e durante a sua formacao profissional? O que sugere uma melhoria da
formacao/ em relagc@o a temética da violéncia contra a pessoa idosa? Além disso, as entrevistas serdo divulgadas em

dudio e transcritas na integra.



TERCEIRA ETAPA: Pesquisa A¢do- Processo Educativo- Treinamento em Gamificacao

Serd desenvolvida uma Pesquisa Ac¢do para a realiza¢do de um processo educativo, sobre a temdtica da violéncia

contra a pessoa caseira, através dos ativos e um curso de jogos.

A Pesquisa A¢io configura-se numa modalidade de Pesquisa Qualitativa que a resolugio de problemas priticos. E
utilizado com mais frequéncia em estudos do campo da educagio, e tem sido utilizado no campo da saide em que
tém como objetivo a mudanga de atitude frente a uma situacio determinada, ou a mudanga de comportamento de
maior, bem como na busca consciéncia sobre problemas praticos (HOLLOWAY; WHEELER; HOLLOWAY,
2010).

Essa Pesquisa Acao serd necessdria, os participantes no desenvolvimento dos objetivos da pesquisa com o intuito
de melhorar a percepg¢do dos estudantes sobre suas atitudes com uma pessoa inovadora, buscando a racionalidade e
compromissos éticos e morais (HOLLOWAY; WHEELER; HOLLOWAY, 2010 ).

Segudo Marin et al. (201), a aprendizagem de métodos articulados em métodos de defini¢dao de conceitos nao
definidos no contexto da satide, pois busca a educacao e a pratica da educagio, significam que proporcionam
mudangas significativas a implementa¢do dos principios do SUS , fortalecendo a construcio de saberes de modo

interdisciplinar.

Para a operacionalizacio da pesquisa A¢do, serd proposto os seguintes passos para a condugdo do processo
educacional: um grupo de jovens universitarios serd convidado para participar de um treinamento em gamificacio
para aprender a desenvolver através de técnicas que estimulem a participag¢do do grupo, instigando a reflexdo e
troca de informacdes relacionadas a diversas formas de gamificacao.

A Gamificagdo consiste no uso de elementos e técnicas de design de jogos na Educacdo, na Saide, no mundo
corporativo, etc. aprendizagem e desenvolvimento, além de gerar um impacto social positivo. Porém, a
Gamificacdo ndo € simplesmente colocar jogos no local de trabalho. Envolva uma aplica¢do dos principios da
psicologia, design, experiéncia do usudrio e estudos para usar experiéncias de jogos nos processos de negdcios (
PRIETO ANDREU, 2021).

Neste curso, os estudantes serdo estimulados a pensar sobre a violéncia contra a pessoa idosa. Apds a aprendizagem
sobre a gamificacdo, os universitarios terdo como desafio pensar nessa problemadtica, estudar e elaborar um jogo

sobre a violéncia contra a pessoa.

Entende-se que a utilizagdo das tecnologias da informacao nos processos educativos, em todos os campos do saber,
pode potencializar uma aprendizagem significativa, e contribuir com a construcio de saberes praticos e mudancga de

atitudes.

O treinamento seré realizado com o apoio da ISGAME esta, que vem por uma pesquisa de treinamentoESP
pesquisas com a FAP, treinamento multidisciplinar como a UNISP, UNICAMP e PUC Campinas, com

treinamentos é uma empresa para a parceria da equipe pessoa idosa.
O conteudo programatico do treinamento em gamificacio abordara os seguintes temas:

« Introdugdo a Gamificacgio
o Apresentacdo de conceitos gerais e casos

« Como os jogos motivam



o O que € divertido no game
« Elementos de jogo e Game Thinking
o Principais elementos de jogos ( Points, Badges e Leaderboards )
o A Piramide de Elementos
o O que € ser um Game Designer
« Entendendo os jogadores
o Quais os tipos de jogadores e como eles se comportam
« Regras de Design
« Behaviorismo
o Behaviorismo na Gamificacio
o Motivacio intrinseca
o Motivacdo extrinseca
e Os 6Ds do design da Gamificagao pratica
o Descri¢do dos Frameworks para uma Gamificacdo
« Limitagdes e perigos de Gamificagcdo
o Quais os perigos abusos e manipulagdes podem ser utilizados (e devem ser usados para serem usados)

« Construcdo de um processo gamificado com o tema “Violéncia contra a pessoa caseira”.

O material de treinamento de jovens estudantes serd incrementado a partir das etapas anteriores, contemplado como
principais lacunas relacionadas aos conhecimentos e atitudes dos jovens universitarios, bem como com

contribui¢cdes e buscas dos estudantes envolvidos na proposta.

QUARTA ETAPA: Avaliacdo da Intervenc¢ao

Elaborar, validar e aplicar um instrumento de avaliacdo do conhecimento e de atitudes para jovens universitarios

sobre diretos e violéncia contra a pessoa idosa

A partir de um recurso elaborado para estudo de pesquisa [ e a partir de um recurso elaborado de estudo de estudo
para a validagc@o de um recurso elaborado (20 estudos multicéntricos para avaliar como NGO) que foi utilizado esse
recurso, metodoldgica para avaliar como JU. decisdes dos médicos em relacio a desprescricio medicamentosa em

idosos com polifarmacia.

Posteriormente, os simulados serdo aplicados com jovens casos que receberam o curso de jogos (grupo de jogos) e

com jovens que ndo receberam o curso de jogos (grupo controle).

Os dados serdo apresentados em planilha do Excel, seguida de andlise dos conhecimentos, das atitudes dos grupos

comparados.

Os resultados apresentados na forma de tabelas e graficos. Serdo analisados estatisticamente como principais
medidas de ocorréncia, de associacdo e significincia estatistica.

Os dados sdo armazenados e sistemas utilizados, a fim de garantir que possam ser na construcio de trabalhos

cientificos.

Os dados qualitativos serdo trabalhados pelo software de andlise de dados qualitativos N vivo.



O banco de dados com todas as etapas disponiveis na plataforma Google Drive.

Como tabelas e gréficos (formato .CSV) e documentos (formato .txt e PDF)

A seguird todos os requisitos previstos pela pesquisa: Resolucao 466 de 12 de dezembro de 2012 e da Resolucao
510 de 07 de abril de 2016.

O projeto de pesquisa teve parecer favoravel do Comité de Pesquisa em Pesquisa em Pesquisa da Faculdade de
Medicina de Marilia, parecer sob n. 5.144.186 e CAAE: 53517421.5.0000.5413

Todos os direitos autorais dos artigos a partir dos dados gerados, a presente pesquisa serd dos periddicos, e-books

que os autores publicaram e seguird as normas com referéncia a agéncia que fomentou a pesquisa.

Os resultados e os dados serdo armazenados na nuvem do Google Drive e o investigador email dasas. O backup

seré realizado automaticamente, como medida de seguranca.

O acesso a pesquisa serd restrito as pesquisadoras e orientadoras.

OS dados deste estudo serao compartilhados e preservados por longo prazo em sua totalidade.

Os dados serdo armazenados em hardware especifico com disponibiliza¢do na nuvem do Google drive.

Os resultados e dados obtidos a partir do presente projeto de pesquisa serdo preservados e
compartilhados no Google drive.

As informagdes geradas a partir de dados gerados a partir dos participantes foram projetadas, mas ndo foram

geradas a partir de participantes.

A Pesquisadora responsavel pelo projeto de pesquisa serd a Prof® Dra. Maria José Sanches Marin e a investigadora
Juliana Ribeiro da Silva Vernasque serd responsavel pelo gerenciamento de dados.

Para a entrega do plano ndo estdo previstos recursos.
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