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Elderly People about Obesity and Healthy Eating Habits

Resumo

A gamificacdo proporciona estratégias para engajar e motivar o ensino de
diversas areas e torna-se importante nos dias atuais por causa do avanco
da tecnologia e da necessidade de novas ferramentas de ensino-aprendiza-
gem. O objetivo do presente estudo foi analisar o efeito do uso de um quiz
criado por meio da plataforma Quizizz, como experiéncia gamificada de ensi-
no-aprendizagem, para populacdo adulta e idosa sobre o tema: obesidade e
habitos alimentares saudaveis. Para isso, foi realizado um estudo quali-quan-
titativo envolvendo grupo intervencao (Gl) e grupo controle (GC), com partici-
pantes do Programa Universidade do Envelhecer da Universidade de Brasilia
(UniSER/UnB). Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram for-
mularios iguais aplicados antes e apds aplicacdo das metodologias, de modo
que o Gl participou de uma experiéncia gamificada em formato de quiz e o
GC participou de uma aula tradicional expositiva. Os resultados mostraram
que as pessoas que participaram do Quiz afirmaram com mais convicg¢do co-
nhecer sobre o tema abordado. Na andlise qualitativa foi observado maior
citagdo de termos corretos sobre o assunto para esse grupo. Dessa forma, a
experiéncia gamificada elaborada no presente estudo, por meio de um Quiz,
apresentou vantagens na aquisi¢do do conhecimento de idosos e pessoas
adultas sobre o tema obesidade e habitos alimentares saudaveis.

Palavras-chave: Ferramenta tecnolégica. Plataforma quizizz. Gamificagdo.
Ensino. Alimentagdo saudavel.
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Quiz as a Gamified Teaching-Learning Experience for
Adults and Elderly People about Obesity and Healthy
Eating Habits

Abstract

Gamification provides strategies to engage and motivate teaching in various areas
and is becoming important nowadays due to the advance of technology and the
need for new teaching and learning tools. The aim of this study was to analyze the
effect of using a quiz created through the Quizizz platform as a gamified teaching
and learning experience for the adult and elderly population on the subject of
obesity and healthy eating habits. To this end, a qualitative-quantitative study
was carried out involving an intervention group (IG) and a control group (CG),
with participants from the University of Aging Program at the University of Brasilia
(UniSER/UnB). The instruments used for data collection were the same forms
applied before and after the methodologies were applied, so that the IG took part
in a gamified experience in the form of a quiz and the CG took part in a traditional
lecture. The results showed that the people who took part in the quiz were more
convinced that they knew about the subject. The qualitative analysis showed that
this group cited more correct terms on the subject.

Keywords: Technological tool. Quizizz platform. Gamification. Teaching.
Healthy eating.

1. Introducao

Novas metodologias de ensino estdo surgindo e se aprimorando diante de um novo cenario educa-
cional. A forma de aprendizagem pode ser beneficiada ao possibilitar o estudante uma constru¢do do
conhecimento de forma interativa e contextualizada. Nesse cenario, a atuacdo do professor enquanto
protagonista em sala de aula é sublimada pelo estudante enquanto protagonista do préprio processo de
ensino-aprendizagem (Zukowsky-Tavares et al., 2023). A literatura aponta as possibilidades que as tecno-
logias proporcionam no que se refere a estimulagdo cognitiva do estudante para avancar na aprendiza-
gem de topicos especificos que costumam gerar resisténcia (Gomes, 2023). Segundo reflexdo de Mourthé
Junior (2018), ha uma crescente discussdo sobre a necessidade de transformac¢do nos modelos de ensi-
no-aprendizagem para promover o desenvolvimento integral dos estudantes. No entanto, por outro lado,
ainda persiste uma tradicdo de ensino que parece ignorar as novas descobertas acerca dos processos de
aprendizagem. Dentre as diversas tecnologias em educacdo, pode-se destacar a criacdo e aplicacdo de
“gamificacdo”. Embora existam diferencas no conceito de gamificacdo, nesse estudo é atribuido como o
uso de elementos de jogos em um contexto diferente de entretenimento, cujo objetivo em um ambiente
educacional é a motivacdo e o engajamento discente, alterando seus comportamentos e, a0 mesmo
tempo, auxiliando-os na resolu¢do de problemas (Saraiva, 2022; Ribeiro Filho et al., 2023). A gamificacdo
é fundamentada na aplicagdo de elementos e mecanicas tipicos de jogos em situa¢Bes que estao além do
ambito dos jogos, visando estimular o engajamento e a participa¢do dos envolvidos (FADEL, 2014).

Na area da saude, estudos com experiéncias gamificadas tém surgido com o objetivo de promo-
ver aprendizagem e conhecimento sobre habitos saudaveis, desenvolvimento de resolucdo de proble-
mas, tomada de decisdes, interdisciplinaridade, bem como a participagao ativa dos estudantes/jogadores
em todo o processo de forma divertida e natural (Moro, 2022; Braga, 2022). Adicionalmente, a literatura
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aponta que a gamificacdo pode ser utilizada em diversas faixas etarias, inclusive com pessoas com
diferentes caracteristicas psicossociais, uma vez que os jogos fazem parte da histéria humana nos
mais diversos espacos e formas (Vianna, 2013). Assim, utilizar a gamificacdo nas diferentes tema-
ticas da saude pode ser positivo enquanto ferramenta de educacdo em salde, em especial para a
comunidade adulta e idosa que requer maiores cuidados em relacdo a saude.

Nesse sentido, a obesidade e os habitos alimentares saudaveis aparecem como pontos de ex-
trema preocupacdo no cendrio brasileiro. Com a pandemia COVID-19, os brasileiros pioraram seus
habitos alimentares e, segundo o Ministério da Saude do pais, os indices de obesidade aumenta-
ram, totalizando 6,7 milh8es de pessoas obesas no Brasil atualmente (Souza et al., 2022; SBCBM,
2023). Considerando o constante e acelerado envelhecimento populacional, esses dados cha-
mam atencdo, uma vez que ha um crescente aumento de pessoas adultas e idosas com obesidade,
0 que pode configurar um envelhecimento sem qualidade de vida (Vigitel, 2019; Silva, 2021; World
Health Organization, 2022). A educagdo em salde é essencial nesse aspecto e desempenha papel
importante no processo de mudanca da qualidade de vida, pois contribui com conhecimentos que
auxiliam na ampliacdo das escolhas de medidas para controle do peso e valorizacdo do autocuida-
do (Brandao, 2019).

Dessa forma, a gamificacdo pode ser um bom recurso para abordar assuntos relacionados a
saude como obesidade e habitos alimentares saudaveis, promovendo a educa¢do em saude por
meio da motivagdo e do conhecimento do tema. Pelo exposto, o presente estudo teve como objeti-
vo analisar o efeito de um quiz criado por meio da plataforma Quizizz como experiéncia gamificada
de ensino-aprendizagem, para populagdo adulta e idosa de um programa de extensdo denomina-
do “Universidade do Envelhecer - Arte de Viver” (UniSER) realizado no Distrito Federal.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo de metodologia mista (quali-quantitativo), no qual foi aplicada uma ex-
periéncia gamificada (um quiz) para ser utilizada no processo de ensino-aprendizagem em saude,
com intuito de analisar o efeito da aquisicdo de conhecimento dos participantes sobre o tema “ha-
bitos alimentares saudaveis e a obesidade”. A presente pesquisa foi aprovada com parecer nimero
5.651.920 pelo Comité de Etica do Centro Universitario UNIEURO/DF.

A pesquisa envolveu adultos e pessoas idosas, de ambos os sexos, com idade igual ou superior
a 45 anos, residentes no Distrito Federal/Brasil. Os participantes faziam parte do Programa Univer-
sidade do Envelhecer da Universidade de Brasilia (UniSER/UnB), escolhido por ser um programa
educacional que visa expandir as habilidades na vida adulta e idosa a partir da educac¢do. Cada
participante foi devidamente informado sobre os objetivos, riscos e beneficios da pesquisa, tendo a
liberdade de recusar a participacao a qualquer momento durante o estudo. Os critérios de inclusdo
abrangeram a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A amostra excluiu
aqueles que ndo participaram do quiz ou ndao puderam concluir o formulario pré -quiz e pés-quiz.

O estudo foi realizado com 60 participantes do Programa UniSER/UnB. As turmas ja estavam or-
ganizadas antes da intervenc¢ao, de modo que foi decidido pela sele¢do de turmas presenciais, por
conveniéncia. Optou-se por um delineamento quase-experimental que incluiu o Grupo de Inter-
vencdo (Gl) em que o quiz foi aplicado a 30 participantes, e o Grupo de Controle (GC) que recebeu
uma aula tradicional com 30 participantes. Ambos os grupos tiveram as intervengdes (quiz e aula)
realizadas em um periodo médio de 50 minutos e a base bibliografica utilizada para construcdo do
conteudo foi ‘Diretrizes Brasileiras de Obesidade” (ABESO, 2016). Dessa maneira, ficou a critério
dos pesquisadores a decisao sobre qual grupo seria submetido a intervencdo.
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Fase 1 - Constru¢do do Banco de Questdes do Quiz (BQJ): O desenvolvimento do Banco de Questdes
do Quiz (BQ)J) iniciou-se com o envio de convites por e-mail para profissionais da area de saude, educa-
dores e pesquisadores especializados no tema da pesquisa e, assim, receberam um modelo de questdes
acompanhado de instrugdes relevantes para a pesquisa. As instru¢des recebidas seguiram a metodologia
delineada no Guia de Elaboracao e Revisdo de Itens do Ministério da Educagao (INEP/MEC, 2010). Dos 20
convites enviados, cinco (5) profissionais aceitaram, resultando na elaboracdo de um total de 70 questdes.
A revisdo foi conduzida por meio de um formulario criado no Google Forms. A avaliagdo e validagdo do con-
tetido das questdes do BQG seguiu a metodologia de construcdo e validacao de tecnologia educacional
com adaptacdes (Teixeira, et al., 2016).

Fase 2 - Customizag¢do do quiz utilizando a plataforma Quizizz: A elabora¢do do quiz e customizagdo
foi realizada por meio de uma conta criada na plataforma Quizizz, conforme mencionado no trabalho de
Muhammad (2023). O Quizizz, uma ferramenta gratuita disponivel online, pertencente a uma empresa
indiana de software educacional e possibilita a criagdo e customizacdo de Quiz para serem utilizados em
sala de aula ou remotamente, abrangendo diversos temas. E acessivel por meio de dispositivos como ce-
lular, tablet e computador. A configuracao escolhida foi de questdes de multipla escolha com alternativas
e justificativas.

Fase 3 - Elaboragdo e aplicacdo de formularios pré e pds intervencdo com os estudantes: Foram de-
senvolvidas entrevistas semiestruturadas pelos pesquisadores contendo quatro formularios : dois
para o Grupo de Intervencdo (pré-quiz e pés-quiz) e dois para o Grupo de Controle (pré-aula e pés-aula).
Os formularios Pré-Quiz e Pré-Aula Tradicional continham: se¢do 1 - Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), se¢do 2 - dados demograficos e se¢do 3 - continha seis (6) perguntas fechadas que
foram utilizadas para os resultados quantitativos e cinco (5) perguntas abertas que formaram os resulta-
dos dos dados qualitativos, com o objetivo de mensurar o conhecimento sobre as dimensdes abordadas:
etiologia, diagnostico, tratamento cognitivo comportamental, tratamento dietético e tratamento farma-
colégico. Os formularios P6s-Quiz e P6s-Aula Tradicional apresentavam apenas a se¢do 3. As perguntas
fechadas consideraram a escala Likert e tinham como opc¢do de resposta uma escala de 1 a 5, sendo que
5 representa “acredito muito”, 4 “acredito”, 3 “acredito parcialmente”, 2 “acredito pouco”, e 1 “ndo acre-
dito”, exceto uma pergunta que continha como op¢des de resposta “sim” ou “ndo”. No dia da aplicagdo,
entrevistadores previamente treinados conduziram as entrevistas semiestruturadas antes e depois da
intervencao, seja ela o Quiz ou seja ela a aula.

Fase 4 - Aplicacdo do Quiz com o Grupo de Intervencgao (Gl): Os entrevistadores aplicaram individualmen-
te o formulario Pré-Quiz, apos seguiu-se a divisdo da amostra em grupos de 6 pessoas, nos quais foram apli-
cados o Quiz - optou-se que as questdes aparecessem aleatoriamente dentro de cada dimensdo abordada.
Esse processo durou aproximadamente 50 minutos. Ap6s a aplicacdo do quis, os entrevistadores aplicaram
o formulario Ps-Quiz (com a cautela do mesmo entrevistador aplicar os formularios Pré e P6s-Quiz).

Na Fase 5 - Aplicacdo da aula tradicional com o Grupo Controle (GC): A aplicagdo no GC seguiu um pro-
cesso similar, com entrevistas individuais. Uma apresentagdo em PowerPoint com duragdo de 50 minutos
abordou temas relevantes e dados recentes sobre habitos alimentares saudaveis e obesidade, incluindo
as dimensdes abordadas. Os formularios Pré-Aula e Pés-Aula Tradicional foram utilizados respectivamen-
te antes e depois da aula.

As duas estratégias de ensino foram aplicadas no segundo semestre de 2023, contribuindo para a
comparacao entre o efeito dos grupos Gl e GC.

Fase 6 - Andlise dos resultados dos formularios e analise de conteddo em etapas (Minayo, 2006): O pro-
cesso de analise qualitativa seguiu a metodologia de Garcia et al. (2023) em trés etapas. Inicialmente (A),
os dados foram ordenados para mapeamento, incluindo releitura e organizacdo dos relatos, construindo
as categorias para a nuvem de palavras. Em seguida (B), classificou-se os dados com leitura exaustiva e
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repetida, formando um corpus de comunicac¢do, recortando os dados mais relevantes. Finalmente (C),
realizou-se a andlise final e elaborac¢do das categorias, considerando os objetivos e temas emergentes,
articulando dados ao referencial te6rico. O método envolveu trés pesquisadores em trés reunides, com
analise consensual e exclusdo de dados sem acordo, garantindo a confiabilidade dos resultados. As cate-
gorias analiticas resultaram da analise de conteudo.

Fase 7 - Andlise dos dados: Na analise qualitativa, foi explorada a frequéncia absoluta e relativa das temati-
cas nos discursos dos participantes, gerando categorias conforme descrito na fase 6. Essas categorias foram
usadas para apresentar visualmente os resultados por meio de nuvens de palavras, destacando informagdes
relevantes nas respostas. O processo envolveu planilhas no Excel, leitura, categorizacdo, confirmagdo por uma
equipe de pesquisa e andlise final para formar a nuvem de palavras no software Word it Out versao 2022,

Fase 8 - Analise estatistica: A analise dos dados quantitativos envolveu a atribuicdo de numeracdo
para categorias de respostas no Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) versao 22 for Windows,
facilitando a entrada e processamento para estrutura das questdes e conteddo do Quiz. A aquisi¢do de
conhecimento do assunto foi examinado por meio das varia¢cdes de posicao A (deltas) na escala Likert, as-
sumindo um intervalo de confianca de 95%. As varidveis categ6ricas foram apresentadas por frequéncias,
enquanto as numéricas por médias e intervalos interquartis. Para facilitar o processamento quantitativo
e qualitativo, as informacdes foram analisadas no Microsoft Excel.

3. Resultados e Discussao

3.1. Dados quantitativos

Um total de 60 adultos e idosos participaram do estudo. O Grupo Intervencdo (Gl) foi constituido por 30
participantes, com 40% acima de 60 anos, sendo 93 % do sexo feminino e 7 % do sexo masculino. Sobre
a cor de pele, os resultados evidenciaram que a amostra foi constituida predominantemente de brancos
(40%) e pardos (37%), seguido de 23% de pretos. Em relacdo a formacdo, 33% relataram possuir ensino
médio, enquanto 67% ensino superior. O Grupo Controle (GC), também composto por 30 participantes,
apresentou-se como sendo 100% do sexo feminino, que declararam os seguintes dados acerca da cor da
pele: 53% branco, 27% pardo e 20% preto; em relagdo a escolaridade, 33% declararam ter o ensino mé-
dio e 67% declararam ter o ensino superior. Os dados demonstraram similaridade entre os dois grupos
estudados, caracteristica relevante para que os resultados do presente estudo possam ser avaliados e
comparados entre si com o minimo de interferéncia sociodemografica possivel.

A maior prevaléncia de adultos e idosos do sexo feminino também é verificada em outras pesquisas
possivelmente pela maior preocupagao das mulheres com salde e autocuidado (Oliveira, 2017; Aguilar,
2022). Os perfis de escolaridade e cor de pele dos participantes corroboram com o fato de que pessoas
idosas com maior escolaridade e maior poder aquisitivo tém mais facilidade em participar de grupos edu-
cacionais e de convivéncia (Souza, 2019; De Oliveira, 2019).

Os graficos apresentam os resultados quantitativos obtidos a partir do Grupo Intervencdo (Gl) e do
Grupo Controle (GC) com as respostas de cada questdo contida nos formularios aplicados antes e depois
das metodologias utilizadas.

Os resultados observados na Questdo 1 (Q1), em relagdo ao conhecimento sobre a “etiologia da obesi-
dade”, demonstram que houve aumento do percentual de pessoas com resultado positivo em relacdo ao
conhecimento do assunto apés a aplicagdo do Quiz (A = 23,3 e A = 6,7 respectivamente). Jd no GC diminui-
ram as pessoas com respostas positivas (A =-6,7 e A = 30), demonstrando uma migra¢ao de respostas com
menor convic¢do das pessoas em relagdo ao conhecimento adquirido. Esses dados indicam melhores
resultados do Gl quando comparado ao GC (Grafico 1).
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Legenda: GC - Grupo Controle; Gl - Grupo Interveng¢do

Grafico 1: Questdo 1 aplicada pré e p6s-Quiz aos Grupos Intervencdo (Gl) e Controle (GC) de adultos e idosos
participantes do Programa Educacional UniSER.

A frequéncia de pessoas que afirmaram saber como a obesidade é diagnosticada (Q2) aumentou tan-
to no Gl quanto no GC, indicando que tanto o Quiz quanto a aula aumentaram o conhecimento nesse
assunto. No entanto, observa-se maior percentual de respostas positivas no grupo GC em relacdo a esse
assunto (Gréfico 2).

Legenda: GC - Grupo Controle; Gl - Grupo Interveng¢do

Grafico 2: Questdo 2 aplicada pré e p6s-Quiz aos Grupos Intervencdo (Gl) e Controle (GC) de adultos e idosos
participantes do Programa Educacional UniSER.
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Na questdo que versa sobre o conhecimento do indice de Massa Corporal (IMC), Q3, observou-se um
resultado positivo no Gl. Apos a aplicacdo do Quiz, um percentual de 40% que tinha marcado “entendo
pouco” mudou sua resposta para afirmacg8es positivas, demonstrando um melhor entendimento sobre o
tema em questdo (A = -30 “entendo pouco” e A = 6,3 para “entendo muito”). Resultado semelhante foi veri-
ficado no GC, no qual, ap6s a intervencao 13% dos participantes que tinham respondido “entendo pouco”,
passaram a responder positivamente (A = -6,6 “entendo pouco” e A =-3,3 para “entendo muito”). Os resul-
tados indicam que a percepcdo sobre o conhecimento do IMC melhorou em ambos os grupos (grafico 3).

Legenda: GC - Grupo Controle; Gl - Grupo Interven¢do

Grafico 3: Questdo 3 aplicada pré e p6s-Quiz aos Grupos Intervencdo (Gl) e Controle (GC) de adultos e idosos
participantes do Programa Educacional UniSER.

Em relacdo as pessoas acreditarem que as terapias cognitivo-comportamentais sdo auxiliares no tra-
tamento da obesidade, tema abordado na Q4, verificou-se que o Gl obteve melhor resultado quando
comparado ao GC. As pessoas passaram a acreditar muito nessas terapias apds o Quiz (A = 16,3 para
“acredito muito”), enquanto o grupo que participou da aula tradicional teve uma mudanca de afirmacdo
apenas para “acredito” (A = 10 “acredito” e A = -3,3 “acredito parcialmente”) e nenhuma mudanga nas res-
postas “acredito muito” (A = 0,3) depois da aula (Grafico 4). Resultados semelhantes foram observados em
relacdo aos participantes acreditarem que os habitos alimentares influenciam na prevencao e tratamento
da obesidade (Q5). Ap6s a aplicagdo do Quiz (Gl), houve um aumento dos participantes que responderam
“acredito muito” (A = 10,3), enquanto no GC ndo se observou essa tendéncia (A = - 19,7 para “acredito mui-
to” e A = 20 para “acredito”) (Grafico 5).

EaD em Foco, 2024; 14(1): e2204
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Legenda: GC - Grupo Controle; Gl - Grupo Intervengdo

Grafico 4: Questdo 4 aplicada pré e p6s-Quiz aos Grupos Intervencdo (Gl) e Controle (GC) de adultos e idosos
participantes do Programa Educacional UniSER.

Legenda: GC - Grupo Controle; Gl - Grupo Interven¢do

Gréfico 5: Questdo 5 aplicada pré e p6s-Quiz aos Grupos Intervencdo (Gl) e Controle (GC) de adultos e idosos
participantes do Programa Educacional UniSER.

Assim, percebeu-se que os participantes demostraram uma melhora em seu conhecimento depois
de jogarem o Quiz educativo quando o assunto foi sobre terapias cognitivo-comportamentais e habitos
alimentares na obesidade. Aspectos positivos foram também encontrados ap6s o uso de um quiz deno-
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minado “Nutri Quiz Mobile”, no qual o participante é estimulado a adquirir habitos alimentares saudaveis
por uma competicdo online, além de ter o formato colaborativo, que possibilita ao mesmo tempo que os
participantes joguem, divirtam-se, o que auxiliou na avaliacdo do estado nutricional, incentivando habitos
saudaveis e a gestdo de aspectos da saude no geral (Meireles, 2023).

Por fim, na Q6, que envolve a percepcdo dos participantes sobre a utilizacdo de medicamentos no trata-
mento da obesidade, observou-se nos resultados do Gl que, apds o Quis, houve maior registro de crenga
em que os medicamentos auxiliam no tratamento (A = 13 para “acredito muito” e A = 24 para “acredito”). Em
relacdo ao GC, os resultados indicam nao haver diferenca entre 0 momento antes e depois da aula para as
respostas “acredito muito” (A = -0,3), enquanto as pessoas passaram a responder mais “acredito” (A= 20).

Legenda: GC - Grupo Controle; Gl - Grupo Interveng¢do

Gréfico 6: Questdo 6 aplicada pré e p6s-Quiz aos Grupos Intervengdo (Gl) e Controle (GC) de adultos e idosos
participantes do Programa Educacional UniSER.

De forma geral, os resultados das respostas dos participantes evidenciam que o grupo no qual foi
utilizado a experiéncia gamificada como estratégia de ensino-aprendizagem (Gl) apresentou resultados
interessantes e melhores em relacao a cinco assuntos abordados (Respostas 1 e 2 na Escala Likert). Isso
representa uma vantagem desse grupo quando comparado ao GC, que obteve melhor resultado em ape-
nas um assunto abordado. Esses achados indicam beneficios do quiz no processo de ensino-aprendiza-
gem sobre salde, em especial sobre habitos alimentares e obesidade com idosos.

Resultados positivos sobre o conhecimento com aplicagdo de gamificacdo foram observados em ou-
tros estudos, como no estudo de Silva (2019) focado no ensino de Fisica, envolvendo grupo intervencdo
(Gl) com aulas gamificadas e grupo de controle com aulas tradicionais (GC). Nessa pesquisa também foi
utilizado um quiz online, sendo evidenciado que a gamificagdo contribui significativamente para aprendi-
zagem dos alunos na soma das pontuac8es dos testes aplicados apds cada aula (Silva,2019). Outro estudo
realizado na Turquia em 2022 observou que a metodologia de gamificacdo aplicada a estudantes do curso
de enfermagem apresentou aspectos significantes quando comparado ao grupo controle que utilizou a
aula tradicional, no que se refere a motivacao e atencdo para a utilizacdo dessa ferramenta como material
didatico (Inangil,2022).
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3.2. Dados qualitativos

Os resultados qualitativos, referente as questdes abertas da entrevista semiestruturada, foram apre-
sentados utilizando a Nuvem de Palavras (NP) e os resultados estdo demonstrados nas figuras 1 a 5.

A analise da nuvem de palavras sobre a etiologia da obesidade no Gl revela aumento de 7% na relevan-
cia da “baixa atividade fisica” e “papel da genética” apds o Quiz, enquanto “fatores ambientais e compor-
tamentais” teve um aumento de 12% nas citacdes.

Analisando as nuvens de palavras do Grupo de Controle (GC) (Figura 1 - C e D), observa-se estabilidade
nas citacdes de “baixa atividade fisica” e “superavit calérico” entre os momentos pré e pds-aula. A Unica
variagdo ocorreu na expressao “papel da genética”, que aumentou de 11% (Pré-Aula) para 16% apds a
aula. Comparando o Pés-Quiz (B) e o Pés-aula (D), destaca-se que as palavras na nuvem do Quiz sdo
predominantemente maiores, especialmente “atividade fisica”, “superavit calérico” e “fatores ambientais
e comportamentais”. Esses resultados reforcam as melhorias na aquisicdo de conhecimento proporciona-

das pela gamificacao nessa dimensao, corroborando os dados quantitativos apresentados anteriormente.

Figura 1: Nuvem de palavras da dimensao Etiologia pré-aula representado em A; pds-aula em B; pré-Quiz repre-
sentado em C e p6s-Quiz representado em D. Q1: Etiologia - Vocé pode nos dizer quais sdo as principais causas
da obesidade? Aplicada para adultos e idosos no Grupo controle (A e B) e no Grupo Intervencao (C e D), 2023.

Um estudo investigou a associagdo de crencgas sobre obesidade, estigma baseado no peso corporal
e atitudes em relacdo ao tratamento e pesquisa na area (O'Keeffe et al., 2020). Os resultados indicaram
que a populagdo geral acredita que a prevencao da obesidade depende do compromisso individual com
um estilo de vida saudavel. Os participantes que vincularam a obesidade com escolhas individuais apre-
sentaram maior estigma baseado no peso e perceberam menor necessidade de financiamento para pes-
quisas sobre obesidade. Os autores afirmaram que essas crencas desconsideram o papel da genética e
outros mecanismos biolégicos importantes na causa da obesidade, além de contribuirem para o estigma
de peso. E de conhecimento cientifico que a obesidade é considerada um problema de satde de multi-
dimensionalidade, envolvendo varios aspectos etiolégicos e de tratamento (Stival, Lima e Karnikowski,
2015; ABESO, 2016). Por isso, o0 combate também envolve a¢des de multicomplexidade, que vao desde a
mudan¢a do comportamento do individuo obeso até adocdo de politicas publicas, bem como de desen-
volvimento de estratégias de ensino que promovam educac¢ao em saude.

O estudo de O'Keeffe e colaboradores (2020) ainda alerta para a necessidade do uso de estratégias edu-
cacionais que tragam conhecimento cientifico sobre obesidade, para reduzir o estigma de peso. Nesse senti-
do, conhecer sobre a etiologia da obesidade, como demonstrado nos presentes resultados para as questdes
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relacionadas a esse tema (Grafico 1 e Figura 1), podem contribuir para a diminui¢do do estigma baseado no
peso presente em nossa sociedade. Além disso, as estratégias educacionais gamificadas, como o quiz cons-
truido nesse estudo, parecem ser mais eficazes na aquisicdo de conhecimento da populagdo idosa.

A andlise da NP sobre o diagnéstico da obesidade revela que o Grupo Controle (GC) apresentou au-
mento nas mengdes de “IMC" de 27% para 48%; no de “bioimpedancia”, aumento de 5% para 33% apos
a aula tradicional. No Grupo Intervencao (Gl), a frequéncia da palavra “IMC” aumentou de 26% para 48%,
enquanto “bioimpedancia” subiu de 12% para 20%, indicando melhora apés a intervencdo gamificada.
Ambos os grupos obtiveram bons resultados, destacando a importancia da compreensdo da bioimpedan-
cia em conjunto com o IMC para avaliagao da obesidade, conforme destacado por Santos (Santos, 2021).

Figura 2: Nuvem de palavras da dimensao Diagndstico pré- aula representado em A, pds- aula em B pré-quiz
representado em C e p6s-quiz representado em D. Questdo 2: Diagnéstico - Vocé pode nos dizer quais as
formas de diagnostico da obesidade que vocé conhece? Aplicada para adultos e idosos no Grupo Intervengao
(A e B) e no Grupo controle (C e D), 2023.

Ao analisar as nuvens de palavras na dimensdo do tratamento cognitivo-comportamental (Figura 3), no
GC, “psicoterapia” subiu de 18% (A) para 22% (B), assim como “exercicio fisico”, que passou de 18% (A) para
30% (B). Além disso, “Yoga” subiu de 19% (A) para 22% (B) e “Medita¢do” de 18% para 31% apos a aula. No
Gl, “exercicio fisico” e “psicoterapia” aumentaram destacando-se de 30% (C) para 38% e de 20% (C) para
39% (D), respectivamente.

EaD em Foco, 2024; 14(1): e2204

=4



Quiz como Experiéncia Gamificada de Ensino-Aprendizagem para Adultos e Pessoas Idosas sobre Obesidade e Habitos Alimentares Saudaveis

KAYA, A.N. M. et al.

Figura 3: Nuvem de palavras da dimensdo Tratamento cognitivo-comportamental pré-aula representado em A,
pbs-aula em B pré-quiz representado em C e pds-quiz representado em D. Questdo 3: Tratamento cognitivo-com-
portamental - As terapias cognitivo-comportamentais sdo técnicas e praticas terapéuticas auxiliares utilizadas no

tratamento ndo medicamentoso da obesidade. Considerando isso, vocé pode nos dizer quais sdo as técnicas e

praticas terapéuticas que vocé conhece que podem ser utilizadas no tratamento ndo medicamentoso da obesi-

dade? Aplicada para adultos e idosos no Grupo controle (A e B) e no Grupo Intervengdo (C e D), 2023.

Na dimensdo do tratamento dietético no grupo Gl (Figura 4 C e D), destaca-se aumento nas palavras-
-chave apds as intervencdes: “Verduras” passou de 19% para 22%, “legumes” de 5% para 10%, e “agua” de
10% para 14%, indicando énfase nessas escolhas alimentares. A reducdo de “restricdo alimentar” de 36%
para 31% apos o Quiz sugere respostas mais diversificadas. O aumento percentual em “verduras” e “legu-
mes" revela que a gamificacdo favoreceu o conhecimento sobre alimentos ricos em nutrientes essenciais
(Raichaski, 2018).

Figura 4: Nuvem de palavras da dimensdo Tratamento dietético pré-aula representado em A, pés-aula em B
pré-quiz representado em C e pos-quiz representado em D. Q4: Tratamento dietético - Alguns habitos alimen-
tares sdo importantes para a reducdo de peso, quais s os habitos saudaveis que vocé conhece? Aplicada para

adultos e idosos no Grupo controle, (A e B) e no Grupo Intervencao (C e D), 2023.

12 \ EaD em Foco, 2024; 14(1): e2204



Quiz como Experiéncia Gamificada de Ensino-Aprendizagem para Adultos e Pessoas Idosas sobre Obesidade e Habitos Alimentares Saudaveis

KAYA, A.N. M. et al.

No Grupo Controle (GC), destacaram-se “frutas” (15% para 24%) e “legumes” (10% para 14%) apds a
aula, enquanto “restricdo alimentar” diminuiu de 21% para 14%. Diferencas entre grupos e momentos
foram sutis, talvez devido ao conhecimento prévio da populagdo sobre habitos saudaveis e énfase na pre-
vencao da obesidade. Bytomski (2018) sugere que a sociedade atual possui maior entendimento do tema,
refletindo preocupagdo crescente com estética, corpo e busca por vida saudavel.

Ao analisar a Figura 5, destaca-se a melhoria no Grupo Intervencao (Gl), com reduc¢do de 69% para 5% na
falta de conhecimento prévio sobre o tema. Houve aumento nas menc¢fes de medicamentos apds o quiz:
“orlistat” (6% para 22%), “fluoxetina” (0% para 15%), semaglutida (6% para 12%) e “sibutramina” (6% para 16%).

Figura 5: Nuvem de palavras da dimensao Tratamento farmacolégico pré-aula representado em A, p6s-aula
em B, pré-quiz representado em C e pés-quiz representado em D. Questdo 5: Tratamento farmacolégico - Vocé
pode citar os medicamentos que conhece? Aplicada para adultos e idosos no Grupo controle, (Ae B) e no
Grupo Intervencao (C e D), 2023.

O Grupo Controle (GC) também teve bons resultados, com queda de 37% para 5% em desconhecimen-
to prévio sobre medicamentos ap6s a aula. Aumento no conhecimento pés-aula incluiu “sertralina” (22%),
“orlistat” (13%), e “fluoxetina” (25%). “Orlistat” e “sibutramina” foram frequentemente citados, refletindo a
busca comum por esses medicamentos para perda de peso (Andrade, 2019).

As nuvens de palavras indicam melhores resultados apés o quiz (Gl) em comparagdo com o GC, corro-
borando estudos que destacam os beneficios da gamificagdo na educa¢do em saude (De Oliveira, 2021).
Um estudo em escolas publicas de Petrolina, Pernambuco, também mostrou melhores notas no Grupo
Quiz em comparagdo com o Grupo Aula (Brito, 2019). Considerando o impacto positivo da gamificacdo na
aprendizagem, essa metodologia destaca-se como crucial, especialmente diante das limitagdes do méto-
do tradicional (Vasconcelos, 2023).

Um estudo sobre uma abordagem gamificada para a promocdo de habitos alimentares saudaveis foi
realizado, apresentando o aplicativo CarpeDiem. Este aplicativo utiliza uma estrutura gamificada para
incentivar habitos alimentares saudaveis por meio de missdes dietéticas personalizadas. A ferramenta
emprega um sistema de recomendag¢do baseado em inteligéncia artificial para oferecer estratégias mo-
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tivacionais e informativas adaptadas ao perfil de cada usuario. A integracao da gamificacdo ao aplicativo
ajuda a engajar os usuarios na adog¢ao de escolhas alimentares mais saudaveis. Esse aspecto é particu-
larmente benéfico para adultos mais velhos, que podem precisar de mais incentivo e apoio para manter
habitos alimentares saudaveis (Orte, 2023). O que mostra que ha impacto positivo desse tipo de estratégia
de ensino gamificada.

Além disso, é importante difundir conhecimento cientifico sobre a obesidade e habitos alimentares
saudaveis. Ao investigar determinantes sociais da sadde envolvidos na obesidade em idosos, nota-se que
as causas da obesidade sdao complexas, englobando fatores genéticos e fisiolégicos, padr8es de cresci-
mento nos primeiros anos de vida, além de comportamentos relacionados a renda, educagdo, alimen-
tacdo e a atividade fisica - esses aspectos sdo influenciados pelos determinantes sociais da salde (Van-
denbroeck, 2007). Resultados de um estudo indicam que criangas e adultos residentes em comunidades
predominantemente latinas no sul da Califérnia, com baixas pontuacées no indice de Lugares Saudaveis
(HPI1), enfrentam uma carga desproporcional desses determinantes sociais, fatores como posicdo socioe-
condmica, ambiente de moradia e redes de suporte social em comunidades latinas resulta em uma maior
prevaléncia de doencas metabdlicas, como diabetes e obesidade, tanto infantil quanto adulta (Cleveland,
2023). Isso indica que varios fatores podem interferir no comportamento que os idosos tém em relacdo
a sua saude. Sendo assim, é importante esses idosos estarem inseridos em grupos de estudo, como 0s
participantes do presente estudo, e obterem conhecimento sobre o assunto, como demonstrado nos
presentes resultados.

Conclusao

Quanto as intervencdes utilizadas no presente estudo, ou seja, a aula tradicional e a experiéncia ga-
mificada em formato de quiz, verificou-se que os resultados quantitativos e qualitativos, na maioria dos
assuntos abordados, foram positivos. Esse efeito foi demonstrado pelo aumento na percepgao dos parti-
cipantes em relagdo ao seu préprio conhecimento no que se refere a quase todos os assuntos abordados,
exceto tratamento cognitivo comportamental. Isso ocorreu tanto para Gl quanto para GC, o que significa
que as intervengdes proporcionam mudanca na percepgao dos participantes depois que foram expostos
a uma estratégia de ensino. Essa percepcdo foi confirmada ainda pela analise de discurso, na qual tam-
bém foi verificado aumento da citacdo de termos corretos sobre o assunto, sendo que os melhores re-
sultados foram obtidos pelo grupo que tiveram a aplicagdo da experiéncia gamificada como intervencgao.

No entanto, algumas limitagdes devem ser reconhecidas. Estes incluem um tamanho de amostra pre-
dominantemente feminino, tornando as conclus8es deste estudo provavelmente ndo generalizaveis para
homens. O presente estudo utilizou em grande parte medidas autorreferidas que foram previamente va-
lidadas. Os recursos disponiveis ndo permitiram a utilizacdo de medidas objetivas de satdde (por exemplo,
biomarcadores sanguineos), o que ajudaria a reforcar ainda mais os resultados do estudo. Outra limitagcdo
é a falta de informacdes pré-existentes e outros dados que podem distorcer os resultados, como, por
exemplo, a renda ndo foi incluida no formulario sociodemogréfico. Vieses de randomiza¢do ndo cegamen-
to também foram limita¢des. O presente estudo foi capaz de explorar o impacto da interven¢do com base
em medidas autorrelatadas. Embora limitados, os resultados sugerem que a interveng¢do tem um impacto
positivo na mudanca de percepcdo dos participantes depois que foram expostos a uma experiéncia ga-
mificada de ensino.
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