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RESUMO
Objetivo: Descrever o desenvolvimento de um protoétipo de game educativo para prevencao de acidentes comuns na
infancia

Métodos: Estudo descritivo sobre desenvolvimento tecnolégico de um prototipo de game educativo, proveniente de
squisa original sobre utiliza da gamificagao como ferramenta educativa para prevengao de acidentes na infancia. O
esenvolvimento do protétipo guiou-se pela estratégia Design Thinking, com uso do software educacional Scratch que é
uma plataforma online, gratuita. Os cendarios e personagens foram construidos com figuras disponiveis em acesso livre na
internet

Resultados: O protoétipo do game foi intitulado "Detetives do perigo’, com publico alvo criangas entre 8 a 10 anos de
idade. As fases do game apresenta situagoes de risco de acidente na rotina diaria da crianga, e explica de forma simples
e interativa como evita-los. O game é composto por dez cenarios, sendo quatro de orientagdes e seis dos ambientes
domiciliar, escolar, via e parque publico, onde sdo expostas as situagdes de risco de acidente
Conclusao: O uso de ferramentas tecnologica de edu em saude, permite que a criang:
no cuidado com sua saude e bem-estar, o des tar do senso crit compativel com sua faixa etaria, pod
redugao de acidentes na infancia

ABSTRACT
Objective: To d
childhood
Methods: Descriptive study on technological development of an educational game prototype, from original research on the
use of gamification as an educational tool for the prevention of childhood accidents. The development of the prototype was
guided by the Design Thinking strategy, using scratch educational software which is a free online platform. The scenarios
and characters were built with figures available in free internet access

Results: The prototype of the game was titled "Danger Detectives’, with audience targeting children between 8 to 10 years
of age. The phases of the game present uations of risk of ident in the daily routine of the child and explains in a simple
and interactive way how to avoid them. The game consists of ten scenarios, four of which are guidelines and six of the home
school, road and public park environments, where ident risk situatio = exposed
Conclusion: The use of technological tools in healt tion actions allows the child to be a
their health and well-being, the awakening of critical sense compatible with their age group c
of accidents in childhood

RESUMEN
Objetivo: Describir el desarrollo de un prototipo de juego educativo para la prevencion de accidentes comunes en la infancia
Methods: Estudio descriptivo sobre desarrollo tecnolégico de un prototipo de juego educativo, derivado de la investigacion
original sobre el uso de la gamificacion como herramienta educativa para la prevencion de accidentes infantiles. E rrollo
del prototipo fue guiado por la € forma en
linea gratuita. Los escenarios y
Resultados: El prototipo del juego C
edad. Las fases del juego presentan situaciones de riesgo de accidente en la
illa e interactiva cémo evitarlos. El juego consta de diez escenarios, cuatro de los cua
ambum'e s de hogar, escuela, carretera y parque publico, donde las situ nes de riesgo de entes estan expu
Conclusion: El uso de herramientas tecnolégicas en las acciones de educacién sanitaria permite al nifo ser protagonista
en el cuidado de su salud y bienestar, el despertar del sentido critico compatible con su grupo de edad puede contribuir a
la reduccién de los accidentes en la infancia
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INTRODUGAO

Em termos epidemiologicos, no mundo, os acidentes tém
contribuido significativamente para mortalidade em todas
as faixas etdrias, sendo a causa de cerca de 3 milhdes de
mortes anualmente. Em média 25% destes ébitos foram de
pessoas com idade entre O e 18 anos, com destaques nos
paises em desenvolvimento.®

As criangas sdo mais vulneraveis a ocorréncia de diver-
sos tipos de acidentes, e estao expostas as situagoes de
riscos em todos os lugares no seu cotidiano.? No Brasil, os
acidentes na infancia geram um grande nimero de mor-
tes e lesbes incapacitantes. Cerca de 81% dos agravos nao
intencionais ocorrem no ambiente domiciliar, alguns deles
sao: quedas, queimaduras, afogamentos e choques elétri-
cos. O cenério extradomiciliar, também tem forte impacto
nos dados, acidentes de transito sdao uma das principais
causas de morbimortalidade nesse grupo. Estima-se que
cerca de 90% das lesdes nao intencionais sejam passiveis
de prevengao.t¥

Nessa perspectiva, destaca-se a Politica Nacional de
Atengao Integral a Saude da Crianga (PNAISC), que re-
sultou em importante marco para o desenvolvimento de
agoes estratégicas voltadas para a crianga, na promogao,
prevencgao, recuperagao e reabilitagao da saude. Um dos
eixos estratégicos da PNAISC tem a prevengao de aciden-
tes e de violéncias como foco, nesse eixo pode-se obser-
var orientagoes para as familias e para os profissionais que
compde a rede de saude.?

Fortalecer o conhecimento de pais, familiares e respon-
saveis, sobre potenciais perigos e as formas de prevengao
de acidentes na infancia, mediado pela educagao em saude,
se torna imprescindivel, no entanto, é de extrema impor-
tancia incluir a crianga nesse processo de aprendizagem do
autocuidado.®

As tecnologias tem se mostrado ferramentas que pro-
porcionam efetivos resultados na promogao do cuidado da
saude quando usadas para fins educativos.®’ Como os jogos
digitais, quando utilizados no processo de ensino-aprendi-
zagem sao capazes de estimular e despertar o interesse
das criangas, e proporciona um leque de aprendizado, in-
cluindo ensinos sobre regras e limites. Além do mais, possi-
bilita o desenvolvimento intelectual, cognitivo e afetivo das
criangas.”

Os games podem ser fortes aliados no processo de
aprendizagem em diferentes areas. A gamificagao é o pro-
cesso que se utiliza de elementos de jogos para promover
nos individuos algumas agdoes como a tomada de decisao,
superagao de desafios e alcance de metas, incluindo o

aprendizado. Ela traz consigo um grande potencial para o
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ambiente educacional, visto que motiva os escolares para
a aprendizagem.”®

A crianga é um ser em pleno desenvolvimento, a facili-
dade no manuseio e acesso as tecnologias possibilita o uso
dessas ferramentas nas agoes de educagao em saude, dessa
forma acredita-se que o uso de games pode contribuir para
a prevencao de acidente na infancia a partir do despertar do
senso critico, compativel com a faixa etaria da crianga sobre
sua saude e bem-estar. Assim, este estudo objetiva descre-
ver o desenvolvimento de um protétipo de game educativo
para prevengao de acidentes comuns na infancia.

METODOS

Trata-se de um estudo descritivo sobre desenvolvimento
tecnolégico de um prototipo de game educativo para pre-
vengao de acidentes comuns na infancia.

Este estudo foi desenvolvido no ambiente virtual com
uso da estratégia Design Thinking e da plataforma Scratch,
no periodo de fevereiro a novembro de 2019, pelos pesqui-
sadores, na Faculdade de Enfermagem Nossa Senhora das
Gragas, Universidade de Pernambuco, em Recife.

O desenvolvimento do protoétipo do game guiou-se pela
estratégia do Design Thinking que consiste em uma abor-
dagem de resolugao de problemas através da idealizagao
de uma solugao-base, a qual é alcangada com cumprimen-
to de metas ou pardmetros estabelecidos. Esta abordagem
é composta por um processo interativo entre diversas fa-
ses, e o presente estudo utilizou as seguintes fases: imer-
sdo, ideagao e prototipagem.?”

Para fase de imersao utilizou-se de revisao de literatura
para atualizagao e aprofundamento do tema para definigcao
do problema; na fase de ideagao foi utilizada a analise de
concorréncia; e na fase de prototipagao foram seguidas as
seguintes etapas: construgao da ideia em papel com finali-
dade de desenhar o modelo e a forma do game; construgao
e detalhamento no software Power Point® e; finalizagao
do protétipo na plataforma Scratch, onde seus cenarios e
personagens foram construidos com figuras disponibiliza-
das em acesso livre na internet.

O software educacional Scratch é uma plataforma
online, gratuito, desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten
Group do Massachusetts Institute of Technology (MIT), que
permite a criagao/prototipagao de games e historias inte-
rativas em 2D. O software utiliza linguagem simples de pro-
gramagao mediada por blocos de montar como um “que-
bra-cabega”; e seus resultados podem ser compartilhados
entre a comunidade de usuarios da plataforma.®®

O estudo foi realizado respeitando os principios éti-
cos estabelecidos na Resolugao do Conselho Nacional de
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Saude que aprova as diretrizes e normas regulamentado-
ras de pesquisas envolvendo seres humanos. A pes-
quisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do
Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE, sob o CAAE n®
01986018.8.0000.5192 e Parecer n2 3.064.323. A elabora-
gao deste prototipo compde uma das fases de uma pes-
quisa original intitulada Gamificagdo como ferramenta na

prevencao de acidentes na infancia.

RESULTADOS

O protétipo desenvolvido intitulado como “Detetives do
perigo” tem por objetivo incentivar seu publico alvo, crian-
¢a entre 8 a 10 anos, a desenvolverem um senso critico
sobre riscos comuns em sua rotina diaria que podem pro-
vocar acidentes, explicando de forma simples e interativa
como evita-los. Na construgao do game foram utilizadas
cores atrativas em ambientes virtuais que interagem com o
jogador possibilitando-o identificar o perigo de cada brin-
cadeira ou a atitude de risco simulada. A partir da escolha,
certa ou errada, aparece um feedback diferente sempre
ensinando com os erros e encorajando os acertos, e ao es-
colher todas as opgoes seguras diante do risco apresenta-
do em cada cenario, o jogador avanga nos niveis no jogo. A
composigao do game é feita por dez cenarios, destes, seis
exibem os ambientes em que estdo simulados os riscos de
acidentes, sao os seguintes: quarto, banheiro, cozinha, via
publica, sala de aula e praga publica; cada um desses cor-
responde a um nivel, seguindo uma ordem cronoloégica que
simula uma rotina diaria. Os demais cenarios consistem em

apresentagoes de orientagoes técnicas do jogo (Figura 1).

3 cenarios sao domiciliares:

4 cenarios com apresentacées Quarto, banheiro e cozinha.

técnicas sobre o jogo: abertura do

jogo, orientacdes sobre comandos
e escolhas do avatar, e registro

de avangos de niveis.

| 1 cenério referente a via publica.

10 cenarios

1 cenario referente ao
- ambiente escolar
6 cenarios sdo ambientes

apresentando situagoes potencial
de riscos para acidentes |

1 cenario referente a
praga/parque publico.

Figura 1. Fluxograma apresentando quantitativo e composicao dos
cenarios que compodem o prototipo de game desenvolvido

Na figura 2 sdo apresentadas as trés primeiras telas do
game, assim como a tela final que representa o distintivo
que o jogador ganhara apds finalizar todas as fases do jogo,
descobrindo em cada ambiente os riscos em potencial e
saber como evita-los. A tela de inicio aparece no momento
em que a crianga executa o comando de abertura do game.
Nesse momento, durante cerca de 15 segundos, é apre-
sentado o nome do game educativo, “Detetives do perigo”
Logo em seguida, na segunda tela, o jogador tera opgao de
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escolher o avatar para representa-lo, opgoes de persona-
gem do sexo feminino e do sexo masculino. A escolha fi-
cara a critério do jogador, que escolherd o avatar apenas
tocando na tela do dispositivo. Apos a escolha do avatar, o
personagem escolhido apresentara, em mensagem escrita
e falada, as instrugdes de como jogar, e também as metas
que deverao ser cumpridas para receber o distintivo de de-
tetive, sendo este, apresentado na ultima tela do jogo, com
a finalizagao dos cenérios.

Aperte a seta a esquerda
para me escolher |

Figura 2. Apresentacao dos cenarios de tutorial que compdem o
prototipo do game elaborado

Na figura 3 estao as telas com os cenarios onde o jo-
gador ird navegar. O inicio do jogo se dara dentro de uma
casa, onde havera situagoes que colocam o personagem
em perigo e o jogador devera escolher como resolver as
situagoes. O primeiro nivel do jogo trarad situagdes que
acontecerdo dentro de uma casa, no cenario do quarto,
seguido pelo banheiro, e cozinha. Os eventos apresenta-
dos sao os seguintes: No quarto, sera exibido o risco de
queda quando o personagem decide se deve pular em
cima de sua cama; no banheiro, o jogador é exposto a pro-
dutos de limpezas ficando sujeito ao risco de intoxicagao
por ingestao desses; enquanto na cozinha, o risco apon-
tado é o de queimaduras quando o jogador tenta utilizar
o fogao sem ajuda de um adulto. Apds conseguir atingir
as metas, o jogador podera ver qual percurso ainda fal-
ta percorrer para ganhar o distintivo, assim como visu-
alizar o seu progresso. No segundo nivel, o jogador sera
desafiado fora de casa, onde a missao serd atravessar a
rua de forma segura, quando o semaforo estiver aberto
para o pedestre. Desse modo, apos conseguir alcangar a
meta, o jogador passara ao terceiro nivel, sendo este no
ambiente escolar, onde o jogador tera que responder uma
pergunta sobre os significados das cores que compoem o

semaforo, e passara de nivel se acertar, porém caso erre
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a pergunta, este terd uma breve explicagao sobre os sig-
nificados das cores e tera a oportunidade de responder o
questionamento novamente. Apds passar pela fase esco-
lar e responder as questdes corretamente, o jogador pas-
sara ao quarto nivel do jogo, que se dara no parquinho de
diversao, com o objetivo de resolver situagoes de perigo.
Ou seja, nesse nivel a crianga terd a opgao de escolher
como devera proceder nas situagoes de risco de queda
que também serd apresentada no cenario do parque. Apds
atingir todas as metas, entao o jogador ganhara o distinti-
vo de detetive do perigo.

DISCUSSAO

Os cenérios do protoétipo do game educativo desenvolvido
expoe situagoes de riscos nos ambientes domiciliar, esco-
lar, via e praga publica, apresentando os riscos de queda,
intoxicagao, queimadura e atropelamento. A selegao des-
tes ambientes foi baseada nos dados epidemiolégicos de
causas de morbidade, hospitalizagao e obitos infantis no
Brasil, assim como os acidentes infantis mais comuns evi-
denciados pela literatura.

Segundo dados disponibilizados pelo Ministério da
Saude na plataforma DATASUS, em 2017 os acidentes
no transito ocuparam o 12 lugar entre os que mais pro-
vocaram obitos entre criangas e adolescentes na faixa
etaria de O a 14 anos no Brasil, com 1.190 mortes, em
seguida destacaram-se os acidentes por afogamento
(954), sufocagao (777), queimadura (217), quedas (181) e
intoxicagao (79). Estes acometidos, principalmente, no
ambiente domiciliar.®

Através do levantamento de dados, também disponiveis
no DATASUS, em 2018 foi possivel observar os acidentes
que mais provocaram hospitalizagao de criangas e adoles-
centes na mesma faixa etaria. No ranking de acidentes cau-
sadores de hospitalizagdes as quedas ocuparam o 12 lugar

| || B ] h!‘ i

Figura 3. Apresentacao dos cenarios correspondentes as etapas/niveis do protétipo do game educativo

com 51.374 internagoes, seguido das queimaduras (20.605)
e dos acidentes de transito (11.037).W

Os acidentes domiciliares possuem as mais variadas
causas, podem acontecer devido a agdes imprudentes
ou até imprevisiveis, e também porque ha diversos fato-
res do ambiente fisico que podem ser consideradas cau-
sas mecanicas e fisicas de acidentes, como os variados
equipamentos presentes no mesmo, e estes tém sido re-
lacionados com as les6es na infancia. As mais comuns
sdo as queimaduras que, segundo dados epidemioldgi-
cos, ocorre principalmente na cozinha, entre criangas
de 4 a 5 anos de idade motivadas pela curiosidade, e em
sua maioria acontecem através do contato com fontes
de calor e substancias quentes, e exposicao a fumaga/
fogo/chamas.®?

Além das queimaduras, as quedas possuem uma gran-
de incidéncia de ocorréncia no domicilio, nas criangas em
idade pré-escolar. Estudos relacionam este fato a adapta-
Gao das criangas enquanto desenvolvem suas habilidades
motoras, cognitivas e psicossociais no ambiente em que
vivem. O mesmo acontece com as intoxicagoes exogenas,
em que o domicilio também é apontado como o principal
local de ocorréncia, e os principais agentes causadores
sdo os produtos quimicos, pesticidas, produtos de limpeza,
plantas toxicas, e cosméticos.t21)

Levando em conta que é necessaria maturidade para
despertar a autodefesa e protegao, quando se trata da
mobilidade em vias publicas as criangas menores de 10
anos estao mais vulneraveis a acidentes. O atropelamen-
to afeta principalmente esses com idades entre 5 e 10
anos, e segundo a literatura estd associado a caracte-
risticas proprias da crianga, como a dificuldade de aten-
Gao e precisao de elementos especificos, como audigao
e visao periférica, aliadas a curiosidade e dificuldade de
decisbes rapidas.®
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Considerando estas informagoes, os acidentes na in-
fancia representam um grande impacto na saude publica
brasileira e mundial, sendo responsaveis por elevadas ta-
xas de morbimortalidade, incapacidades relacionadas ao
desenvolvimento da crianga e elevado custo de recursos
hospitalares de emergéncia.’®

No entanto, estudo como o da Organizagao da
Sociedade Civil de Interesse Publico (OSCIP) ‘A crianga se-
gura, ressalta que cerca de 90% dos acidentes na infancia
sdo passiveis de prevengao, com adogao de medidas sim-
ples como divulgagao de informagdes, mudanga no com-
portamento e no ambiente.®™

Para a reducgao de taxas relacionadas a acidentes na in-
fancia é de suma importancia a implementagao de estraté-
gias, como a educagao em saude focando em medidas de
prevencgao, assim como a criagao de instrumentos capazes
de despertar interesse e facilitar o entendimento da tema-
tica. Dessa forma, foi pensado na gamificagao como instru-
mento eficaz de educagao, pois trata-se de uma metodo-
logia ludica, capaz de estimular o imaginario da crianga, ao
mesmo tempo que introduz conhecimento acerca do tema
de prevencao de acidentes.®®

Apesar de a gamificagao ser uma inovagao no ambito
educacional, principalmente, no ramo da saude publica,
tem sido considerada um importante facilitador do apren-
dizado infantil, pois, parte do principio de que a crianga
aprende por meio de experiéncias vividas e que o ludico
pode influenciar no seu desenvolvimento fisico, intelectual
e social. Além disso, o avango tecnoldgico e a sua acessibi-
lidade crescente possibilitam contribuigoes para este pro-
cesso quando associados a textos, musicas, sons, imagens
e outros.®

Atividades ludicas tem sido efetivas para incentivar
as mudangas necessarias nos habitos de criangas no seu
cotidiano.t®1”) Assim, o game se torna atrativo no sentido
em que a todo momento as criangas serao estimuladas a
resolver problemas que estao presentes em seu cotidiano,
sendo possivel o jogador se reconhecer dentro do mundo
ludico trazido através dos cenarios, adquirindo conheci-
mentos para prevengao de acidentes na infancia a medida
em que cumpre os objetivos e ultrapassa as metas.

A limitagao do estudo estd no fato do prototipo estar
direcionado apenas as criangas em idade entre 8 e 10 anos.
Quanto a fundamentagao tedrica, foi observada uma es-
cassez de artigos que descrevem o emprego da gamifica-
G¢ao na area da saude.

Este estudo contribui diretamente como subsidio tanto
para atualizagao de dados sobre acidentes infantis, como
para embasar intervengoes nesta area. O protoétipo de
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game desenvolvido configura-se como potencial instru-
mento ludico a ser implementado para mediagao de agoes
de educagao de saude infantil.

CONCLUSAO

Os acidentes, mesmo sendo um agravo passivel de pre-
vengao, tém uma influéncia significativa na mortalidade
infantil e é responsavel por altos indices de internamen-
to hospitalar, prejudicando e causando incapacidades no
desenvolvimento da crianga, inclusive o ébito, o que revela
ser um problema na saude publica: o déficit de agdes com
foco na prevencgido dos acidentes infantis. E de suma im-
portancia para a eficacia na redugcao de acidentes infan-
tis que as agdes programadas com esse objetivo, como a
educagao em saude, sejam direcionadas as criangas além
dos seus responsaveis; os jogos digitais se constituem em
recurso cognitivo para transmitir informagodes de forma
que a crianga entenda e consiga colocar em pratica. O mé-
todo Design Thinking mostrou-se bastante eficaz em rela-
Gao a identificagdo do problema estudado, assim como no
direcionamento de estratégias para sua resolugao. A pla-
taforma Scratch foi essencial para o desenvolvimento do
prototipo educativo e provou ser uma ferramenta de facil
utilizagdo, estando ao alcance de diversos niveis de conhe-
cimento de programagao.

Agradecimentos

Este estudo faz parte do projeto de Pesquisa Protétipo de
game educativo para prevengao de acidentes comuns na
infancia, aprovado sem recursos pelo Edital de Iniciagao
Cientifica 2019 do Programa de Fortalecimento Académico
da Universidade de Pernambuco (PFA/IC/UPE 2019), e é
subprojeto da pesquisa original Gamificagao como ferra-

menta na prevengao de acidentes na infancia.

Contribuigoes

Vania Chagas da Costa - concepgao e/ou desenho do es-
tudo; coleta, analise e interpretagao dos dados; redagao e/
ou revisao critica do manuscrito; aprovagao da versao final
a ser publicada. Luana Ketlen Cavalcanti de Lima Felix - co-
leta, andlise e interpretagao dos dados; redagao e/ou revi-
sdo critica do manuscrito; aprovagao da versao final a ser
publicada. Monique Maria de Lima Nascimento - redagao e/
ou revisao critica do manuscrito; aprovagao da versao final
a ser publicada. Keity Ranielly do Amaral Silva - redagao e/
ou revisao critica do manuscrito; aprovagao da versao final
a ser publicada. Emanuela Batista Ferreira e Pereira - reda-
cao e/ou revisao critica do manuscrito; aprovagao da ver-
sao final a ser publicada.



REFERENCIAS

1. Bhuvaneswari N, Prasuna JG, Goel MK, Rasania SK. Um estudo
epidemiolégico sobre lesdes domiciliares entre criangas de O a 14 anos no
sul de Delhi. Indian J Public Health. 2018:62:4-9.

2. Malta DC, Mascarenhas MD, Silva MM, Carvalho MG, Barufaldi LA,
Avanci JQ, et al. A ocorréncia de causas externas na infancia em servigos
de urgéncia: aspectos epidemiolégicos, Brasil, 2014. Ciénc. Saude
Coletiva. 2016;21(12): 3729-44.

3. Brasil.

Departamento de Agdes Programaticas Estratégicas. Politica Nacional de

Ministério da Salude. Secretaria de Atengdao a Saude.
Atengao Integral a Saude da Crianga: orientagdes para implementagao
/ Ministério da Saude. Secretaria de Atengao a Saude. Departamento de
Agdes Programaticas Estratégicas. Brasilia (DF): Ministério da Saude; 2018.

4. Gongalves AC, Aratjo MP, Paiva KV, Menezes CS, Silva AE, Santana
GO, et al. Acidentes na infancia: casuistica de um servigo terciario em
uma cidade de médio porte do Brasil. Rev Col Bras Cir. 2019;46(2):e2104.

5. Lima EP, Almeida AO, Bezerra EP, Camneiro EP, Andrade FM, Gubert
FA. Identificagdo dos conhecimentos de maes na prevengao de acidentes

domeésticos com criangas da primeira infancia. Enferm Foco. 2018;9(4):77-80.

6. Lima AM, Piagge CS, Silva AL, Robazzi ML, Melo CB, Vasconcelos SC.

Tecnologias educacionais na promogao da saude do idoso. Enferm Foco.
2020:11(4):87-96.

7. Ramos DK, Anastéasio BS. Habilidades cognitivas e o uso de jogos
digitais na escola: a percepgao das criangas. Educagao Unisinos.
2018:22(2):214-23.

8. Ramos DK, Segundo FR. Jogos Digitais na Escola: aprimorando a

atengao e a flexibilidade cognitiva. Educ Real. 2018;43(2):531-50.

9. Felix LK, Costa VC, Pereira EB, Valenga MP, Souza CFQ. Gamificagao
para prevengao de acidentes na infancia: revisao sistematica. Revista de
Saude Digital e Tecnologias Educacionais. 2020;5(1):53-64.

PROTOTIPAGAO DE GAME EDUCATIVO PARA PREVENGAO DE ACIDENTES NA INFANCIA
Costa VC, Silva KR, Felix LK, Nascimento MM, Pereira EB

10. Rodrigues AN, Cordeiro HV, Silva JA, Silva RE, Santos BB. Batalha
do sorriso: processo de desenvolvimento de um jogo sério para a saude
bucal. In: congresso brasileiro de informatica na educagao. 2018 [Citado
2020 jun 05]. Anais Fortaleza (CE): SBC, 2018. p. 1089-1098.

11. Scaico PD, Lima AA, Silva JBB, Azevedo S, Paiva LF, Raposo EH, et al.
Ensino de Programagao no Ensino Médio: Uma Abordagem Orientada ao
Design com a linguagem Scratch. Rev Bras Inform Educ. 2013;21(2):92.

12. Crianga Segura Brasil [homepage on the Internet]. Dados sobre
acidentes. [citado em 25 de abril de 2020]. Disponivel em: http:/
criancasegura.org.br/dados-de-acidentes/.

13. Barcelos RS, Santos IS, Matijasevich A, Barros AJ, Barros FC, Franga
GV, Silva VL. Acidentes por quedas, cortes e queimaduras em criangas de
0-4 anos: coorte de nascimentos de Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil,
2004. Cad Saude Publica. 2017;33(2):e00139115.

14. Vilaga L, Volpe FM, Ladeira RM. Intoxicagdes exdgenas acidentais
em criangas e adolescentes atendidos em um servigo de toxicologia de
referéncia de um hospital de emergéncia brasileiro. Rev Paul Pediatr.
2020:;38:2018096.

15. Freitas CK, Rodrigues MA, Parreira PM, Santos AC, Lima SV, Fontes VS,
et al. Programa educativo para promogao de conhecimentos, atitudes e
praticas preventivas de criangas em relagdo aos acidentes de transito:
estudo experimental. Rev Paul Pediatr. 2019;37(4):458-64.

16. Silva CB, Kantorski KJ, Motta MG, Pedro EN. Atividades de educagao
em saude junto ao ensino infantil: relato de experiéncia. Rev Enferm.
2017:11(Supl. 12):5455-63.

17. Silveira BM, Sebold LF, Ferreira LE, Girondi JB, Amante LN, Justin
JS. Opinidao das familias sobre as atividades ludicas desenvolvidas
com criangas na escola abordando habitos saudéaveis. Enferm Foco.

2019:10(4):116-21.

Enferm Foco. 2021;12(1):196-201 | 201



http://criancasegura.org.br/dados-de-acidentes/
http://criancasegura.org.br/dados-de-acidentes/

	Inclusão da família na reabilitação psicossocial de consumidores de drogas: cuidar e ser cuidada
	Prototipação de game educativo para prevenção de acidentes na infância
	Vânia Chagas da Costa1 		(https://orcid.org/0000-0002-1992-2879)
	Keity Ranielly do Amaral Silva1 		(https://orcid.org/0000-0002-8392-0587)
	Luana Ketlen Cavalcanti de Lima Felix1 	(https://orcid.org/0000-0001-6808-5053)
	Monique Maria de Lima Nascimento1 	(https://orcid.org/0000-0002-5236-2834)
	Emanuela Batista Ferreira e Pereira1 	(https://orcid.org/0000-0003-4665-4379)



