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Resumo: A obesidade caracteriza-se como um desafio para a saude
publica mundial e esta associada a diversas complica¢des para a saude
humana, como doencas cardiovasculares e diabetes. Diferentes
estratégias tém sido apontadas pela literatura para a prevencao e
tratamento da obesidade, destacando-se a necessidade de abordagens
holisticas. Neste contexto, a experiéncia gamificada no ambito
educacional surge como uma abordagem que integra elementos ludicos e
caracteristicas de jogos no processo de aprendizagem, visando engajar o
participante em busca de um aprendizado mais envolvente. Este estudo
teve como objetivo verificar o efeito do uso de um quiz criado por meio da
plataforma Quizizz como experiéncia gamificada como estratégia de
aprendizagem sobre obesidade e habitos alimentares para estudantes de
nutricdo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, utilizando a metodologia
de Taquette e Minayo (2015) para analise de conteudo, e quantitativa para
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analise de frequéncia das categorias. A experiéncia gamificada em
formato de quiz foi aplicada como intervencao digital, visando a
comparacao da metodologia ativa do processo de ensino e aprendizagem
frente a uma metodologia tradicional. Os resultados apresentam sinais de
melhora na aprendizagem dos conteldos nas duas abordagens (digital e
tradicional), com progresso no vocabulario dos discentes e maior
entendimento das perguntas propostas sobre habitos alimentares e
obesidade no momento pés-teste. Concluiu-se que a experiéncia
gamificada, enquanto metodologia ativa, teve efeito positivo como
estratégia de aprendizagem sobre obesidade e habitos alimentares para
estudantes de nutricdo, e tem o potencial de contribuir para a
ressignificacdo do ensino e melhoria do conhecimento. Sugere-se a sua
associacao com a metodologia tradicional de ensino, visto que este
método permanece importante no processo educacional.

Palavras-chave: ensino; metodologia ativa; jogos digitais; habitos
alimentares

Abstract’: Obesity is characterized as a global public health challenge and
is associated with several problems for human health, such as
cardiovascular diseases and diabetes. Different strategies have been
pointed out by the literature for prevention and treatment of obesity,
highlighting the need for holistic approaches. In this context, the gamified
experience in the educational field emerges as an approach that
integrates playful elements and game characteristics into the learning
process, aiming to engage the participant in search of more engaging
learning. This study aimed to verify the effect of using a quiz created
through the Quizizz platform as a gamified experience as a learning
strategy on obesity and eating habits for nutrition students. This is a
qualitative research, using the Taquette and Minayo (2015) methodology
for content analysis, and a quantitative research for frequency analysis of
categories. The gamified quiz-format experience was applied as a digital
intervention, aiming to compare the active methodology of the teaching
and learning process with a traditional methodology. The results show
signs of improvement in the learning of the contents in both approaches
(digital and traditional), with progress in the students' vocabulary and
greater understanding of the questions proposed about eating habits and
obesity in the post-test moment. It was concluded that the gamified
experience, as an active methodology, had a positive effect as a learning
strategy on obesity and eating habits for nutrition students, and has the
potential to contribute to the resignification of teaching and the
improvement of knowledge. Its association with the traditional teaching

1 Resumo em inglés da responsabilidade da equipa editorial da revista EFT.
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methodology is suggested, since this method remains important in the
educational process.

Keywords: education; active methodology; digital games; eating habits

1. Introducado

A obesidade € uma doenca crénica, multifatorial resultante de uma
complexa interacao entre a predisposi¢ao genética, o ambiente e os estilos
de vida (Bluher, 2019; World Health Organization [WHQ], 2021), sendo
caracterizada pelo excesso de gordura corpdrea, que pode gerar riscos a
salde. Seu principal diagnéstico é definido pelo indice de Massa Corpérea
(IMQ), calculado através da divisdao do peso em kg pela altura em metros
elevada ao quadrado (kg/m?) (WHO, 2021). A avaliacdao da obesidade pelo
meétodo de IMC é simples, pratica e sem custo, tornando-a uma ferramenta
acessivel. Contudo, possui limita¢des, haja vista que utiliza um resultado
total, sem detalhamento entre massa gorda e massa magra,
desconsiderando as diferencas existentes na composicdo corporal em
func¢do de fatores como sexo, idade, etnia e atividade fisica (Associa¢ao
Brasileira para o Estudo da Obesidade e Sindrome Metabdlica [ABESO],
2016; Vecchié, et al., 2018).

O aumento da prevaléncia da obesidade, independentemente da faixa
etaria, é evidente devido ao excesso caldrico persistente em alguns
individuos, conforme apontado por Lopez-Contreras et al. (2020). Essa
tendéncia reforca a necessidade urgente de estratégias preventivas e
terapéuticas centradas na modificacao dos padrdes alimentares e na
promocdo de escolhas alimentares saudaveis.

A obesidade é reconhecida como um problema de saude publica e estudos
tém estabelecido comparac¢8es entre os efeitos adversos da obesidade e o
processo natural do envelhecimento (Jura & Kozak, 2016). Esta correlagdo é
particularmente relevante, uma vez que a obesidade ndo apenas contribui
para o desenvolvimento de comorbidades, mas também altera o
funcionamento regular do organismo. Quando a obesidade coexiste com o
envelhecimento, a complexidade da situagao é exacerbada, intensificando
potencialmente os impactos negativos na saude da pessoa idosa.

A obesidade e outras doencas cronicas, tais como diabetes Mellitus e
hipertensao arterial, mantém uma estreita correlacdo, uma vez que alteram
a fisiologia natural do organismo humano. Estudos como os de Alkhulaifi e
Darkoh (2022) indicam a adesdo a dietas e a implementac¢do de mudancas
nos habitos alimentares como uma abordagem efetiva para o tratamento
dessas condi¢Bes. Essa abordagem, inclusive, destaca a importancia de se
respeitar horarios e fazer escolhas alimentares de qualidade.
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No ambito educacional, a transmissao eficaz de conhecimentos sobre
obesidade e habitos alimentares é crucial para promover uma
compreensdo abrangente e, consequentemente, a adogdo de
comportamentos saudaveis pela populagdo. As atividades de ensino podem
ser desenvolvidas através da metodologia tradicional ou metodologia ativa
de ensino. Entretanto, o método de ensino tradicional, caracterizado pelo
habitual acompanhamento de aulas expositivas pelos estudantes, tem se
tornado obsoleto, uma vez que cada pessoa possui diferentes tipos de
processos de aprendizagem (Marques et al., 2021). Diante deste cenario, a
metodologia ativa, com seu formato dialético de ensino e aprendizagem,
torna o estudante protagonista na sua formacdo (Paiva et al., 2016).

Como destacado por Misseyanni et al. (2018), a pratica da aprendizagem
ativa concentra-se em uma variedade de ferramentas que buscam engajar
cognitivamente o estudante, acumulando conhecimento e desenvolvendo
esquemas de uma forma que ele, em certa medida, possua mais autonomia
sobre a aprendizagem. Nesse cenario, a implementacdo de jogos, como
uma ferramenta de experiéncia gamificada, visando aprimorar o processo
de ensino e aprendizagem pode ser uma estratégia interessante, embora
alguns fatores devam ser considerados, tais como adaptacao individual,
enredo, intera¢do, composicdo das fases, recompensas e o retorno final ao
participante. A aplicacdao desta ferramenta com adolescentes tem
apresentado resultados mais promissores em compara¢dao ao método de
ensino tradicional, dada a familiaridade desse grupo com o ambiente
tecnologico. A aprendizagem por meio de jogos se torna uma experiéncia
lGdica e motivadora diante de tais caracteristicas geracionais e evolutivas
(Haruna, et al., 2018). A experiéncia gamificada, neste estudo, é definida
como a aplicagao de componentes tipicos de jogos em contextos nao
relacionados ao entretenimento, buscando incentivar e engajar os alunos
no processo de ensino e aprendizagem (Ribeiro Filho & Lopes, 2023).

Diante dessa perspectiva, € possivel empregar metodologias ativas de
ensino que engajem os estudantes de maneira participativa e interativa,
como estratégias para abordar questdes complexas. Neste contexto, o
estudo propds analisar o efeito do uso de um quiz criado por meio da
plataforma Quizizz como experiéncia gamificada no processo de ensino e
aprendizagem sobre obesidade e habitos alimentares para estudantes de
nutricao.

2. Material e métodos

Trata-se de uma pesquisa mista, sendo qualitativa ao realizar analise de
conteudo para elaboracado de categorias tendo como referéncia Taquette e
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Minayo (2015), e quantitativa no que se refere as analises de frequéncia
para elaboracdo das categorias utilizadas na representacao grafica de
Nuvem de Palavras, descrita mais a frente netse trabalho. Foi aplicada uma
ferramenta educativa no formato de quiz como experiéncia gamificada em
uma intervencdo digital. Esse quiz foi aplicado aos discentes com a
supervisao dos professores responsaveis pelas disciplinas do curso de
Nutricdo, visando a comparac¢do da metodologia ativa do processo de
ensino e aprendizagem frente a uma metodologia tradicional (aula
expositiva).

2.1. Amostra

A amostra da pesquisa foi definida por conveniéncia e contou com 53
discentes voluntarios do Curso de Graduac¢do em Nutricdo do Campus
Darcy Ribeiro, Faculdade de Saude, da Universidade de Brasilia - UNB/FS
(Brasil). A selecdo foi realizada em conjunto entre o pesquisador e o
professor responsavel, considerando a disponibilidade para a realizacao
das intervencdes. Os participantes foram divididos em dois grupos: Grupo
Intervencdo Digital (GD), composto por 25 estudantes, e Grupo Intervencdo
Controle (GC), composto por 28 estudantes. O GD referia-se a aplicacao de
intervencdo digital com metodologia gamificada e o GC a metodologia
tradicional. Cada participante foi informado do objetivo, riscos e beneficios
da pesquisa por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) fornecido através do aplicativo de gerenciamento de pesquisas
Google Forms, estando cientes que, a qualquer momento, poderiam se
recusar a participar do estudo. O critério utilizado para a selecao dos
discentes foi ter conhecimento sobre classificacdes de obesidade, niveis de
gordura corporal e massa magra corporal, adquirido ou a ser adquirido em
disciplinas de Avalia¢dao Nutricional e/ou equivalentes. O critério de
exclusao foi a ndo assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), ndo ser académico em Nutri¢cdo e ndo estar cursando ou
ndo ter cursado a disciplina de Avaliagdo Nutricional ou equivalentes.

2.2. Elaboracao do Banco de Questdes do Game (BQG)

Para a experiéncia gamificada (intervencao digital), foi elaborado um Banco
de Questbdes do Game (BQG) constituido por 75 questdes em formato de
questdes de multipla escolha acerca da tematica Obesidade, Habitos
Alimentares e Educacao Nutricional. Cada questdo apresentou um texto-
base, um enunciado, quatro alternativas de resposta e um gabarito, que
indicava apenas a alternativa correta. Todas as questdes possuiam
justificativas para cada alternativa, que eram apresentadas posteriormente
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a selecdo da tentativa de resolugdo. Os textos-base apresentavam-se em
forma de textos, imagens, graficos ou figuras. Os enunciados dispunham de
uma explicacao clara sobre o que precisava ser identificado e resolvido pelo
participante. As alternativas foram as oportunidades de resolucdo do
problema apresentado. As justificativas serviram, ndo somente para
distinguir a correta da incorreta, mas também para explicar de forma
coerente a correcdo das alternativas, expondo o possivel motivo do erro e
acerto do participante. As questfes possuiam trés niveis de complexidade:
recordar, compreender e aplicar, conteudo baseado na Taxonomia de Bloom
(Krathwohl, 2002).

Para compor o BQG foram utilizadas as Diretrizes Brasileiras de Obesidade
(ABESO, 2016) como matriz de referéncia. O BQG foi dividido em 5
dimensdes, de acordo com as Diretrizes, a saber: Diagndstico, Etiologia,
Tratamento Farmacoldgico, Tratamento Dietético e Terapia Cognitiva
Comportamental. A distribuicdo dessas questdes foi amparada mediante ao
tema da pesquisa Obesidade e Habitos Alimentares (Lino et al., 2023).

2.3. Validacao do Banco de Questdes do Game (BQG)

As questdes tiveram seu material validado por quatro nutricionistas
especialistas em atendimento com pessoas obesas escolhidos de forma
ndo probabilistica e por conveniéncia, sendo chamados de experts,
utilizando uma ferramenta adaptada desenvolvida por Teixeira e
colaboradores (2016). Os experts foram convidados na mesma data, via
correio eletrdnico, e avaliaram as questdes dentro do prazo estipulado pelo
pesquisador, por meio de uma estrutura de revisdao por pares, mecanismo
que visa garantir a qualidade das questdes elaboradas, determinando o
que € ou nao passivel de inclusao no BQG. Para tanto, foi realizada a
avaliacdo quanto a estrutura das questdes considerando aspectos gerais,
composicdo do texto-base, composicdo do enunciado, composi¢ao das
alternativas, justificativas e adequacao da questdo (Hames, 2007).

2.4. Aplicacao daintervencao digital e da intervencao controle

O BQG foi incorporado a ferramenta online Quizizz, sendo esta utilizada
como intervencao digital no GD, com duracdo variada, tendo em vista que
cada jogador dispunha de um tempo individual. A intervencdo controle foi
aplicada no grupo GC por meio de aula expositiva com tematica relacionada
com o conteudo do game, com duracao média de 40 minutos. As
intervencdes digitais e de controle foram aplicadas com autorizacdo prévia
dos docentes responsaveis pelos participantes, em salas de aula e

Educacgdo, Formacdo & Tecnologias, volume 12, nimero 1, 2024, 35-62
DOI: 10.5281/zen0d0.13120801



Experiéncia gamificada como estratégia educacional sobre obesidade para académicos em nutrigéo | 41

laboratérios, nos periodos matutino e vespertino, conforme grade
curricular do curso de Nutricdo.

Com a intencdo de identificar o efeito da aprendizagem antes e ap0s a
realiza¢cdo da intervencao digital e controle, os participantes de ambos os
grupos passaram no local das intervenc¢des por duas etapas de analise:
questionarios preé-intervencao e pds-intervencao respondidos no aplicativo
de gerenciamento de pesquisas Google Forms disponibilizados via correio
eletrénico ou multiplataforma de mensagens instantaneas. Os
guestionarios pré-intervencdo e pos-intervencao foram compostos por
guestdes sociodemograficas para identificacdo do perfil de cada
participante e dez questdes sobre seu conhecimento acerca do tema do
estudo: obesidade e habitos alimentares (Jebb & Tay, 2021).

As questdes que compuseram os questionarios sobre o conhecimento do
tema do estudo abarcaram os conteudos das cinco dimensdes abordadas
nas Diretrizes Brasileiras de Obesidade (ABESO, 2016), a saber: Diagndstico
com trés questdes; Etiologia com duas questdes; Tratamento Farmacoldgico
com duas questdes; Tratamento Dietético com uma questao; e Terapia
Cognitiva Comportamental com duas questdes. Todas as questdes estao
descritas na se¢do de Resultados e Discussao deste trabalho. Para que nao
houvesse obliquidade nas respostas dos participantes que efetuaram os
guestionarios pré-intervencao e pos-intervencao, foram utilizadas questdes
objetivas e subjetivas (Garcia et al., 2021). A aplicacdo das intervencdes
digital e controle foi realizada por avaliadores treinados, que possuiam
contato com os formularios e a ferramenta de conteudo do game.

2.5. Analises qualitativas e quantitativas

Finalizada a etapa de aplicacao do game e da aula expositiva, foram
analisados os dados obtidos através das respostas as questdes que
compuseram os questionarios, por analise de conteudo, de acordo com
Taquette e Minayo (2015) e Garcia et al. (2023). Essa analise foi composta
das seguintes etapas:

(1) Ordenagdo dos dados para mapear o material obtido. Nesse
momento da metodologia qualitativa, os conteddos das respostas
dos estudantes, coletadas nos formularios nos momentos pré e pos-
intervencao, foram ajustados e planilhados para facilitar a releitura
desse material e organiza¢ao dos relatos em categorias. Nesta etapa,
todas as respostas dos participantes da pesquisa foram elencadas
para serem analisadas sem aplicacao de filtros. Dessa forma, as
respostas foram mantidas em sua forma original, organizadas para a
proxima etapa. Considerando que as perguntas eram de formato

Educacgdo, Formacdo & Tecnologias, volume 12, nimero 1, 2024, 35-62
DOI: 10.5281/zen0d0.13120801



Experiéncia gamificada como estratégia educacional sobre obesidade para académicos em nutricéo | 42

aberto, os estudantes tinham espaco para escrever conforme
desejavam. Portanto, os conteudos desta fase nao sdo diretamente
quantificdveis devido a variagdo no tamanho e no conteudo das
respostas, o que justificou a realiza¢ao da analise qualitativa.

(2) Classificacdo dos dados em corpos a partir de leitura exaustiva e
repetida dos textos por uma equipe de pesquisa. Nessa etapa, foi
constituido um “corpo” de analise qualitativa com os conteudos
registrados que possuiam semelhancas de sentidos e conceitos. As
respostas dos participantes, organizadas na etapa anterior, foram
agrupadas a partir de suas semelhancas de conteudo, visando
facilitar a proxima etapa de categoriza¢cdao dessas respostas. A seguir,
foi realizada a leitura transversal de cada corpo estabelecido,
utilizando essas unidades de registro como base. Esse processo foi
repetido continuamente até que se obtivesse um recorte dos dados
mais relevantes e semelhantes;

(3) Anadlise final e elaboracdo das categorias analiticas. Durante esta
ultima etapa, foram identificadas as categorias que classificariam os
conteudos estabelecidos no corpo da etapa anterior, abrangendo e
descrevendo o agrupamento dos temas levantados nas respostas
dos estudantes. As categorias indicam a descri¢cdo “macro” dos
conteudos identificados nas respostas originais dos participantes.
Essas analises foram realizadas por quatro pesquisadores em trés
reunides para discussao dos dados, os quais foram analisados até
gue houvesse consenso acerca dos corpos inseridos em cada
categoria e resultados. As categorias representam, portanto, o
agrupamento dos conteudos que foram descritos em diversos e
diferentes formatos nas respostas dos estudantes apds exaustiva
analise e interpretacao.

Ressalta-se que as etapas acima descritas foram realizadas para cada uma
das perguntas feitas aos estudantes, com categorias determinadas para
cada grupo de respostas dessas questdes. Dessa forma, cada pergunta
possui suas proprias categorias, descritas na sessao de resultados deste
estudo. Os dados que ndo obtiveram consenso foram excluidos das
analises. Assim, as categorias analiticas comp8em o resultado quantificavel
da analise de conteudo realizada. Cabe destacar que multiplas pessoas
analisando e elaborando essa categorizacdo de conteldo pode ser
considerado um ponto forte desse estudo por dirimir o viés de
interpretacdo (Bennett et al., 2019; Garcia et al., 2023).

ApOs elencar as categorias, foram selecionadas as perguntas que se
destacaram em numeracdo para serem apresentadas na forma de
representacao grafica de Nuvem de Palavras, a partir da analise de
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frequéncia absoluta da quantidade de corpos que compuseram as
categorias tematicas. Sendo assim, para cada questdo selecionada foram
elaboradas duas nuvens de palavras, uma para o momento pré-intervencao
e outra pds-intervencao (Garcia et al., 2023). Essa representacdo é uma
ferramenta que consiste em uma visualiza¢ao grafica baseada na
frequéncia das palavras das respostas dos participantes (Camargo & Justo,
2013), as quais foram previamente categorizadas na etapa 3. As nuvens
foram elaboradas por meio do software gratuito Word it out (versao

2022). As categorias possuem uma escala de cor cinza e tamanhos relativos
as suas repeti¢des. Foram excluidos conectivos e palavras que nao tinham
significado para a pesquisa. Todas as respostas foram dadas originalmente
na lingua portuguesa brasileira. Para fins de analise do efeito de cada
metodologia de ensino aprendizagem aplicada, foi considerado efeito
positivo da metodologia quando houve as seguintes diferencas entre
momentos pré e pés e entre GD e GC: novos termos citados; aumento da
frequéncia de termos citados, considerando, no minimo, duas citacdes a
mais; readequacao do termo citado. Os dados deste estudo fazem parte de
pesquisa aprovada por Comissdo de Etica em Pesquisa, conforme resolucdo
numero 466/12 do Conselho Nacional de Saude, sob procedimento numero
69055623.0.0000.5056.

3. Resultados e discussao

Os discentes do GD possuiam idade distribuidas de 18 a 22 anos de idade
(77%), 23 a 25 anos de idade (15%) e 29 a 34 anos (8%). A maioria pertencia
ao sexo feminino (60%). Mais da metade dos discentes (54%) estava
cursando entre 0 1° ao 4° semestre, 35% entre 0 5° e 8° semestree 11%
entre 9° ao 11° semestre. Quanto a questdo cor de pele, 8% dos discentes
se consideram brancos, 50% se consideram pardos e 42% se consideram
como amarelos.

Os participantes do GC possuiam idade distribuidas entre 18 a 22 anos de
idade (24%), 23 a 25 anos de idade (32%), 26 a 28 anos (16%) e 29 a 34 anos
(28%). A maioria pertencia ao sexo feminino (62%). Cerca de 29% dos
estudantes estavam cursando entre o 1° ao 4° semestre, 46% do 5° ao 8°
semestre e 25% do 9° ao 11° semestre. Quanto a questao cor de pele, 50%
se declararam brancos, 39% pardos e 11% pretos.

Em relacdo aos dados plotados em nuvem de palavras, de modo geral,
observaram-se algumas disparidades nos momentos pré e pos-
intervenc¢Bes, bem como entre as duas intervenc8es aplicadas, nas
diferentes questdes/dimensdes analisadas. As principais disparidades sao
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apresentadas nas Figuras 1 a 5. As demais, onde ndo se observaram
diferencas muito evidentes, foram brevemente descritas abaixo.

A nuvem de palavras ilustrada na Figura 1 foi elaborada a partir da questao
“Cite como podemos identificar a obesidade em um individuo”. Esta figura é
referente a dimensao Diagndstico e apresenta os quatro momentos de
aplicacdo, descritos na legenda da figura.

Figura 1

Nuvens de palavras elaboradas a partir da questéo “Cite como podemos identificar a obesidade
em um individuo”, referente a dimensdo Diagndstico.
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(A) Antes da aplicacéo da interven¢éo digital no GD; (B) Apds a aplicacéo da intervengéo digital
no GD; (C) Antes da aplicagdo da intervencdo controle no GC; (D) Apds a aplicacéo da
interven¢do controle no GC.

A Figura 1 no quadrante A, apresenta as categorias IMC (n =10), Percentual
de Gordura (n = 07), Exames Bioquimicos (n = 07), Habitos Alimentares (n =
02), Medidas Antropomeétricas (n = 02), Sedentarismo (n = 01), Idade (n = 01)
e Gordura Visceral (n = 01) antes da aplicacao da intervencdo digital
(experiéncia gamificada) no GD. No momento pés-intervencao digital
(Figura 1 - quadrante B), foi possivel verificar um vocabulario mais
aprofundado, apresentando novas categorias como: DCNT (n = 02),
Avaliacdo Clinica (n = 01), Genética (n =01) e Peso (n = 01).

Conforme estabelecido pelas Diretrizes Brasileiras de Obesidade (2016), o
diagndstico dessa doencga requer a avaliagdo de um especialista que analise
0 peso do paciente, determinando a presenca de excesso de peso ou
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obesidade, além de analisar a necessidade de aprofundamento da
avaliacao e do tratamento. Este diagndstico pode ser realizado através de
medidas antropométricas, indice de massa corporal (IMC), massa gordurosa
e distribuicdao de gordura, ou por meio de avaliacdo combinada, que
consiste na associa¢cao da medida da circunferéncia abdominal com o IMC
(ABESO, 2016). As categorias mencionadas pelo GD sdo representativas e
técnicas para responder o questionamento inicial, realcando um maior
dominio do assunto dos estudantes ap0s a intervencao digital. Dessa
forma, referéncias a esses termos ou equivalentes se mostraram como
efeitos positivos da metodologia aplicada ao GD, uma vez que houve
citacdo e descricao de novos e mais aprofundados termos no momento
pos.

Além disso, o aparecimento da sigla DCNT, correspondente a Doencas
Crénicas Ndo Transmissiveis, apés a intervencao digital, demonstra um efeito
positivo da experiéncia gamificada, tendo em vista que este termo
especifica de forma mais abrangente e técnica a obesidade amparada pela
World Health Organization (WHO, 2021; Assuncao & Francga, 2020). De acordo
com o Institute for Health Metrics and Evaluation (2018), a obesidade é
simultaneamente uma doenca e um dos fatores de risco mais importantes
para outras doencgas crénicas nao transmissiveis (DCNT), como hipertensao
arterial, diabetes Mellitus e doencas cardiovasculares, estando entre os trés
fatores de risco mais fortemente associados as mortes e incapacidades no
Brasil. Nesse sentido, a associacdo realizada pelos estudantes participantes
da pesquisa entre o termo DCNT e obesidade refletem aspectos de
aprendizagem demonstrados no momento pdés-interven¢dao da metodologia
de intervencdo digital.

Outro aspecto relevante a ser observado na nuvem de palavras do grupo
intervencao (GD) se refere ao fato de que apesar de haver aumento das
citacbes de IMC do momento pré para o momento pds, outras importantes
categorias como a de Medidas Antropométricas ndo possuiram o mesmo
aumento de referéncias nas respostas. Tal aspecto demonstra que
melhores estratégias devem ser desenhadas nesse quesito para que o0s
estudantes identifiquem a necessidade de mais de um unico método para o
diagndstico assertivo da obesidade, uma vez que que a utilizacao de apenas
um método para esse diagndstico, na maioria dos casos, € impreciso.
Exemplo pode ser dado com a utilizagdao do IMC como Unico diagnéstico,
visto que esse indice nao diferencia massa gordurosa de massa magra,
podendo ser menos preciso em individuos mais idosos, em decorréncia da
perda de massa magra e diminuicdo do peso, e superestimado em
individuos musculosos (ABESO, 2016; Vecchié et al., 2018; Zaid et al., 2017,
Rousham et al., 2022).
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Quanto ao GC (metodologia tradicional), as categorias Exames Bioquimicos
(n = 05) no momento pré-intervencao (Figura 1 - quadrante C) e Forma
Fisica (n = 11) no momento pds-intervenc¢ao (Figura 1 - quadrante D)
mostram inadequac¢ao quando a identificacdo da obesidade. Embora
exames bioquimicos sejam utilizados na analise de marcadores
importantes em pacientes obesos, eles nao configuram meio diagndstico da
obesidade (ABESO, 2016). Além disso, alteracdes bioquimicas também
podem ser observadas em pacientes ndo obesos (Oliveira et al., 2018;
Leitoles et al., 2021; Santos et al., 2019). O termo Forma Fisica é considerado
inapropriado por apresentar forma desrespeitosa de acolhimento ao
paciente (Basso et al., 2021). Sendo assim, nota-se a importancia de alinhar
a linguagem juntamente a melhorar a compreensdo sobre a doenca, pois a
formacao de novos profissionais de saude, principalmente nutricionistas e
dietistas, precisa refletir um tratamento humanizado, integral e respeitoso,
em especial em individuos obesos, visto que alguns profissionais possuem
uma atitude preconceituosa, como demonstrado por Klobodu et al. (2022).

Deste modo, quando contrastadas as respostas presentes nas nuvens de
palavras das intervencdes digital e controle acerca da dimensao Diagndstico
da obesidade, nota-se mais clareza de aprendizado do conteudo pelo grupo
intervencao digital, devido as categorias serem mais assertivas e
diversificadas.

A questdo “Descreva as caracteristicas de peso x composicao corporal”,
referente a dimensdo Diagndstico, apresentou as seguintes categorias pré-
intervencao digital (GD-pré): Distribui¢cdo Detalhada (n = 13), Valor Numérico
(n =09), IMC (n = 05), Gravidade (n = 01), Forma Fisica (n=01) e Massa
Muscular (n = 01). Apos a intervencao digital (GD-pds), as categorias foram
Valor Numérico (n = 11), Distribui¢cGo Detalhada (n = 10), IMC (n = 06),
Gravidade (n = 02), Gordura e Musculos (n = 03), Hipertrofia (n = 01) e Valor
Individual (n = 01).

Apesar da mencado aos termos alocados nas categorias, 9 participantes do
GD ndo responderam a questdo antes da intervencdo digital e 7
participantes ndo responderam apos a intervencdo digital. Mesmo que sultil,
essa mudanca mostra efeito positivo, tendo em vista que apds a
experiéncia gamificada, observou-se um aumento de definicdo adequada
quanto as caracteristicas de peso e composi¢ao corporal, uma diminuicao
de participantes que nao responderam, e a categoria Forma Fisica nao foi
mais mencionada apds a intervencdao. No momento pré-intervencao do GD
referente a dimensao Diagndstico, foram verificadas as categorias:
Distribuicdo Detalhada (n = 20), Valor Numérico (n = 11), IMC (n = 09) e Fatores
Externos (n = 01). Apos a aplicagdo da aula expositiva, as categorias mais
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mencionadas foram: Distribui¢éo Detalhada (n = 21), Valor Numérico (n = 15)
e IMC (n =07).

Assim como observado no GD, participantes do GC ndo responderam a
questdo, sendo 7 participantes ndao respondentes no momento pré-
intervencao controle e 6 apos a aplicacdo da intervencao controle. Apesar
de um menor impacto quando comparado com a intervencao digital,
também foi possivel notar uma melhora quanto ao conhecimento sobre
peso e composicao corporal. Deste modo, as duas interveng¢des forneceram
efeitos positivos, pois foi possivel verificar uma melhora no efeito da
aprendizagem, visto que no GD os participantes demostraram um
progresso no conhecimento adquirido sobre o assunto apds o game, devido
ao aumento das respostas e no GC houve um leve aumento de respostas
especificas quanto as caracteristicas de peso e composi¢do corporal.

De acordo com Martins e colaboradores (2018), gamificar nao se trata de
jogar de forma habitual, mas sim de dinamizar uma determinada atividade
para melhorar a interacao do individuo com o conteddo proposto,
contribuindo de forma favoravel com o aprendizado de estudantes, em
especial aqueles do ensino superior. Estes efeitos pedagdgicos positivos no
crescimento da aprendizagem foram observados no grupo sujeito a
intervencdo digital nesta pesquisa. Corroborando com os efeitos positivos
encontrados, é visto que a tecnologia esta em forte progressao mundial, e
que as profissdes estdo atualizando o seu método de trabalho para fazer o
uso efetivo dessa inovacdo, principalmente de forma que envolva métodos
pedagdgicos (Mikheieva et al., 2021). Vali e colaboradores (2023), por
exemplo, demonstraram que ferramentas digitais tém revolucionado a
educacdo em nefrologia na india, e embora o ensino por meio digital tenha
suas limita¢bes, também é possivel ver impactos positivos.

Para a questdo “Cite 2 métodos de intervencao no controle de obesidade”,
referente a dimensdo Diagndstico, as respostas foram similares, porém com
quantidade diferente de categorias. Antes da intervencao digital no GD, as
seguintes categorias foram citadas: Ndo-Farmacoldgico (n = 18),
Farmacoldgico (n = 06), Cirurgia Baridtrica (n = 02), Terapia (n = 02),
Tratamento Multidisciplinar (n = 01) e Ndo Respondeu (n = 03). Apds a
intervencdo digital, as categorias foram citadas na seguinte frequéncia: Ndo-
Farmacoldgico (n = 21), Farmacoldgico (n = 08), Cirurgia Bariatrica (n = 01),
Terapia (n = 03) e Tratamento Multidisciplinar (n = 01).

Todos os métodos mencionados antes e apds a intervencao digital estao
corretos e normalmente sao estratégias utilizadas de maneira benéfica
para o tratamento da obesidade (BRASIL, 2021). Além disso, todos os
participantes responderam a questdo apés a experiéncia gamificada, sendo
possivel observar o efeito positivo no aprendizado. Para o GC, foram
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observados resultados com poucas diferencas entre o pré e o pds-
intervencdo. Antes da intervencao foram observadas as categorias: NGo-
Farmacoldgico (n = 22), Cirurgico (n = 07), NGo Respondeu (n = 04),
Farmacoldgico (n = 03) e Vitamina B12 (n = 01). Apés a intervencao, foram
vistas as categorias: Ndo-Farmacoldgica (n = 24), Farmacoldgico (n = 06),
Cirargico (n = 05), Ndo Respondeu (n = 02) e Terapia (n = 01). A mudanca com
maior destaque é com relacao ao termo Farmacoldgico, que foi citado 6
vezes antes da intervencao digital e 8 vezes ap0és a intervencdo digital, 3
vezes antes da intervencao controle e 6 vezes apds a intervencao controle.
Corroborando com o maior nUmero de menc¢des a categoria Néo-
Farmacoldgico, estudos tém reafirmado que a estratégia de tratamento
familiar e mudancgas de habitos ainda se configuram como sendo melhores
por resultarem em impactos positivos no tratamento da obesidade (Jackson
et al., 2015; Li, et al., 2021).

A questdo “Cite 4 doencas cronicas”, referente a dimensao Etiologia foi
apresentada em formato de nuvem de palavras (Figura 2), verificando-se
uma diferenca quanto a quantidade de categorias entre 0s momentos pré e
pos-intervencdo digital (Figura 2 - quadrante A e quadrante B,
respectivamente). Antes da experiéncia gamificada no GD, as categorias
Diabetes Mellitus (n = 23), Hipertenséo (n = 14), Asma (n = 06) e Cancer (n = 05)
se destacam. Apés a intervencado digital, nota-se uma diminuicao das
mencdes as categorias Diabetes Mellitus (n = 15) e Hipertenséo (n = 11), mas
essa diminui¢do deu espaco para o aparecimento da categoria Obesidade (n
=11), sendo interpretada corretamente como doenca crdnica pelos
discentes do GD. E notério observar que antes da intervencdo dois
participantes nao souberam responder a pergunta proposta; contudo, apos
a intervencao digital todos os discentes conseguiram responder.
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Figura 2

Nuvens de palavras elaboradas a partir da questéo “Cite 4 doencgas cronicas”, referente a
dimensdo Etiologia
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(A) Antes da aplicac¢éo da interven¢éo digital no GD; (B) Apds a aplicacéo da intervengéo digital
no GD; (C) Antes da aplicacdo da intervencdo controle no GC; (D) Apds a aplicagéo da
intervenc¢do controle no GC.

De acordo com as Diretrizes Brasileiras de Obesidade (2016), é crucial,
durante a avaliagdo de um paciente com sobrepeso ou obesidade,
examinar as causas subjacentes ao excesso de peso e investigar possiveis
morbidades associadas. Portanto, a correta identificacdo das doencas
cronicas pelos participantes da intervencao digital reflete efeitos positivos,
indicando uma melhora no efeito do aprendizado desses discentes apos a
experiéncia gamificada e um maior entendimento da obesidade como
doenca crénica.

Corroborando com os resultados deste estudo, onde foi verificado o
surgimento de novas categorias apoés a intervencao digital, Chan elLo (2022)
mostraram que os jogos em que sdo testados os estimulos de memoria,
influenciam na melhora de aspectos cognitivos e de atencdo visual,
principalmente aqueles jogos em que sao fornecidos feedback imediato
direcionados por professores com conhecimento prévio, como foi
observado em nosso estudo, visto que na intervencdo digital (GD) os
participantes tinham acesso imediato ao gabarito das questdes do game e
as justificativas para cada alternativa, que serviram, ndao somente para
distinguir a correta da incorreta, mas também para explicar a correcdo das
alternativas.
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Quando analisadas as nuvens da intervencdo controle referente a
dimensao Etiologia (Figura 2 quadrante C e quadrante D), notam-se nuvens
com destaque nas seguintes categorias no momento pré-intervencao:
Diabetes Mellitus (n = 25), Hipertenséo (n=21) e Obesidade (n = 15) (Figura 2 -
quadrante Q). Ja na nuvem de palavras do momento poés-intervencao GC,
tiveram destaque as seguintes categorias: Diabetes Mellitus (n = 20),
Hipertenséo (n = 18) e Enxaqueca (n = 11) (Figura 2 - quadrante D). Dessa
forma, verificou-se a manutencdo de duas categorias principais citadas no
momento pré-intervengao controle apds a aula expositiva, mas com
reducdo de cita¢Bes, bem como o surgimento de uma nova categoria
(Enxaqueca).

Entretanto, o termo Obesidade, mencionado no momento pré, nao
apareceu na nuvem de palavras apés a intervencdo controle, mostrando
um efeito contrario ao do outro grupo sobre o conhecimento da obesidade
como doencga crénica. Deste modo, ao avaliar a intervencdo digital com a
intervencdo controle, é possivel observar uma melhora do conhecimento
dos discentes ap0s a intervencdo digital em relacdo a intervencdo controle,
uma vez que as categorias citadas pelo GD representam importantes
doencas crbnicas, enquanto categorias relevantes, como Obesidade, nao
foram citadas pelos estudantes do GC e a categoria Enxaqueca apareceu de
forma inadequada, pois para alguns autores ela se enquadra apenas como
uma doenca neuroldgica (Scelzo et al., 2020).

Analisando os demais resultados da dimensao Etiologia elaborados a partir
da questdo “Cite a importancia do tratamento multidisciplinar na
obesidade”, observam-se mudancas entre as categorias antes e apoés a
intervencdo digital. Antes da intervenc¢do as categorias citadas foram:
Eficacia ao Tratamento (n = 15), Estilo de Vida (n = 07), Fatores Sociais (n = 02),
Qualidade Alimentar (n = 01) e NGo Respondeu (n = 01). Para 0 momento apds
a experiéncia gamificada, as categorias citadas foram: Eficdcia ao
Tratamento (n = 17), Diversas Abordagens (n = 07), Estilo de Vida (n = 01) e Néo
Respondeu (n = 01). As mudancas mais perceptiveis no momento pés foram
o surgimento da categoria Diversas Abordagens e a diminuicao de Estilo de
Vida, sugerindo-se uma troca de termos utilizados. Esse fato é interessante,
pois altera¢des no estilo de vida sdo geralmente atribuidas por mudancas a
partir de diversas abordagens, uma vez que um tratamento multidisciplinar
€ amparado por intervenc¢8es terapéuticas, cirurgicas, dietéticas,
farmacoloégicas e de habitos saudaveis como um todo, demonstram
impactos benéficos quanto as mudancas duradouras no estilo de vida do
individuo obeso (Fulton et al., 2022). Ademais, observam-se o aumento de
citacdes, mesmo que sutil, no termo Eficacia ao Tratamento e o surgimento
da categoria Diversas Abordagens ap0s a intervencdo digital. Esses
resultados explanam que apds a experiéncia gamificada, os participantes
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melhoraram seu conhecimento, tendo em vista que suas respostas
corroboram com a real importéncia do tratamento multidisciplinar na
obesidade (Castilho et al., 2021).

Ainda em relacdo a essa mesma questdo, quando analisada a intervencao
controle, foi observada similaridade entre os momentos pré e pos a
aplicacdo da aula expositiva no GC. No momento pré-intervenc¢do sao vistas
as categorias: Eficacia ao Tratamento (n = 18), NGo Respondeu (n = 06),
Doenca Crénica (n = 02) e Saude (n = 01). Apds a intervenc¢ado sao verificadas
as categorias: Eficacia ao Tratamento (n = 24), Ndo Respondeu (n = 03) e
Qualidade de Vida (n = 01). O aumento da citacdo da categoria Eficacia ao
Tratamento e a diminui¢do de ndo respondentes apos a intervencao
controle mostram uma melhora positiva na compreensao do tema
abordado. Portanto, ainda que com efeitos diferentes, ambas as
intervencdes contribuiram para o conhecimento destes termos nos
participantes, quando se trata do assunto tratamento multidisciplinar na
obesidade. Huber et al. (2021) e Khoshnoodifar et al. (2023) também
observaram melhora na compreensao do conteudo pelos discentes
submetidos a métodos de gamificacdo e métodos convencionais de ensino
e aprendizagem, demonstrando que € possivel obter efeitos positivos na
intervencdo digital, sem desmerecer o método convencional. Teodoro
(2023) mostrou também que as inovag¢des sao grandes aliadas de suporte
ao aprendizado, mas ndo sao considerados fonte de substituicao.

No contexto da dimensdo Tratamento Farmacoldgico, para a questao
“Explique quando se deve entrar com o uso de farmacos no tratamento da
obesidade”, é essencial considerar as Diretrizes da Obesidade (2016). As
diretrizes salientam que, como em qualquer doenca crdnica, o tratamento
farmacoldgico da obesidade inicia-se na prevencdo secundaria. O objetivo €
evitar a progressao da condicao para estagios mais graves, prevenir
complica¢des e sequelas, sendo indispensavel manter o tratamento para
evitar a recuperac¢ao do peso. O tratamento medicamentoso é
recomendado quando o IMC atinge ou ultrapassa 30 kg/m2, ou quando é
igual ou superior a 25 ou 27 kg/m? na presenca de comorbidades
(dependendo do medicamento) ou quando ha falha em perder peso com o
tratamento nao farmacolégico, sendo a falta de sucesso em dietas
restritivas suficiente para considerar essa intervencao.

Desde modo, antes da experiéncia gamificada, foram identificadas as
categorias: Néo Farmacoldgico Incapaz (n = 09), DCNT (n = 06), Risco de Morte
(n = 05), Eficacia (n = 03), Néo Respondeu (n = 02) e Obesidade Grave (n = 01).
Ja no momento posterior a experiéncia gamificada, as categorias foram:
Ndo Farmacoldgico Incapaz (n = 14), Risco de Morte (n = 05), DCNT (n = 03),
Eficacia (n = 02), Obesidade Grave (n = 02) e Ndo Respondeu (n = 02). O termo
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Ndo Farmacoldgico Incapaz, citado 9 vezes antes da intervencdo digital foi
mencionado 14 vezes apos a intervencao digital, o que demonstra uma
melhora significativa quanto ao entendimento sobre o uso de farmacos no
tratamento da obesidade, uma vez que se trata de uma alternativa extrema
gque deve usada em casos isolados, visto que todos possuem efeitos
adversos (Zaros, 2018). Para os estudantes do GC, antes da aula expositiva,
foram verificadas as categorias: Insucesso Dietético (n =11), Obesidade Grave
(n =05), DCNT (n = 05), Ndo Respondeu (n = 05), IMC (n = 02), Baridtrica (n =
01) e Estilo de Vida (n = 01). Apos a aula expositiva, foram observadas as
categorias: Insucesso Dietético (n = 13), Estilo de Vida (n = 04), Obesidade Grave
(n = 04) e Prescricdo Médica (n = 02). Nota-se que apds a intervencao
controle ha a auséncia do termo DCNT, sendo sugestivo de uma possivel
confusao no entendimento, pois o uso de farmacos muitas vezes é
solicitado de maneira assertiva quando o paciente possui obesidade e
demais DCNT, onde inclusive é uma estratégia plausivel de prevenir
evolucdo para desfechos mais graves (Kotsis et al., 2021).

No contexto da dimensdo Tratamento Farmacoldgico, para a questao “Cite
medicamentos que vocé conhece ou ja ouviu falar, que sao usados no
tratamento da obesidade”, é importante considerar que atualmente quatro
medicamentos sdo aprovados para tratamento da obesidade no Brasil:
liraglutida, lorcasserina, orlistate e sibutramina (BRASIL, 2018). Contudo,
diversas classes de medicamentos aprovados para outras finalidades tém
sido utilizadas de forma nao convencional (off label) para promover a perda
de peso em pacientes obesos. Essas classes incluem anticonvulsivantes,
como o topiramato, medicamentos destinados ao controle do diabetes,
como a metformina, antidepressivos, como a fluoxetina e a bupropiona,
além de agentes considerados "alternativos", como sais de cromo,
quitosana, alguns fitoterapicos e até mesmo hormaonios (Zaros, 2018).

Assim, na nuvem de palavras antes da intervencao digital no GD, foram
identificadas 10 categorias, destacando-se Ozempic (n = 11), NGdo Respondeu
(n = 08) e Semaglutida (n = 04) (Figura 3 - quadrante A). Apds o jogo digital, a
nuvem de palavras expandiu para 14 categorias, com uma reducdo no
numero de ndo respondentes (n = 05). Na nuvem de palavras antes da aula
expositiva, foram identificadas 10 categorias (Figura 3 - quadrante C),
contrastando com a nuvem de palavras pés aula expositiva, que
apresentou 13 palavras (Figura 3 - quadrante D). Houve também uma
diminui¢cdo no niumero de ndo respondentes na intervencao controle,
sendo 8 antes da intervencdo controle, e 6 ap0s a intervencado controle,
indicando uma melhoria no conhecimento em relagao ao conteudo apés a
aula expositiva.
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Figura 3

Nuvens de palavras elaboradas a partir da questéo “Cite medicamentos que vocé conhece ou ja
ouviu falar, que séo usados no tratamento da obesidade referente & dimensdo Tratamento
Farmacoldgico

@ ®
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(A) Antes da aplicac¢éo da intervengdo digital no GD; (B) Apds a aplicagéo da intervengéo digital
no GD; (C) Antes da aplicacdo da intervencdo controle no GC; (D) Apds a aplicagéo da
interven¢do controle no GC.

A menc¢ao as palavras Fluoxetina (n = 01) e Sibutramina (n = 03) mostram um
maior entendimento apds a intervenc¢do, uma vez que esses medicamentos
sdo utilizados no Brasil, para o tratamento da obesidade (Zaros, 2018)
(Figura 3 - quadrante B). O aumento de menc¢des a medicamentos para
tratamento da obesidade juntamente com a diminuicdo do numero de nao
respondentes mostram um efeito positivo em relacao ao conhecimento
sobre esse conteddo ap0s a intervencdo digital. Diante desses resultados,
observa-se que ambas as abordagens apresentaram efeitos positivos no
aprendizado. Ao comparar o GD e GC, é possivel verificar melhora no
aprendizado apds as intervencdes. E importante salientar um destaque no
GD, por suas mencdes aos medicamentos amplamente utilizados no
tratamento da obesidade, indicando efetividade no conhecimento quando
empregados meios digitais (Mattar et al., 2017; Roth et al., 2021).

Analisando as nuvens de palavras para a questao “Cite 2 tipos de dietas”,
referente a dimensao Tratamento Dietético (Figura 4), verificam-se nuvens
das intervenc¢®8es digital e controle semelhantes.
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Figura 4

Nuvens de palavras elaboradas a partir da questéo “Cite 2 tipos de dietas”, referente @
dimenséo Tratamento Dietético
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(A) Antes da aplicac¢do da intervenc¢do digital no GD; (B) Apds a aplicacdo da intervencdo digital
no GD; (C) Antes da aplicacdo da intervencdo controle no GC; (D) Apds a aplicagéo da
intervenc¢do controle no GC.

As categorias mais mencionadas antes da intervencdo digital foram:
Cetogénica (n = 13), Low Carb (n = 11) e Hipercaldrica (n = 08) (Figura 4 -
quadrante A). Apos a aplicacdo da intervencdo digital, as categorias mais
citadas foram: Low Carb (n = 13), Cetogénica (n = 08), Hipercaldrica (n = 06),
Mediterranea (n = 07), Déficit Caldrico (n = 04) e Hiperproteica (n = 03) (Figura
4 - quadrante B). Esses achados indicam que, ap6s a experiéncia
gamificada, o GD apresentou melhora do conhecimento quanto aos tipos
de dietas existentes. Além disso, 0 grupo mencionou corretamente as
nomenclaturas associadas as dietas prescritas, evidenciando um
entendimento mais aprimorado. Termos como Déficit Caldrico e
Hiperproteico sao especificos e precisos no contexto das dietas, referindo-se
a quantidade de macronutrientes e ao nivel de calorias presentes na
proposta alimentar (Passos et al., 2020).

Para a intervencao controle, os resultados revelam uma nuvem mais
volumosa no momento pré-interven¢ao, com destaque para as palavras
Cetogénica (n = 11), Mediterranea (n = 08) e Low Carb (n = 07) (Figura 4 -
quadrante C). Apos a intervencao controle, ha uma diminuicdo das
categorias mencionada, estando em destaque as palavras Cetogénica (n
10) e Mediterrénea (n = 06) (Figura 4 - quadrante D). Esses resultados
mostram que ambas as intervenc¢des tiveram efeito positivo na
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aprendizagem apds a intervencao, apesar da diminuicao de mencdes de
importantes dietas usadas na conduta nutricional, tais como dieta
cetogénica e dieta mediterranea no GC (Barrea et al., 2023). Deste modo,
percebe-se que a intervencdo digital teve um efeito positivo no
aprendizado, corroborando com a revisao sistematica de Gaalen et al.
(2021) que mostra uma relacdo positiva da experiéncia gamificada na
educacao de profissionais da saude, como aprendizagem por meio da
utilizacdo de tecnologias, especialmente quando se empregam atributos de
jogos.

Para a questdo “Descreva as caracteristicas de bulimia e anorexia”,
referente a dimensdo Terapia Cognitiva Comportamental, as nuvens de
palavras das intervencdes digital e controle apresentaram diferencas sutis
(Figura 5). E possivel constatar categorias diferentes no momento anterior a
experiéncia gamificada, tais como Dieta Hipocaldrica (n = 09) e Culpa (n = 03)
(Figura 5 - quadrante A), e categorias como Deficiéncia de Vitaminas (n = 01),
Déficit Calorico (n =09) e Disturbios Psiquicos (n = 01) no momento pds-
intervencao (Figura 5 - quadrante B). Além disso, outras categorias
importantes relacionadas as caracteristicas de bulimia e anorexia
apresentaram aumento no numero de citacdes: Vomito induzido foi
mencionado 9 vezes antes da intervencao (Figura 5 - quadrante A),
passando para 14 vezes ap0s a intervencao digital (Figura 5 - quadrante B);
Distor¢do de imagem, por sua vez, foi citada 12 vezes no momento pré-
intervencao (Figura 5 - quadrante A) e 14 vezes no pés-intervencao (Figura
5 - quadrante B).

Esses resultados demonstram um resultado satisfatorio com a experiéncia
gamificada, uma vez que o aumento nessas categorias salienta uma
melhora no conhecimento quanto as caracteristicas mais assertivas de
bulimia e anorexia. Em contrapartida, quando feita a analise da aula
expositiva no GC, ha um aumento de ndo respondentes do momento pré-
intervencdo (n = 03) (Figura 5 - quadrante C) para o pos-intervenc¢ao (n = 04)
(Figura 5 - quadrante D). Por mais que essa mudanca ndo seja expressiva,
qguando analisamos as duas intervencdes, € possivel verificar uma melhor
compreensao por meio do jogo, sugerindo uma efetividade melhor na
aprendizagem se houver uma combinac¢do entre as duas intervencdes
como sugerido por Fraga et al. (2021).
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Figura 5

Nuvens de palavras elaboradas a partir da questéo “Descreva as caracteristicas de bulimia e
anorexia”, referente & dimensdo Terapia Cognitiva Comportamental.
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(A) Antes da aplicacdo da interven¢éo digital no GD; (B) Apds a aplicacéo da intervengéo digital
no GD; (C) Antes da aplicagdo da intervengdo controle no GC; (D) Apds a aplicacéo da
interven¢do controle no GC.

Os resultados apresentados das dimensdes analisadas, abrangendo
Diagnostico, Etiologia, Tratamento Farmacologico e Terapia Cognitiva
Comportamental, apontam para ganhos na aprendizagem por meio da
experiéncia gamificada. O efeito positivo no aprendizado por meio do jogo
digital guiado pelo estudante, corrobora com autores que apontam os
conceitos de “sala de aula moderna” ou “sala de aula do futuro” como as
novas estratégias pedagogicas de ensino e aprendizagem, onde o foco nao
pertence ao docente como de costume, mas sim aos estudantes que
conduzem sob supervisdo dos professores, ocorrendo aprendizado mutuo
(Baeta & Pedro, 2018; Sol et al., 2021).

Foi possivel observar a correcao de termos técnicos e o enriquecimento do
vocabulario relacionado a obesidade e habitos alimentares tanto na
intervencdo digital quanto na intervencdo controle. Esses achados indicam
que ambos os métodos de ensino sao satisfatorios, embora sejam
necessarias modernizac¢des, conforme afirmado por Silva et al. (2019).

4. Conclusao
Quanto as intervencdes utilizadas no estudo (digital com experiéncia

gamificada e a aula expositiva), verificou-se que os resultados apontam
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efeito positivo na maioria das dimensdes abordadas quando comparados
momentos preé e pds. Deste modo, uma possivel associa¢cdao entre as duas
metodologias de ensino pode ser interessante e produtiva para o processo
de ensino e aprendizado, uma vez que a experiéncia gamificada na forma
de quiz, quando utilizada como metodologia ativa, pode contribuir para a
ressignificacdo do ensino e pode melhorar o conhecimento, enquanto a
metodologia tradicional pode trazer elementos que o game ndo consegue
atingir com facilidade.

Os resultados deste estudo sugerem que a experiéncia gamificada na
forma de quiz é promissora e pode ser uma estratégia de ensino positiva na
construcao do complexo processo de aprendizagem. Contudo,
investiga¢Oes futuras sao necessarias para avaliar a sua contribuicdo a
longo prazo por meio da aplicacao de intervencdes digitais em amostras
maiores e com utilizacdo de follow-up, entre outros métodos, para analisar
o aprendizado a longo prazo.
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