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RESUMO

Objetivo: desenvolver uma tecnologia educativa para a prevengdo da violéncia contra a pessoa idosa e
verificar evidéncias de validade quanto a aparéncia e ao conteldo. Métodos: pesquisa metodoldgica
destinada ao desenvolvimento e a validacdo de uma Tecnologia Cuidativo-Educacional. A tecnologia foi
desenvolvida por um grupo de pesquisadores com diferentes formagdes e titulagdes, com base em dados
da literatura e em outras produc6es elaboradas pelo grupo. A verificacdo das evidéncias de validade foi
realizada por 13 estudantes dos cursos de enfermagem, medicina, fisioterapia, terapia ocupacional e
fonoaudiologia, por meio de um roteiro validado que abordava o contelido e a aparéncia do material. Para
determinar a concordancia, calculou-se o coeficiente de validade de conteldo, considerando-se valida a
concordancia minima de 0,80. Resultado: a tecnologia educativa desenvolvida consiste em um video
acompanhado de um quiz, denominado “Conhecer para Respeitar”. As evidéncias de validade foram
obtidas na primeira rodada, com coeficiente de validade de contetdo de 0,98 para o quiz e de 1,00 para o
video. Conclusdo: 0 video e 0 quiz apresentaram elevada concordancia entre os estudantes quanto aos
objetivos, a relevancia e a organizacdo dos contetdos, bem como quanto & aparéncia e ao estilo de
linguagem. Esses resultados indicam boa aceitacdo dos recursos e seu potencial para aproximar
estudantes da area da salide da tematica da violéncia contra a pessoa idosa.
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RESUMEN

Objetivo: desarrollar una tecnologia educativa para la prevencion de la violencia contra las personas
mayores y verificar evidencias de validez en cuanto a su apariencia y contenido. Métodos: investigacion
metodoldgica destinada al desarrollo y la validacion de una tecnologia de cuidado-educativa. La
tecnologia fue desarrollada por un grupo de investigadores con diferentes formaciones y grados
académicos, sobre la base de datos de la literatura y de otros materiales elaborados por el grupo. La
verificacion de las evidencias de validez fue realizada por 13 estudiantes de los programas de enfermeria,
medicina, fisioterapia, terapia ocupacional y fonoaudiologia, mediante un instrumento validado que
abordaba el contenido y la apariencia del material. Para determinar la concordancia, se calculd el
coeficiente de validez de contenido, considerando valida una concordancia minima de 0,80. Resultado: la
tecnologia educativa desarrollada consiste en un video acompafiado de un cuestionario, denominado
“conocer para respetar”. Las evidencias de validez se obtuvieron en la primera ronda, con un coeficiente
de validez de contenido de 0,98 para el cuestionario y de 1,00 para el video. Conclusion: el video vy el
cuestionario presentaron una elevada concordancia entre los estudiantes en cuanto a los objetivos, la
relevancia y la organizacion de los contenidos, asi como respecto de la apariencia y el estilo del lenguaje.
Estos resultados indican una buena aceptacion de los recursos y su potencial para acercar a los estudiantes
del &rea de la salud a la temética de la violencia contra las personas mayores.

Palabras clave: Abuso de Ancianos; Educacion; Tecnologia Educacional; Aprendizaje;

Estudiantes del Area de la Salud;Gamificacién; Violencia.

INTRODUCAO

Em nivel mundial, a populagdo idosa vem apresentando aumento significativo.
De acordo com o Censo Demografico de 2022, realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica, cerca de 15,8% da populacédo brasileira € composta por pessoas
idosas, enquanto, em 2010, esse contingente representava apenas 10,8% da populagio™.
Esse cenario reforca a importdncia de compreender o envelhecimento em sua
diversidade e complexidade, considerando que esse processo ndo implica,
necessariamente, perda de autonomia, dependéncia ou vulnerabilidade. Nesse contexto,
0 risco de violéncia contra a pessoa idosa esta relacionado a multiplos fatores
individuais, relacionais, sociais e contextuais, podendo ser agravado por situagfes como
dependéncia funcional, isolamento social, desigualdades socioecondmicas e fragilidade
das redes de apoio®.

A violéncia contra a pessoa idosa possui diversas causas, entre as quais se
destacam a desvalorizacdo, o desrespeito e o desconhecimento da legislacdo que

assegura os direitos desse grupo etario. As manifestacGes de violéncia podem ser




classificadas em visiveis, como mortes e lesdes corporais, € invisiveis, que ndo deixam
marcas fisicas, mas provocam sofrimento, desesperanca, depressdo e medo, sendo estas
ultimas mais dificeis de quantificar. Alem disso, a violéncia pode assumir diferentes
formas e ocorrer em variados contextos, exigindo atencdo e agdes especificas para sua
prevencio e enfrentamento®.

Frequentemente, a violéncia contra a pessoa idosa é subnotificada e
subdiagnosticada, tornando-se, assim, invisibilizada para a sociedade®. Além disso, a
maior parte das violagBes ocorre no domicilio compartilhado pela vitima e pelo
agressor, sendo os principais perpetradores os filhos, os netos e 0s vizinhos®.

Os profissionais da area da saude sdo fundamentais para a identificacdo do
problema e a realizacdo da dendncia de violéncia contra a pessoa idosa, pois atuam em
estreita colaboragdo com os pacientes®. Apesar disso, muitas vezes, ndo se sentem
preparados para identificar, manejar e notificar situagdes relacionadas a esse problema,
destacando-se, assim, a importancia de programas de formacdo fundamentados em
evidéncias cientificas"”.

Diante do fenbmeno da violéncia e da necessidade de discutir a deteccdo e o
acompanhamento das vitimas, faz-se necessaria a abordagem da tematica desde a
graduacdo. Uma intervencdo educacional que avaliou o preenchimento da Ficha de
Notificacdo de Violéncia Interpessoal/Autoprovocada do Sistema de Informacdo de
Agravos de Notificacdo, realizada com estudantes de Enfermagem de diferentes séries a
partir de um caso clinico ficticio, evidenciou que os participantes, independentemente
da série em curso, apresentaram dificuldades semelhantes no preenchimento. Diante
disso, recomenda-se a integragdo de atividades que simulem as rotinas e os desafios
praticos da Enfermagem ao curriculo, desde as fases iniciais da formacdo. Essa
abordagem mostra-se igualmente necessaria na formacdo de outros profissionais de
satide®,

As acbes com universitarios desempenham importante papel na promogéo de
valores que contribuem para uma formacdo alinhada a realidade, bem como no
incentivo a praticas cotidianas positivas e na construcdo de uma cultura voltada a
humanizacdo. Isso se torna especialmente necessario diante do acelerado processo de
envelhecimento populacional atual®.

Observou-se que esse assunto ndo € abordado de forma efetiva nos curriculos, o
que leva a uma compreensao limitada sobre a violéncia contra a pessoa idosa entre

estudantes de graduacdo em Enfermagem. Entretanto, constatou-se que métodos de



ensino que incluem simulagdes e abordagens participativas apresentam potencial para
reduzir essa lacuna“?. Assim, torna-se essencial oferecer intervences educacionais
sobre o abuso de pessoas idosas aos estudantes da area durante a graduacgdo. Essas
intervengdes podem contribuir para a detec¢do da violéncia, ao proporcionar preparo e
conhecimento prético, visto que, mesmo em situacdes que abordam o processo de
envelhecimento, ndo hé subsidios suficientes para intervencdes diante da violéncia®.

Para tanto, destaca-se a utilizacdo da Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-
Based Learning), que tem sido amplamente utilizada na educacdo em salde. A
gamificagdo contribui para a educacgao ao permitir a integracao de diversas atividades de
aprendizagem, como feedback, empoderamento, motivacdo, ludicidade, diversédo e
participacdo ativa, com autonomia dos alunos. Essas abordagens também criam
experiéncias positivas para os estudantes. O desenvolvimento de modalidades eficientes
de Aprendizagem Baseada em Jogos tem o potencial de proporcionar experiéncias
altamente imersivas*?.

A gamificacdo constitui uma metodologia altamente eficaz para o
desenvolvimento de habilidades interpessoais no ensino superior, como comunicagao,
lideranga, pensamento critico, resolugdo de problemas e trabalho em equipe,
competéncias essenciais as demandas contemporaneas do mercado de trabalho. Os
autores destacam, ainda, que estratégias gamificadas aumentam significativamente o
engajamento dos estudantes, fator decisivo para a efetividade da aprendizagem.
Contudo, salientam que sua implementacao requer planejamento rigoroso, envolvendo o
design adequado da experiéncia gamificada, o nivel de participacdo dos estudantes e a
adaptacdo ao contexto pedagdgico™?.

A gamificacdo alinha-se a teoria construtivista, segundo a qual o conhecimento é
construido com base na combinacdo de motivacOes intrinsecas e extrinsecas. No
contexto educacional, essa abordagem promove uma aprendizagem eficaz e vem sendo
proposta para cursos de ensino superior, especialmente na area da satde™®. Assim, a
gamificacdo consiste em uma inovacdo pedagodgica que explora modelos de ensino e
aprendizagem pautados na proatividade, na criatividade, no dinamismo e na
interatividade™, além de remeter aos métodos ativos de aprendizagem, considerados
ferramentas adequadas para a reorientacdo da formagdo em satide*®.

Considerando a gravidade da violéncia contra a pessoa idosa e a necessidade de
sua identificacdo e notificacdo pelos profissionais de salde, torna-se relevante o

desenvolvimento de jogos educativos que sensibilizem e preparem estudantes da area da



salide para atuar diante dessa realidade. Nesse sentido, o presente estudo teve como
objetivo desenvolver uma tecnologia educativa para a prevencao da violéncia contra a

pessoa idosa e verificar evidéncias de validade quanto a aparéncia e ao conteudo.

METODO
Tipo de estudo

Este estudo constitui um recorte de um trabalho maior, intitulado “A violéncia
contra o idoso: uma analise a partir do uso de instrumentos de rastreio na atencdo
primaria a saude e intervengdo com universitarios”. O processo de desenvolvimento e
validagéo de evidéncias ocorreu entre junho de 2023 e abril de 2024. Trata-se de uma
pesquisa metodologica cujo foco é o desenvolvimento de uma tecnologia educativa
sobre violéncia contra a pessoa idosa para estudantes da area da saude. Caracteriza-se
como uma tecnologia de cuidado-educacdo, pois visa a criacdo de uma abordagem
inovadora voltada ao empoderamento e & autonomia dos envolvidos®”. Para a validacio
de evidéncias, considerou-se a percepcdo do publico-alvo quanto a clareza da
linguagem, a atratividade e a aceitabilidade da tecnologia, constituindo uma etapa
preliminar indispensavel, anterior a estudos subsequentes de usabilidade e eficacia

pedagogica.

Desenvolvimento da tecnologia educativa

A tecnologia educativa foi desenvolvida por estudantes de graduacao dos cursos
de Enfermagem e Medicina, mestrandos de um programa multidisciplinar e um
profissional especializado no desenvolvimento de jogos. O processo foi organizado em
etapas sequenciais, contemplando o levantamento de evidéncias, a definicdo dos
objetivos educacionais, o planejamento dos materiais, a producéo do video educativo, 0
desenvolvimento do quiz e a avaliacédo da tecnologia.

Etapa 1 — Levantamento de evidéncias: o contetddo educativo foi fundamentado
em um manual previamente elaborado pela equipe de estudantes de graduagdo e pos-
graduacdo vinculados ao projeto principal, utilizado como referéncia para a selecédo e a
organizacéo das informacdes sobre a violéncia contra a pessoa idosa.

Etapa 2 — Definicdo dos objetivos educacionais: foram estabelecidos os objetivos

e os contetidos a serem abordados, considerando sua relevancia para o publico-alvo e o



potencial da tecnologia para favorecer a aprendizagem e a reflex&o sobre a prevencédo da
violéncia contra a pessoa idosa.

Etapa 3 — Planejamento do contetdo e dos recursos educativos: foram definidos
os elementos pedagdgicos e ludicos da tecnologia, considerando as caracteristicas do
publico-alvo, a clareza das informacdes, a participacdo ativa dos usudrios, a definicdo
de regras e o estimulo a competicdo saudavel. Também se buscou incorporar elementos
capazes de promover experiéncias significativas de aprendizagem, com a valorizacao
dos conhecimentos prévios e a oferta de feedback aos participantes.

Etapa 4 — Produgdo do video educativo: foi elaborado um video de curta duracdo
sobre aspectos gerais da violéncia contra a pessoa idosa, utilizando ilustracGes, textos e
musica de fundo para favorecer o envolvimento e a atencao do publico-alvo.

Etapa 5 — Desenvolvimento do quiz: foi planejado um jogo de perguntas e
respostas complementar ao video educativo, com cenario e dindmica concebidos para
facilitar a compreenséo das regras e a jogabilidade. Para seu desenvolvimento, utilizou-
se 0 aplicativo Clickteam, destinado a criacdo de jogos para computador, com 0 apoio

de um profissional especializado*®*?.

Validacdo de evidéncias

Apos o desenvolvimento do video e do quiz, ambos passaram por um processo
de validagdo de evidéncias®?, tendo como juizes individuos da populagdo-alvo. Para a
selecdo da amostra, utilizou-se a técnica snowball (ou bola de neve), empregada em
pesquisas que optam por amostras ndo probabilisticas. Desse modo, 0s primeiros
participantes do estudo indicam outros sujeitos de interesse para a pesquisa, e, somente
entdo, o pesquisador vai a campo para convida-los®?.

Participaram dessa fase 13 estudantes de duas instituicbes publicas de uma
cidade de médio porte do interior paulista. Uma delas oferece os cursos de Enfermagem
e Medicina; a outra, os cursos de Fonoaudiologia, Fisioterapia e Terapia Ocupacional.

Foram incluidos estudantes que ja haviam cursado pelo menos dois anos da
graduacdo e excluidos aqueles que ja haviam cursado outra graduacdo, bem como os
transferidos de outras instituicdes no ano que antecedeu a coleta de dados. O contato
com o primeiro entrevistado de cada curso foi realizado pelas redes sociais e, & medida
que era entrevistado, o estudante deveria indicar outro, de acordo com os critérios de
inclusdo e exclusdo. O processo ocorreu de forma individual e presencial, com duracéo

aproximada de 20 minutos.



No procedimento de validagdo de evidéncias, apresentou-se aos estudantes o
material produzido. Inicialmente, os participantes foram convidados a assistir ao video
e, na sequéncia, a participar de um jogo em formato de quiz.

Em seguida, foi utilizado um instrumento validado®®?

, que contém dados de
identificacdo e itens que permitem avaliar a linguagem, a relevancia, a organizacgao e o
conteddo do jogo. O instrumento € composto por assertivas seguidas de uma escala de
Likert com as seguintes possibilidades de resposta: satisfatorio (S); satisfatorio com
alteracGes (SA); insatisfatorio (I); e ndo se aplica (NA). O video e o quiz foram
avaliados separadamente, utilizando-se 0 mesmo instrumento de validag&o.

Para a analise, os dados dos instrumentos preenchidos pelos juizes foram
dispostos em uma planilha do Excel. Para determinar a concordancia entre eles,
calculou-se o coeficiente de validade de contetdo (CVC), proposto por Hernandez-
Nieto. O calculo foi realizado em cinco etapas. Na primeira, calculou-se a média das
notas atribuidas pelos juizes a cada item, considerando a escala de 1 a 5. Na segunda,
obteve-se 0 CVC inicial de cada item, dividindo-se a média das avaliacdes pela
pontuacdo maxima possivel. Na terceira, calculou-se o erro associado ao numero de
juizes, com o objetivo de corrigir possiveis vieses nas avaliacdes. Esse erro foi obtido
pela divisdo de 1 pelo nimero de juizes, elevada a poténcia correspondente a esse
mesmo numero. Na quarta etapa, o CVC final de cada item foi determinado pela
subtracdo do erro do CVC inicial. Por fim, na quinta etapa, os CVCs foram calculados
para cada caracteristica avaliada nos itens e nas pranchas, incluindo linguagem,
pertinéncia pratica e relevancia teorica. Considerou-se como critério de validade a
obtencéo de um CVC igual ou superior a 0,80%%"

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da instituicio
proponente (CAAE no. 53517421.5.0000.5413), sob o parecer n° 6.559.074. Todos 0s

participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

RESULTADOS

O estudo resultou no desenvolvimento da tecnologia educativa “Conhecer para
respeitar”, composta por um video e um quiz sobre violéncia contra a pessoa idosa.

Em relacdo a construcdo da tecnologia, o video desenvolvido tem duracéo de
trés minutos e apresenta informacdes sobre os tipos de violéncia, os fatores de risco e as
formas de agir diante dela. Trata-se de um video ilustrado com imagens e textos, que

utiliza uma masica suave e uma voz firme para realizar a leitura do contetdo.



O quiz elaborado é composto por dez questdes, cada uma com trés ou quatro
alternativas, sendo apenas uma correta. Para sua execucdo, € necessario apenas um
jogador, que, antes de iniciar, recebe instruces sobre as regras e a forma de jogar. O
jogador insere seu nome e clica em “iniciar”.

Em cada questdo, ha um avatar e um caminho sinalizado a ser percorrido até o
icone de interrogacdo. Quando o avatar chega ao icone, uma questdo de multipla
escolha aparece na tela. As perguntas exigem respostas que envolvem sinais de alerta,
fatores de risco e formas de denuncia da violéncia contra a pessoa idosa.

Ao responder corretamente, o jogador avanca para a proxima questdo e acumula
pontos. As respostas incorretas permitem que o jogador prossiga para a questdo
seguinte; todavia, o certificado de participacdo ndo € disponibilizado. Apos concluir o
jogo com 100% de acertos, o0 participante recebera o certificado de “amigo da pessoa
idosa”.

As dez questdes que compdem 0 quiz, com suas respectivas opc¢des de resposta,
sdo:

1- Qual € o canal de denuncia de violéncia contra a pessoa idosa? (Disque 190;
Disque 100; Disque 192).

2- Qual € o perfil mais comum do agressor de pessoas idosas? (Profissionais da
salde e cuidadores formais; um membro da familia, como filho, neto ou
conjuge; nao ha um perfil mais comum).

3- Qual das alternativas indica atitudes para valorizar a pessoa idosa? (Ignorar
sua opinido; ndo demonstrar respeito; limitar sua autonomia; respeitar sua
Opinido e seu espaco).

4- A violéncia contra a pessoa idosa pode causar morte, dano, sofrimento e/ou

psicoldgico? (Verdadeiro ou falso).

5- Como descrever a situacdo em que a pessoa idosa coloca em risco a propria
satde? (Violéncia doméstica; autonegligéncia; abuso emocional; exploragdo
financeira; negligéncia institucional).

6- Quais sdo os sinais de alerta relacionados a pessoa idosa que sofre
violéncia? (Mudangas no padrdo de alimentacdo; problemas de sono e
medo; busca por atividades recreativas; declaragdes contraditérias ou
ambiguas que resultam em confusdo mental; euforia e manifestagdo do

desejo de falar com os amigos).



7- Qual é o tipo de violéncia associado ao “ageismo”, ou seja, a aversdo ao
envelhecimento e a pessoa idosa? (Violéncia estrutural e preconceito;
preconceito e discriminacdo; negligéncia e violéncia estrutural; violéncia
verbal e negligéncia).

8- Quais condic¢des indicam que a pessoa idosa estd mais predisposta aos
diferentes tipos de violéncia? (Quando € socidvel e independente; consegue
expressar sua opinido e ser ouvida; demonstra sabedoria e experiéncia de
vida; enfrenta fragilidade fisica ou cognitiva).

9- Como é chamado o conjunto de leis destinadas a protecdo da pessoa idosa?
(Estatuto da Pessoa ldosa; lei mundial da pessoa idosa; organizacdo mundial
da pessoa idosa; estatuto da comunidade e da familia).

10- Em virtude da pandemia, as pessoas idosas passaram mais tempo com 0S
familiares. Diante disso, o que se pode afirmar? (Houve um aumento no
nimero de casos de violéncia contra a pessoa idosa; as pessoas idosas
conseguiram ficar mais independentes; houve uma diminui¢cdo no namero

de casos de violéncia contra a pessoa idosa; nenhuma das alternativas).

A Figura 1 exibe um exemplo de questdo elaborada e suas respectivas
possibilidades de resposta.

Figura 1 - Exemplo de questdo elaborada. Marilia (SP), Brasil, 2025.

Fonte: elaboragéo propria.

Na avaliacdo da tecnologia pela populacdo-alvo, participaram 12 juizes do sexo
feminino e um do sexo masculino, sendo dois do curso de Medicina, dois do curso de
Fonoaudiologia, trés do curso de Terapia Ocupacional, trés do curso de Fisioterapia e
trés do curso de Enfermagem. A maioria cursava 0 quarto ano de seus respectivos
cursos, e a idade dos participantes variou de 19 a 23 anos. A Tabela 1 apresenta os



resultados da avaliacdo realizada pelos estudantes quanto aos itens relacionados ao
conteddo do quiz e do video, bem como seus respectivos CVC.

Tabela 1 - Calculo do CVC da avaliacédo do conteudo do quiz e do video. Marilia (SP),

Brasil, 2025 (n = 13).

Avaliagdo de Contetdo CVC* Quiz CVC* Video
Objetivos do jogo/video

-As informagdes contidas estéo de acordo com a vivéncia dos 1,00 1,00
estudantes.

-As informagdes motivam a mudanca de atitude. 1,00 1,00
Relevancia do jogo/video

-Os itens ilustram aspectos importantes para a preven¢do da violéncia 0,98 1,00
contra a pessoa idosa.

-O jogo propde e estimula a construgdo de conhecimentos. 1,00 1,00
-O jogo apresenta aspectos-chave que devem ser reforgados junto aos 1,00 1,00
estudantes.

Contetdos abordados no jogo/video

-O conteddo aborda com precisdo o tema e suas especificidades. 1,00 1,00
-O conteddo esta disposto de forma completa e abrangente. 1,00 1,00
-As informagdes apresentadas estdo corretas e atualizadas. 1,00 1,00
-As informagdes sdo compativeis com a realidade. 0,98 1,00

*CVC indica o coeficiente de validade de contetdo, sendo 0,80 o valor minimo para uma concordancia

validada.
Fonte: Dados da pesquisa, elaboracdo prépria, 2025.

A Tabela 2 apresenta os resultados da avaliacdo realizada pelos estudantes
quanto aos itens relacionados a aparéncia do quiz e do video, bem como seus

respectivos CVC.

Tabela 2 - Célculo do CVC dos itens de avaliacdo da aparéncia do quiz e do video.

Marilia (SP), Brasil, 2025 (n = 13).
Avaliacéo da Aparéncia do Jogo/Video

Organizacao do jogo/video

-As artes sdo atraentes e indicam o contetido do material utilizado.
-O tamanho do titulo dos contetidos esta adequado.

Figuras do jogo/video

-As figuras séo capazes de chamar a atencéo dos estudantes.
-As figuras exemplificam as informagdes necessarias.

-As figuras sdo simples e de facil compreenséo.

-As figuras complementam as informacdes do jogo.

-As figuras séo claras o suficiente.

Estilo da escrita do jogo/video

-A fonte e o estilo da letra estdo adequados.

-O texto € cativante e informativo.

-O vocabulario é acessivel.

CVC* Quiz

1,00
0,85

1,00
1,00
1,00
1,00
1,00

0,85
1,00
1,00

CVC* Video

1,00
1,00

1,00
1,00
1,00
1,00
1,00

1,00
1,00
1,00



-O estilo da escrita e 0 vocabulario sdo compativeis com o nivel de 1,00 1,00
conhecimento dos estudantes.

0,98 1,00

*CVC indica o coeficiente de validade de contetdo, sendo 0,80 o valor minimo para uma concordancia
validada.
Fonte: Dados da pesquisa, elaboragdo propria, 2025.

Os resultados indicaram elevada concordéncia entre os estudantes nos itens
avaliados, com CVC geral de 0,98 para 0 quiz e de 1,00 para o video. Esses achados
constituem evidéncia preliminar favoravel a percepcdo da populagdo-alvo sobre o
conteddo e a aparéncia dos materiais.

DISCUSSAO

O presente estudo contribui para a producédo de tecnologias educativas voltadas a
formacdo de estudantes da area da saude ao reunir, em uma mesma proposta, um video
e um quiz sobre a prevencdo da violéncia contra a pessoa idosa. A iniciativa aborda uma
problematica complexa de salde publica por meio de recursos digitais direcionados a
formacdo universitaria, oferecendo subsidios para a discussdo dessa tematica durante o
processo formativo. Embora os recursos ndo tenham a pretensdo de esgotar a
complexidade do assunto, sua utilizacdo pode complementar as estratégias educativas
voltadas a abordagem da violéncia contra a pessoa idosa.

Os CVCs obtidos (0,98 para o quiz e 1,00 para o video) indicam elevada
concordancia dos estudantes quanto aos aspectos avaliados. Esses resultados fornecem
evidéncias favoraveis a adequacgdo dos recursos, considerando a percepc¢do do publico-
alvo. A participacdo dos estudantes na avaliacdo possibilita examinar aspectos
relacionados a compreensdo do conteudo, a linguagem e a apresentacdo visual,
contribuindo para a analise da adequacdo do material aos seus potenciais Usuarios.

Sob a perspectiva contemporénea da validade, essas informacdes devem ser
interpretadas em relagdo ao proposito e ao contexto de utilizagdo do recurso, sem que a
concordancia observada seja considerada, isoladamente, suficiente para sustentar
conclusbes mais amplas sobre sua validade ou efetividade educacional ®?.

Cabe ressaltar que os elevados indices de concordancia obtidos nesta etapa nao
constituem prova definitiva de eficacia pedagdgica, ganho de conhecimento ou
mudanca de comportamento. A avaliacdo realizada pelos discentes oferece informagdes
sobre 0s aspectos examinados, enquanto a investigacao dos resultados de aprendizagem
requer estudos especificos, com delineamentos e medidas adequados aos desfechos

pretendidos.



Nesse sentido, pesquisas posteriores poderdo avaliar a aquisicdo e a retencdo de
conhecimentos, bem como outros resultados educacionais relacionados a utilizacdo dos
recursos, uma vez que a validade nédo se limita a um Gnico coeficiente®,

A elevada concordancia observada também deve ser considerada a luz do
processo de desenvolvimento da tecnologia educativa, que contou com uma equipe
experiente na tematica e se fundamentou em um manual previamente elaborado pelo
grupo de pesquisa, com longa trajetéria de atuacdo na area. Embora ndo seja possivel
estabelecer, a partir dos resultados obtidos, uma relacdo causal entre essas
caracteristicas e os CVCs, é preciso considerar que, na elaboracdo de tecnologias
educativas, a articulacdo entre o dominio do contetdo, os objetivos educacionais e as
caracteristicas do recurso tecnologico é necessaria para que a proposta seja coerente
com o publico a que se destina®.

A utilizacdo de jogos e outras tecnologias interativas no ensino em salde tem
sido discutida como alternativa as estratégias exclusivamente expositivas, por
possibilitar formas de participacdo dos estudantes e a aproximacdo entre conteldos
tedricos e situacdes relacionadas a pratica profissional(“). Os recursos de feedback,
pontuacéo, regras e certificacdo incorporados ao quiz podem favorecer o envolvimento
do usuério e sdo coerentes com caracteristicas descritas na literatura sobre intervencdes
baseadas em jogos, uma vez que contribuem para aumentar a motivacdo intrinseca,
especialmente quando as atividades sdo desafiadoras e despertam interesse. Além disso,
o feedback se propde a oferecer orienta¢es que visam ao desenvolvimento continuo das
habilidades e dos conhecimentos dos envolvidos®?.

No contexto da violéncia contra a pessoa idosa, recursos dessa natureza podem
oferecer oportunidades para abordar questdes relacionadas aos direitos, as relagdes
familiares, as praticas de cuidado e as responsabilidades dos profissionais de saude. A
pertinéncia dessa abordagem também pode ser discutida a luz de estudos que
empregaram estratégias educativas participativas para tratar da violéncia e da protecdo
dos direitos das pessoas idosas®?".

Estudo brasileiro que desenvolveu um jogo educativo do tipo bingo para pessoas
idosas identificou contribuigfes da atividade para a reflexdo sobre situacdes de
violéncia, direitos e possibilidades de prevencdo, além de favorecer a troca de
experiéncias entre os participantes. Embora apresente formato e publico distintos dos
adotados no presente estudo, essa investigacdo contribui para contextualizar o uso de

estratégias I0dicas na abordagem da tematica®®.



De modo semelhante, pesquisas sobre jogos educativos destinados ao ensino de
salde mental na graduacdo em Enfermagem ressaltam a importancia da participacéo de
especialistas e estudantes no processo de avaliagdo, permitindo identificar aspectos
relacionados ao contelido e & apresentaco dos recursos.

Outro estudo, que avaliou um serious game (jogo sério) sobre a salde da pessoa
idosa direcionado a estudantes de graduacdo em Enfermagem, identificou avaliacbes
favordveis quanto a facilidade de uso, a acessibilidade, a praticidade e a relevancia do
contetdo. Os resultados contribuem para a discussdo sobre a aceitacdo de recursos
interativos no ensino em saude. Entretanto, assim como no presente estudo, a avaliacdo
favoravel do material ndo corresponde diretamente a comprovacao de efetividade na
promogcéo da aprendizagem, 0 que requer investigacédo especifica(go).

Uma revisdo de escopo sobre aplicacBes digitais de saude voltadas ao
enfrentamento da violéncia contra pessoas idosas, seguida do desenvolvimento de um
modelo conceitual validado por especialistas em psiquiatria, geriatria e saude digital,
identificou diferentes usos dessas tecnologias. Jogos sérios e realidade virtual foram
utilizados principalmente para educacdo e conscientizacao; aplicacdes de saide movel,
para prevencdo e triagem; e ferramentas de inteligéncia artificial, para diagnostico e
apoio forense. O modelo conceitual integra necessidades clinicas e modalidades digitais
de saude, contemplando diferentes publicos-alvo, como pessoas idosas, cuidadores
formais e informais, profissionais e formuladores de politicas®".

A avaliacdo de tecnologias educativas, portanto, deve ser compreendida como
parte de um processo de desenvolvimento e aperfeicoamento, e ndo apenas como
verificacdo da concordancia entre avaliadores. Esse apontamento é particularmente
importante quando se pretende utilizar recursos digitais para abordar problemas
complexos, como a violéncia contra a pessoa idosa, que envolvem dimensfes sociais,
éticas, familiares e profissionais®?.

A possibilidade de disponibilizacdo do video e do quiz em redes sociais e
repositorios pode ampliar 0 acesso aos recursos e favorecer sua utilizacdo em diferentes
contextos de formacdo em saude. Por abordar situacdes relacionadas ao cotidiano dos
servicos de salde, o jogo oferece uma oportunidade de discussdo sobre a violéncia
contra a pessoa idosa e sobre a atuagdo dos futuros profissionais diante dessa
problematica. Assim, os resultados do estudo sustentam a adequacao dos recursos nos
aspectos avaliados e apontam perspectivas para investigacfes posteriores que examinem

sua contribuicdo para 0s processos de ensino e aprendizagem.



CONCLUSAO

A tecnologia educativa “Conhecer para Respeitar”, composta por video e quiz
sobre a prevencdo da violéncia contra a pessoa idosa, foi desenvolvida e apresentou
elevada concordancia quanto as evidéncias de validade de aparéncia e de clareza do
conteddo entre estudantes da area da saude. Os resultados sustentam que a tecnologia é
compreensivel, atraente e adequada para a abordagem do tema na graduacéo.

O estudo limitou-se a avaliacdo inicial por uma amostra reduzida de estudantes
de cinco cursos. Recomenda-se a realizacdo de pesquisas futuras voltadas a validacdo de
conteldo por peritos da area, a realizacdo de testes formais de usabilidade e ao
desenvolvimento de ensaios educacionais que avaliem o impacto direto do recurso na
aquisicdo de conhecimentos e na mudanca de atitudes dos estudantes diante da violéncia

contra a pessoa idosa.
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