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Gamificando a aprendizagem sobre desobstrucdo de vias aéreas por corpo
estranho a partir de um servico de formulario online
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Gamificacién del aprendizaje sobre desobstruccion de la via aérea por cuerpo extrafio
mediante un servicio de formularios en linea
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Resumo

No ensino superior, 0s cursos da &rea da saude ainda ministram os contetdos de primeiros
socorros em disciplinas com metodologias tradicionais, muito centradas no falar-ditar do
professor. Este artigo apresenta como objetivo a elaboracdo e avaliagdo de uma atividade
gamificada para aprendizagem sobre desobstrucdo de vias aéreas por corpo estranho a partir
de um servico de formulério online junto a académicos da area da satde. A gamificacdo foi
estruturada na plataforma Google Forms a partir da técnica de storytelling e de outros principios
bésicos da gamificagdo como, desafio por meio de niveis, a orientacdo de metas e a definicéo
clara dos objetivos por meio das explicacOes, as realizacbes e conquistas por meio dos
feedbacks imediatos e a orientagdo divertida por meio do enredo. Posteriormente esse
formulario foi avaliado por estudantes da area de satde, por meio do indice de Validade de
Conteudo, alcancando uma boa avaliacdo geral dos seus itens e subitens, exceto
no subitem relacionado a tamanho e fonte adequados para a leitura.

Palavras-chave: Gamificagéo; Storytelling; Primeiros socorros; Desobstrucdo de vias aéreas.

Abstract

In higher education, healthcare programmes still teach first aid content using traditional
methodologies, very much centred on the teacher's talk and instructions. The aim of this
article is to develop and evaluate a gamified activity for learning about foreign body airway
clearance using an online form service for healthcare scholars. The gamification was
structured on Google Forms using storytelling techniques and other basic gamification
principles such as challenge through levels, goal orientation and clear definition of objectives
through explanations, of achievements and accomplishments through immediate feedback and
fun orientation through the storyline. This form was subsequently assessed by healthcare
students using the Content Validity Index, achieving a good overall assessment of its items
and sub-items, except for the sub-item relating to appropriate reading size and font.

Keywords: Gamification; Storytelling first aid; Airway clearance.
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Resumen

En la ensefianza superior, los programas sanitarios siguen ensefiando contenidos de primeros
auxilios con metodologias tradicionales, muy centradas en la charla y las instrucciones del
profesor. El objetivo de este articulo es desarrollar y evaluar una actividad gamificada para el
aprendizaje de la desobstruccion de la via aérea por cuerpos extrafios utilizando un servicio de
formularios online para estudiantes de carreras sanitarias. La gamificacion se estructurd en
Google Forms utilizando técnicas de storytelling y otros principios basicos de la gamificacion
como el reto a través de niveles, la orientacién a metas y la definicion clara de objetivos a
través de explicaciones, de logros y realizaciones a través de feedback inmediato y la
orientacion a la diversion a través del storyline. Este formulario fue posteriormente evaluado
por estudiantes sanitarios mediante el indice de Validez de Contenido, obteniendo una buena
valoracion global de sus items y subitems, excepto el subitem relativo al tamafio y tipo de
letra adecuados para la lectura.

Palabras clave: Gamificacion; Storytelling Primeros auxilios; Desobstruccién de la via aérea.

Introducéo

A obstrucéo de vias aéreas por corpo estranho (OVACE) é definida como a obstrucao
subita das vias aéreas superiores decorrente da degluticdo e aspiracdo de um objeto que
impede a troca gasosa (JONGE et al., 2020). A entrada do corpo estranho ativa o reflexo de
tosse de modo a expulsar o objeto do organismo e, caso isso ndo aconteca de modo
espontaneo, é necessaria a aplicacdo de manobras para desobstrucdo (BRASIL, 2016).

Aspirar um corpo estranho € um acidente grave, muitas vezes fatal e ocorre mais
frequentemente em criangas, correspondendo a uma das principais causas de mortalidade
infantil. Em 2017, dados do Ministério da Saude apontaram a OVACE como a 62 causa de
morte em criangas menores de cinco anos no Brasil (BRASIL, 2017). O Instituto Bem Cuidar
(2021) aponta que todos os dias, 8 criancas morrem e outras 288 sdo hospitalizadas por causas
acidentais no Brasil, sendo que a terceira maior causa é a sufocacdo (25%). 77% dos ébitos
estdo relacionados a sufocacdo na faixa etéria de até 1 ano de vida. 90% dos acidentes
poderiam ser evitados por meio de a¢bes comprovadas de prevencéo.

Este cenario aponta a real necessidade de oferta de formacdo em salde para a
populagéo acerca dos primeiros socorros para prevencdo de acidentes e reducdo do risco de
morte (BRASIL, 2017). Os primeiros socorros consistem em procedimentos de pequena
complexidade que sdo aplicados de maneira imediata por qualquer pessoa em individuos que
estdo vivenciando situa¢Oes de ameaca a vida. No entanto, é preciso ter conhecimento para

agir. No que concerne a OVACE, a manobra de Heimlich (compressées abdominais) € a
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intervencgdo adequada para desobstrucdo de vias aéreas para todas as faixas etarias, porém, sua
aplicacdo varia de acordo ao grau de obstrucdo e o estado de consciéncia da vitima (JONGE
et al., 2020).

A OVACE pode ser reconhecida por meio dos sintomas, como: inicio subito de
desconforto respiratorio, tosse, respiracdo ruidosa, chiado ou palidez (SANTOS; LEITE;
PINHEIRO, 2021). Os casos de obstrucdo sdo variaveis, podendo ser total ou parcial. Na
obstrucdo parcial, o individuo ainda mantém alguma troca gasosa, conseguindo tossir, falar e
pedir ajuda. Nesse caso, 0 mais indicado € ndo intervir e incentivar a tosse vigorosa para que
0 objeto se desloque e saia (SIATE, 2018). No caso da obstrucdo total, ndo hd nenhuma
passagem de ar e a vitima € incapaz de falar ou tossir, mantendo um esfor¢co respiratorio
exagerado. Quando ocorre esse tipo de obstrucdo, € de extrema importancia o contato
imediato com 0 SAMU (Servico de Atendimento Movel de Urgéncia), além da realizacdo das
manobras de compressdo abdominal (SIATE, 2018).

Prestar primeiros socorros exige um olhar critico, conhecimento e capacitacdo prévia,
seja por cursos e treinamentos ou, no caso dos estudantes de salde, por disciplinas especificas
durante o seu processo formativo. Por conta da auséncia ou inadequacdo do atendimento,
muitos acidentados chegam a unidade de salde quase sem chances de recuperacdo, o que
poderia ser evitado se 0s primeiros socorros fossem prestados imediatamente.

No Brasil, 0 ensino de primeiros socorros ndo é difundido como deveria. Grande parte
da populacdo sé tem acesso a tematica ao adentrar um curso na area da salde no ensino
superior. Ferreira e Santos (2018) apontam que desde 2004, muitos estados norte-americanos
e alguns paises europeus vém implementando na matriz académica dos estudantes do ensino
médio o treinamento em primeiros socorros e suporte basico de vida. Mas no Brasil, ainda
ndo existe uma legislacdo que assegure a obrigatoriedade desse ensino e treinamento nas
escolas publicas ou privadas no pais para estudantes.

Em 2017, em um passeio escolar na cidade Campinas (SP), Lucas Begalli Zanora, uma
crianca de 10 anos, engasgou-se com uma salsicha de cachorro quente e ninguém soube
prestar corretamente os primeiros socorros e o estudante evoluiu para 6bito por asfixia devido
ao engasgo. Essa tragédia poderia ter sido evitada caso algum adulto acompanhante soubesse
fazer a manobra de Heimlich junto com a Reanimagdo Cardiopulmonar (SOUSA, 2020).
Diante do ocorrido, familiares a amigos protagonizaram um movimento para que a0 menos

os educadores recebam um treinamento minimo de primeiros socorros, 0 que resultou na
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promulgacéo da Lei n° 13.722, de 4 de outubro de 2018, conhecida como Lei Lucas, tornando
obrigatério treinamentos em nocgbes basicas de primeiros socorros de professores e
funcionarios de estabelecimentos de ensino publicos e privados de educacdo béasica e de
estabelecimentos de recreacéo infantil (GOULART; LUIZ; SILVA, 2023).

No ensino superior, alguns cursos de graduacdo da &rea da saude ministram o0s
conteddos em disciplinas optativas ou obrigatérias, com metodologias tradicionais ainda
muito centradas no falar-ditar do professor e em praticas de laboratorio presenciais (BOMFIM
etal., 2022).

E de extrema importancia que a populacio em geral e os profissionais de satide saibam
reconhecer o risco iminente de morte nos casos de OVACE, além de saber quais as condutas
prioritarias a serem realizadas em cada tipo de obstrucdo de modo a minimizar a ocorréncia de
oObitos. Para promover essa formacdo em salde, é possivel utilizar metodologias ativas para o
ensino de primeiros socorros de modo a proporcionar uma posi¢cdo ativa no processo de
ensino-aprendizagem, estimulando o pensamento critico (NETO et al., 2017) e a tomada de
deciséo rapida.

Na atual sociedade tecnoldgica, as plataformas digitais oferecem um grande aparato de
recursos e ferramentas que podem ser integrados no desenvolvimento de processos de ensino
e aprendizagem, destacando-se as ferramentas da Plataforma Google, a exemplo do Google
Forms (CAMPOS et al, 2018). Estes recursos representam formas de inovar a metodologia
produzindo novas formas de ensinar e aprender, uma vez que a tecnologia possibilita a
integracdo de todos os espagos e tempos (MORAN, 2015), destacando-se o uso de
plataformas digitais de modo gamificado.

A gamificacdo pode ser compreendida como o processo em que se aplica elementos
dos jogos — como mecanicas e estratégias — em um contexto ndo relacionado a jogos
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014; SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018).
Pode ser entendida como uma metodologia ativa, visto que, busca na interacdo entre e
aprendente e gamificacdo a capacidade de resolucdo de situacdes inesperadas com métodos
que seja significativo ao aprendiz que os habilite a distinguir as informacdes, analisar a todos
os dados, fazer comparacbes, mensurar os dados e conseguir coloca-los em pratica
(OLIVEIRA, 2023). No processo de ensino e aprendizagem, o principal objetivo da
gamificagdo € promover o envolvimento dos estudantes, de forma prazerosa, engajadora e

interativa (SILVA; PIMENTEL, 2022).
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Ferreira e Garcia (2022) apontam que, além da proporcionar diversdo, a gamificacao
deve promover o desenvolvimento de habilidades e da cognicdo a partir da experimentacao
com elementos significativos dos jogos, como a narrativa, o sistema de feedback e o sistema
de recompensas. Ao apropriar-se da gamificacdo como estratégia pedagogica, docentes
podem proporcionar conexdes entre realidades distintas, permitindo que praticas pedagdgicas
sejam repensadas e a aprendizagem ocorra de forma significativa e desafiadora,
proporcionando prazer e entretenimento em detrimento a praticas convencionais de
transmisséo de conhecimento (MARTINS; PIMENTEL, 2019).

Singhal, Hough e Cripps (2019) descrevem sobre o poder da gamificacdo na &rea da
salde, destacando seu potencial para tornar o aprendizado divertido e envolvente; ser um
catalisador para fornecer motivacdo extrinseca na forma de recompensas de curto prazo, ao
passo que tem o poder de reacender a motivacdo intrinseca; incorporar a mecanica de
progresso para se envolver com o contetido; usar estrutura narrativa para gerar envolvimento;
produzir um aprendizado experiencial (que embora ndo substitua a clinica real, pode
reproduzir uma aproximacdo com a realidade); fornecer feedback para envolver no processo
de aprendizagem e ajudar na retencdo do conhecimento; usar recursos de gamificacdo online
que podem ser facilmente replicados e distribuidos através de fronteiras geograficas e fusos
horarios.

Neste contexto, este artigo apresenta a elaboracdo e avaliacdo de uma atividade
gamificada para aprendizagem sobre desobstrucdo de vias aéreas por corpo estranho a partir

de um servico de formulario online (Google Forms) junto a académicos da area da saude.

Metodologia

Trata-se de um estudo metodoldgico de abordagem quali-quantitativa. A pesquisa
metodoldgica é aquela que investiga, organiza e analisa dados para construir, validar e avaliar
instrumentos e técnicas de pesquisa com vistas a melhorar a confiabilidade e validade desses
instrumentos (BORGES et al., 2018). Considerou-se entdo o desenvolvimento de uma
tecnologia em saude a partir de um modelo marcado por duas fases: construcao e avaliagéo.

Na fase de construcdo, o protétipo da tecnologia precisa estar vinculado ao tipo de
tecnologia que sera desenvolvida. E necessaria a adaptagdo da linguagem, tanto no contetdo

escrito quanto no conteudo gréfico, garantindo que a comunica¢do permaneca aberta e sem
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ruidos. Nessa fase ainda é imprescindivel adaptar o conteldo a uma linguagem adequada ao
publico para que haja a compreensdo das informagfes no processo de educacdo em salde
(BORGES; SOUZA; MOREIRA, 2018).

Na fase de avaliacdo, prioriza-se a testagem da qualidade interna da tecnologia de
modo a avaliar se estara apta a realizar a tarefa & qual se propde a fazer, com minima presenca
de erro (PASQUALLLI, 1997).

Ap0s construcdo da atividade gamificada a partir do Google Forms, a testagem e
avaliacdo foi realizada por estudantes da area de saide com o objetivo de verificar se todos 0s
constituintes da tecnologia estavam compreensiveis. Quanto ao numero ideal de avaliadores,
encontramos controveérsias na literatura. Neste estudo levamos em consideracdo a orientacao
de Fehring (1994) que recomenda a selecdo de 20 a 50 avaliadores. Todos 0s
estudantes-avaliadores estudam em cursos da saude em uma universidade pablica, na cidade
de Salvador (BA), e participam de atividades relacionadas ao tema proposto, seja no grupo de
pesquisa Comunidades Virtuais que desenvolve pesquisas sobre jogos e gamificagdo seja na
na Liga Académica de Emergéncias e Primeiros Socorros (LAEPS) que desenvolve projetos
de extensdo com a tematica dos primeiros socorros.

Na avaliacdo do conteudo da tecnologia deve-se levar em conta a analise teérica e
semantica, bem como o estilo de escrita e o layout, pois influenciam na leitura e entendimento
da informacdo em salude. Na validacdo de aparéncia se analisa a tecnologia pelas
caracteristicas das figuras, imagens ou formas, levando em conta aspectos relacionados as
cores utilizadas, relevancia para compreensao das informacgoes, associagdo com o cotidiano,
quantidade, tamanho e harmonizacdo com o texto que favoreca a abordagem (SOUZA, 2015).
Para isso, aplicou-se um instrumento avaliativo para analisar os itens com relacdo ao
conteddo, objetivos, linguagem, ilustracBes, layout, motivacdo e cultura por meio da
concordancia entre os juizes (BORGES; SOUZA; MOREIRA, 2018). Este instrumento foi
adaptado de um instrumento proposto por Galindo Neto (2015). No final do instrumento de
avaliacdo, existia ainda um espaco livre para que os estudantes-avaliadores registrassem
comentarios gerais sobre a experiéncia gamificada.

A coleta de dados ocorreu no més de setembro de 2022. Os estudantes-avaliadores
receberam o convite para participar da pesquisa via Whatsapp. Depois do aceite, leram e
concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido recebendo assim o link da

atividade gamificada para interagdo, juntamente com o link do instrumento de avaliacéo.
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Para caracterizacdo dos estudantes-avaliadores utilizamos as varidveis categoricas:
sexo, graduacdo, semestre em curso e se ja tinham tido contato prévio ou ndo com a tematica
desobstrucdo de vias aéreas, calculando as taxas percentuais de cada item por meio da
estatistica descritiva. Quanto a andlise da validacdo do formuléario gamificado, utilizamos o
indice de Validade de Contetido (IVC), que mede a porcentagem de avaliadores que estio em
concordancia sobre determinados aspectos do instrumento e de seus itens (ALEXANDRE;
COLUCI, 2011).

No IVC, analisamos cada item separadamente, através de uma escala tipo Likert, com
pontuacgéo de 1 a 5, onde: 1) discordo totalmente; 2) discordo; 3) ndo discordo nem concordo;
4) concordo; 5) concordo totalmente. O escore do indice é calculado por meio da soma de
concordancia dos itens que foram marcados por "4" ou "5" pelos avaliadores (ALEXANDRE;
COLUCI, 2011). Sendo assim, a formula para avaliar cada item individualmente €é: IVC =
namero de respostas concordantes/nimero total de respostas. Para avaliar o instrumento como
um todo, utilizamos a média dos valores dos itens calculados separadamente dividindo pelo
namero total de itens da avaliacéo.

Nesta metodologia, deve-se ainda estipular a taxa de concordancia aceitavel entre os
avaliadores. Nessa pesquisa, utilizamos os parametros propostos por Polit, Beck e Owen
(2007) os quais recomendam que, para que um instrumento seja considerado excelente deve
alcancar IVVC por item de 0,78 ou superior e IVC geral de 0,90 ou superior.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa, considerando o0s
aspectos éticos constantes na resolucdo n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude, obtendo
0 parecer de aprovacao de nimero 3.018.026.

Resultados e Discussao

Para construcdo do formulario gamificado foi realizada inicialmente uma leitura
aprofundada sobre a teméatica da OVACE e, posteriormente, desenvolvido um fluxograma
para definir a organizagdo e garantir uma sequéncia logica do conteddo. Utilizamos a
plataforma Google Forms, uma ferramenta gratuita e de facil acesso cujo objetivo € criar
formulérios para pesquisas de maltipla escolha, questdes discursivas ou avaliagdes em escala

numerica, além de permitir a inclusdo de fotos, gifs e videos por meio de seces.

Revista Devir Educacao, Lavras, vol.8, n.1, e-883, 2024.
7



OGO DEVIR EDUCACAO
ISSN: 2526-849X

Foram incluidas se¢Bes relacionadas a conceitos importante sobre OVACE e técnicas
de desobstrucdo especificas para cada faixa etaria de acordo os graus de obstrucgéo.
Adicionamos ainda uma secdo direcionada a caracterizacdo de dados dos estudantes-
avaliadores e identificacdo de conhecimento prévio sobre a tematica.

O Google Forms apresenta limitagdes para criagdo de possibilidades interativas, o que
aumenta a chance de manutencéo de uma linearidade dialégica durante a interacdo. Tentando
contornar essa situacdo, investimos na estratégia de storytelling, que € definida como uma
estratégia educacional transmididtica motivadora cujo objetivo é contar uma historia e
despertar emogdes, permitindo a interagdo com o publico (CORREA; RAMON, 2021). Costa
et al (2022) enfatizam que o ato de contar histdrias tem capacidade de desencadear o0 processo
de aprendizagem a longo prazo, além de ativar experiéncias e entendimentos prévios dos
estudantes. Nesse contexto, criamos um personagem para conduzir toda a narrativa e interagir
com o publico, o “Antonio Carocildes” (Figura 1), um caro¢o de manga que por acidente
terminou sendo engolido por um ser humano, ficando preso em sua laringe (vias respiratorias)

e levando ao engasgo.

Figura 1: Antbnio Carocildes, o personagem principal do formulario gamificado.

SOCORR000!

Fonte: autoria propria (2023).

A estimulagdo do comportamento do individuo através da gamificacdo depende do
estimulo proposto pela mesma. Braga et al (2022) descreveram em seu artigo os principios
basicos da gamificacdo detalhando a sua aplicacdo por meio de elementos de design. Levando
esses principios em consideracdo, no formulario gamificado foi utilizado o desafio por meio
de niveis, a orientagdo de metas e a definigdo clara dos objetivos por meio das explicacdes, as
realizacdes e conquistas por meio dos feedbacks imediatos e a orientagdo divertida por meio
do enredo.

Revista Devir Educacao, Lavras, vol.8, n.1, e-883, 2024.
8



OO DEVIR EDUCACAO
ISSN: 2526-849X

Uma das metodologias mais usadas na gamificacdo é programar as aplicacdes por
meio de PBLs (Pontos, Recompensas e Ranqueamento), adicionando recompensas pessoais e
fatores competitivos. Mas, Kodaira e Tanaka (2017) afirmam que gamificar ndo ¢é
simplesmente colocar pontos e prémios ou leaderboards e consequentemente tudo ficara mais
divertido. Luz (2018) complementa descrevendo que o esquema baseado apenas em PBL,
funciona bem a curto prazo, atraindo o publico, porém se perde no tempo e desestimula.
Desse modo, a construcdo dessa gamificacdo foi pensada e construida a partir dos elementos
bésicos dos jogos, objetivando a criacdo de um ambiente fértil para gerar o prazer autotélico,
onde jogamos porque jogar é prazeroso por si sO, e essa interacdo cria espagos de

aprendizagem.

Durante a construcdo da gamificacdo, surgiram novas dificuldades. O Google Forms
possui limitacbes também quanto o upload de videos, visto que 0s mesmos sO podem ser
adicionados se estiverem disponiveis na plataforma Youtube. Por esse motivo, tivemos que
trabalhar com videos mais longos sobre primeiros socorros, com contetdos que extrapolavam
as questbes da OVACE. Além disso, a plataforma ndo permitiu desenvolver atividades de
interacdo e disputa entre usuarios, que sdo principios que influenciam diretamente no
engajamento e experiéncia vivida. Apesar disso, a possibilidade de incluir imagens e gifs
permitiu a fluidez da narrativa.

Depois de concluida a montagem da gamificacdo, a mesma foi submetida a um pré-
teste para identificacdo de erros. Os principais erros foram em relacdo a organizacdo das
sessdes e aos recursos audiovisuais utilizados. Apds correcdo, deu-se inicio a etapa de

interagdo com estudantes de salde e avaliagao.

Avaliacao

Apoés a interagdo livre com o formulario gamificado, os estudantes avaliaram a
experiéncia. Cada item e subitem foram analisados individualmente e em conjunto. 20
estudantes participaram desse momento. Sobre a caracterizagdo dos participantes, 85% (17)
sdo mulheres, 60% (12) cursam graduacdo em enfermagem e 70% (14) ja tinham tido contato

prévio com a tematica da desobstrucao das vias aéreas por corpo estranho.
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No que se refere a avaliacio, os resultados foram obtidos a partir do indice de
Validacgéo de Conteudo (IVC) somando as respostas 4 (concordo) e 5 (concordo totalmente) e
dividindo pelo numero total de participantes. Cada item e subitem foram analisados
individualmente e em conjunto.

Considerando a concordancia minima de 0,78 para avaliar a atividade gamificada,
notamos que apenas o subitem “O contetido estd apresentado com letra em tamanho e fonte
adequados para a leitura” encontra-se abaixo do valor estipulado, indicando uma
concordancia entre os estudantes-avaliadores da necessidade de ajuste no layout, conforme
tabela 1.

Tabela 1 - Indice de validagio de contetido por subitens de avaliagio — Salvador - 2023.

INDICE DE VALIDACAO DE CONTEUDO POR SUBITENS DE AVALIACAO IvVC
1 Objetivos
1.1 Contempla o tema proposto 1
1.2 Os objetivos sdo coerentes com as necessidades dos professores e estudantes para promover o 1

conhecimento em primeiros socorros.

1.3 Esta tecnologia educativa (Google Forms gamificado) é uma ferramenta que pode ser utilizada na 1

educagdo universitaria e em outros cenarios de aprendizagem.

1.4 O Google Forms gamificado é capaz de promover reflexdo sobre primeiros socorros em situacéo de 1
OVACE

2 Conteudo

2.1 O Google Forms é apropriado para potencializar processos educativos 0,95
2.2 As informagdes apresentadas estdo cientificamente corretas 1
2.3 Os conteudos sdo variados e suficientes para atingir os objetivos da tecnologia 1
2.4 O texto é claro e objetivo 1
2.5 Existe uma sequéncia logica do conteido apresentado 0,95
2.6 As categorias/subcategorias estdo divididas de forma coerente 0,95
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3 Linguagem

3.1 As informac@es apresentadas sdo claras e compreensiveis 1

3.2 O estilo de redagdo corresponde ao nivel de conhecimento do publico-alvo 0,95

3.3. As informacdes estdo bem estruturadas 1

3.4 As informacGes estdo em concordancia com a ortografia 0,95

3.5 A escrita utilizada é atrativa 1

4 Relevancia

4.1 O tema abordado através Google Forms retratam pontos-chave que devem ser trabalhados na 1

formacéo em salde

4.2 O material permite a transferéncia e generalizacdo do aprendizado a diferentes contextos 0,95
INDICE DE VALIDACAO DE CONTEUDO POR SUBITENS DE AVALIACAO IvVC

4 Relevancia

4.3 O tema € atual e relevante 1

4.4 O material esta adequado para ser usada por qualquer um, seja profissional de salde, académico ou 0,95

leigos

5 llustracoes

5.1 As ilustracBes utilizadas sdo pertinentes com o contelldo do material 1

5.2 As ilustracGes expressam a informacéo a ser transmitida 1

5.3 O numero de ilustragdes esta suficiente 0,95

5.4 O namero de videos e gifs estdo suficientes 0,90

6 Layout

6.1 A apresentacdo do Google Forms esta atrativa 0,95

6.2 A apresentacdo esta organizada de forma ldgica 1

6.3 O contetido esta apresentado com letra em tamanho e fonte adequados para a leitura 0,70
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6.4 O contraste com cores diferentes foi feito de forma adequada 0,85
6.5 A disposicdo do texto esta adequada 0,95
7 Motivacao

7.1 O titulo é atraente e desperta o interesse para participagdo 0,80
7.2 Vocé é incentivado a prosseguir a leitura pelo contetdo. 1

7.3 Vocé se sente motivado a continuar estudando o contetdo. 1

Fonte: autoria propria (2023).

Apesar de avaliados acima da nota de corte, os subitens “O contraste com cores
diferentes foi feito de forma adequada” do layout e “O titulo é atraente e desperta o interesse
para participacdo” da categoria Motivagdo também mostraram uma possibilidade de
implementacao de melhorias.

A partir do valor obtido de cada subitem, foi calculado o 1\VVC de cada item, como visto
na Tabela 2. Os resultados obtidos permitiram inferir que a atividade gamificada conseguiu
ser bem avaliada em todos os itens (objetivo, contedo, linguagem, relevancia, ilustracdes,
layout, motivacdo), considerando que Polit, Beck e Owen (2007) recomendam que, para que
um instrumento seja considerado de excelente deve ser composto de itens com IVC minimo

de 0,78.

Tabela 2 - indice de validacio de contetdo por itens de avaliagio — Salvador - 2023.

ITENS DE AVALIACAO IvVC
Objetivos 1
Conteudo 0,97

Linguagem 0,98
Relevéancia 0,97
lustragdes 0,96

Layout 0,89
Motivagdo 0,93

Fonte: autoria propria (2023).

O IVC geral foi calculado a partir dos valores de cada item. Este é o valor geral que

define se a estratégia educativa, em seu conjunto, € de fato de qualidade e atende aos
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objetivos propostos. O 1VVC geral do formulério gamificado correspondeu a 0,96. Polit, Beck e
Owen (2007) recomendam que, para que um instrumento seja considerado excelente deve
alcancar um IVC geral minimo de 0,90 ou superior. Assim, o formulario gamificado
confirmou seu potencial pedagdgico. Apesar disso, ressaltamos a importancia de melhorar e
modificar aspectos relacionados ao layout visto que, foi o subitem com menor pontuacéo de
IVC.

No final do questiondrio de avaliacdo, solicitamos que os estudantes deixassem
comentarios gerais sobre a gamificacdo, pois segundo Polit, Beck e Owen (2007), os
comentarios dos avaliadores também orientam o desenvolvimento e melhoramento de novos
itens. Desse modo foi possivel perceber um feedback qualitativo de como o layout pode ser
melhorado, sugerindo aumento da fonte do texto nos cards com animacéo e inclusao de gifs
demonstrando com mais detalhes algumas condutas de desobstrucéo de vias aéreas.

Para construcdo de um material educativo € necessario que 0S MesmMOS sejam
interativos de modo a proporcionar a troca de informacdes relevantes e contextualizadas de
acordo ao publico-alvo que se propde atingir (FERREIRA et al., 2020). Em concordancia,
Silva e Ferreira (2021) afirmam que a tecnologia educativa deve ser interativa, atraente e com
uma linguagem adequada, justificando assim a importancia de considerar as sugestdes de
melhoria apontadas pelos estudantes.

Ainda considerando a avaliacdo qualitativa, os estudantes registraram a potencialidade
do uso do Google Forms como estratégia educativa, alcancando muitas pessoas e propiciando
um aprendizado divertido e dindmico. Todas as sugestdes descritas auxiliaram na qualificacdo
da proposicao final da gamificacgéo.

Consideracoes finais

No intuito de avaliar a utilizacdo da gamificacdo como uma estratégia educativa na
formacdo em primeiros socorros, especificamente sobre a tematica da desobstrucdo de vias
aéreas por corpo estranho, foi criado um formulério gamificado.

A gamificacdo foi estruturada na plataforma Google Forms a partir da técnica de
storytelling e de outros principios basicos da gamificagdo como, desafio por meio de niveis, a
orientacdo de metas e a definigcdo clara dos objetivos por meio das explicagdes, as realizacbes

e conquistas por meio dos feedbacks imediatos e a orientacdo divertida por meio do enredo.
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Posteriormente esse formulério foi avaliado por estudantes da area de saude, por meio do
indice de validade de contetdo, alcancando uma boa avaliacdo geral dos seus itens e subitens,
exceto no subitem relacionado a tamanho e fonte adequados para a leitura.

Espera-se que a utilizacdo da metodologia gamificacdo seja mais utilizada na &rea da
salde a fim de potencializar processos de ensino e aprendizagem, aumentando o engajamento

dos estudantes e o prazer no processo de formacéo.
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