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Resumo

Introducdo: O uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagao estad em expansio na educago
superior. Na area da saude, os avancos tecnologicos agregam novas formas de aprendizado ao ensino.
Uma plataforma, denominada ObservaVoz foi criada com objetivo de divulgar informagao e oferecer
estratégias para o ensino da voz, e, desse ambiente virtual, duas atividades digitais foram testadas.
Objetivo: Descrever a satisfagdo com a usabilidade de atividades digitais para o ensino da voz e analisar
sua associagdo com dados sociodemograficos e de aceitabilidade por graduandos de Fonoaudiologia.
Me¢étodo: Participaram do estudo 122 alunos do curso de Fonoaudiologia de uma universidade publica
brasileira. Eles foram convidados a utilizar e avaliar duas atividades digitais para o ensino da voz. Para a
coleta de dados e avalia¢do das atividades, foi utilizado um questionario on-/ine, dividido em informagdes
sociodemograficas, escala numérica de usabilidade System Usability Scale e Questionario de Aceitabilidade
das Atividades. Os dados descritivos foram analisados por meio da distribui¢do de frequéncia das variaveis
categoricas e analise das medidas de tendéncia central e de dispersdo das varidveis. Resultados: A maioria
dos participantes avaliou a usabilidade das atividades digitais como boa. A aceitabilidade foi considerada
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satisfatoria. Houve associagdo entre a usabilidade com as variaveis sexo, contribui¢do para o aprendizado,
layout das ferramentas, apreciagdo positiva ¢ possibilidade de revisdo de conteudos. Conclusio: As
atividades digitais “Qual ¢ a Patologia?” e “Histolobby” apresentam boas caracteristicas de usabilidade
e aceitabilidade de acordo com a avaliagdo de graduandos de Fonoaudiologia.

Palavras-chave: Educacdo superior; Aprendizagem; Tecnologia da informagdo; Estudantes; Voz;
Fonoaudiologia.

Abstract

Introduction: The use of Communication and Information Technologies is expanding in higher
education. In health area, technological advances add new forms of learning. The ObservaVoz platform
was created to disseminate information and offer strategies of voice teaching. Two digital activities from
this virtual environment were evaluated. Objective: To describe the satisfaction of the usability of digital
activities and to analyze its association with sociodemographic and acceptability data by Speech Therapy
students. Methods: 122 Speech Therapy students of a Brazilian public university participated of the study.
They were invited to use and evaluate two digital activities of voice teaching. An online questionnaire
in a self-applicable Google Docs format was used for data collection and evaluation of the activities.
It was divided into sociodemographic information, System Usability Scale and Activity Acceptability
Questionnaire. Descriptive data were analyzed through the frequency distribution of categorical variables
and analysis of measures of central tendency and dispersion of variables. Results: Most participants
rated the usability of the digital activities as good. Acceptability was considered satisfactory. There was
an association between the System Usability Scale with the variables gender, contribution to learning,
layout of the tools, positive appreciation and revising content possibility. Conclusion: The “ObservaVoz”
digital activities “What is the Pathology?”” and “Histolobby” present good characteristics of usability and
acceptability according to the evaluation of Speech Therapy students.

Keywords: Higher education; Learning; Information technology; Students; Voice; Speech Language
and Hearing Sciences.

Resumen

Introducction: El uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion se estd expandiendo
en la educacion superior. En el area de la salud, los avances tecnologicos agregan nuevas formas de
aprendizaje a la ensefianza. La plataforma ObservaVoz fue creada para difundir informacion y ofrecer
estrategias para la enseflanza de la voz. Se evaluaron dos actividades digitales de este entorno virtual.
Objetivo: Describir la satisfaccion con la usabilidad de las actividades digitales para la ensefianza de la
voz y analizar su asociacion con datos sociodemograficos y de aceptabilidad por parte de los estudiantes
de Fonoaudiologia. Metodos: En el estudio participaron 122 estudiante del curso de Fonoaudiologia de
una Universidad publica brasilefia. Seles pidio que utilizaran y evaluaran dos actividades digitales para la
enseflanza de la voz. Para la recogida de datos y evaluacion de las actividades se utilizé un cuestionario
online, con informacién sociodemografica, System Usability Scale y Cuestionario de Aceptabilidad
de Actividad. Los datos descriptivos se analizaron mediante distribucion de frecuencia de variables
categoricas y analisis de medidas de tendencia central y dispersion de variables. Resultados: La mayoria
de los participantes calificaron la usabilidad de las actividades digitales como buena. La aceptabilidad se
considero satisfactoria. Hubo asociacion entre la usabilidad de la Sistem Usability Scale y las variables
género, contribucion al aprendizaje, disposicion de las herramientas valoracion positive y posibilidad
de revision de contenidos. Conclusion: Las actividades digitales “Qual ¢ a Patogia?” e "Histolobby”
presentan buenas caracteristicas de usabilidad y aceptabilidad segun la evaluacion de los estudiantes de
Fonoaudiologia

Palabras clave: Educacion superior; Aprendizaje; Tecnologia de la informacion; Estudiantes; Voz;
Fonoaudiologia.
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Introducao

O uso das tecnologias da informagdo e co-
municac¢do (TIC’s) na educacdo superior estd em
crescente expansao no Brasil. Ele agrega ao ensino
novas formas de aprendizado'. A utilizagdo de
artefatos digitais promove o acesso a conteudos
de aprendizagem?, com recursos audiovisuais que
estimulam o interesse e motivam os alunos, além
de oferecer a comodidade ao usuario, da escolha
da hora e do local que deseja conectar-se’.

Nesses espagos virtuais, podem ser construidas
vérias atividades digitais, jogos ou quizes*. E im-
portante que os instrumentos utilizados no ensino
apresentem objetivos pedagogicos claros e priori-
zem a qualidade, tanto das atividades, quanto das
informagdes transmitidas por elas®.

Na area da saude, os avangos cientificos e
tecnoldgicos ampliam o cendrio e agregam o uso
das tecnologias a pratica clinica e ao ensino®.
Nesta vertente, a area de Voz na Fonoaudiologia
comega a acompanhar a crescente evolugdo do
uso dessas inovagdes em promocao de saude da
voz™®. Uma dessas iniciativas ¢ o ambiente virtual
de ensino-aprendizagem e informagdo, denomi-
nado ObservaVoz'°. A plataforma, disponibilizada
gratuitamente por uma universidade publica bra-
sileira, ¢ um ambiente e-learnig e e-health para
a area da voz. O ambiente virtual tem o objetivo
de disponibilizar conhecimento a comunidade em
geral, e fortalecer o aprendizado de universitarios
sobre voz humana, seus distrbios e a promogao de
saude!’, por meio de atividades digitais de ensino
e de promocao de satde vocal.

Contudo, para que uma atividade digital ou
jogo educativo seja aceito pelo publico alvo, de-
ve-se atender aos requisitos de ordem técnica e as
pesquisas de opinido dos usudrios referentes a sua
utilizagdo''. Para atingir esse objetivo, especialis-
tas sugerem pensar nos possiveis bugs (erros) e
interfaces, ¢ considerar a usabilidade, efetividade,
eficiéncia e satisfacdo do usudrio da ferramenta.

A usabilidade ¢ um conceito que abrange a
interagdo do homem com o computador e enfatiza
a preocupagdo em desenvolver sistemas que apre-
sentem facilidade de aprendizagem e utiliza¢ao!''.
Um dos instrumentos que possibilita essa avaliagdo
¢ o System Usability Scale (SUS)'2. O SUS ¢ um
método de averiguacdo do nivel de usabilidade de
um sistema, mediante a aplicagdo de um questio-
nario. Ele ¢ cientificamente apurado e ndo é muito

extenso para o usuario nem para o pesquisador. Foi
desenvolvido por John Brooke em 1986 e pode ser
usado para avaliar produtos, servigos, hardware,
software, websites, aplicagdes e qualquer outro tipo
de interface'®. Observa-se na literatura a ocorréncia
de estudos com ampla utilizagdo do SUS como
medida de avaliagdo da usabilidade em aplicacdes
e produtos Web no ambito da saude'>".

Diante do exposto, este estudo teve como ob-
jetivo descrever a satisfacdo com a usabilidade de
atividades digitais para o ensino da Voz e analisar
sua associa¢do com dados sociodemograficos e de
aceitabilidade por graduandos de Fonoaudiologia.

Método

Trata-se de um estudo observacional de deli-
neamento transversal, aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da instituigdo de origem, parecer
n°® 1.939.737. Os graduandos em Fonoaudiologia
concordaram em participar da pesquisa e assinaram
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE).

A amostra do estudo foi de conveniéncia, com-
posta por 122 alunos de graduacao, com idade entre
20 e 38 anos, dos quais 100 eram do sexo feminino
e 22 do sexo masculino, e matriculados do 4° ao
10° periodo do curso. Para analise, os graduandos
foram, posteriormente, agrupados entre os que
haviam cursado, até aquele momento, disciplinas
teoricas do 4° ao 5° periodo (38 alunos) e os que
haviam iniciado as disciplinas praticas, do 6° ao
10° periodo (84 alunos).

Os critérios de inclusdo foram ser aluno do
curso de Fonoaudiologia da Universidade em que
foi realizado o estudo, com idade acima de 18
anos, ter cursado disciplinas de Fonoaudiologia
que abordaram a temadtica das atividades digitais
testadas (histologia das pregas vocais e principais
patologias dos disturbios da voz), e ter acesso a in-
ternet. Foram excluidos individuos com deficiéncia
visual que impossibilitasse o acesso as atividades e
individuos que ndo completaram o preenchimento
do questionario.

Os participantes foram convidados a utilizar
as atividades digitais, “Qual é a Patologia?” e
“Histolobby*, pertencentes ao ambiente virtual de
aprendizado “Observavoz” (https://www.medicina.
ufimg.br/observavoz). A participagdo foi voluntaria
e on-line. Apos a utiliza¢do das atividades, os par-
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ticipantes deveriam preencher a um questionario
on-line.

A atividade “Qual ¢ a Patologia?” possui
formato de quiz e tem a finalidade de familiarizar
os universitarios com as imagens das principais
patologias laringeas. A atividade é composta por 13
questdes sobre as patologias, com oito opgdes de
imagem cada. O aluno deve identificar a patologia
solicitada e clicar na imagem correspondente; quan-
do esta estiver correta, surge uma animagao que o

g

ST

possibilita ir para o proximo item. Ao final do quiz
¢ apresentado o resultado geral, contendo o niimero
de erros correspondentes para cada questdo, com o
intuito de o aluno revisar sua resposta. A atividade
foi desenvolvida em linguagem de programacao
Javascript usando Vue (Vue.js) e elaborada pelos
alunos, com auxilio de um programador digital,
sendo interativa e semelhante a um jogo quanto
ao layout e forma de jogar.

Figura 1. Imagem exemplificada da atividade digital “Qual é a Patologia?”

A outra atividade, “Histolobby”, é voltada para
o aprendizado e fixagao do contetido de histologia
das pregas vocais. Essa atividade contém explica-
¢oes do assunto, por meio de textos e imagens, ¢
tem a finalidade de auxiliar no estudo supracitado.
O graduando relembra a anatomia laringea, compo-
si¢do e funcdo de cada camada histoldgica das pre-
gas vocais. Ele responde a questdes que reforgam o

aprendizado e correlaciona as imagens com o texto,
incluindo imagens histologicas da prega vocal do
adulto e da crianca. Ao final, “Histolobby "~ exibe
curiosidades acompanhadas de imagens histologi-
cas das pregas vocais. O conteudo e a criagdo foram
desenvolvidos pelos graduandos de Fonoaudiologia
no PowerPoint (Microsoft), utilizado para criagio/
edigdo e exibi¢do de apresentagdes graficas.
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Clique nas camadas das pregas vocais para ver suas diferengas e fungdes:

Epitélio: composto de tecido escamoso estratificado. Parece um
fino papel plastico resistente, sua funcdo de cobrir e manter a
forma da prega vocal.

Figura 2. Imagem exemplificada da atividade digital “Histolobby”

O instrumento para coleta de dados que ava-
liou a usabilidade e a aceitabilidade das atividades
digitais foi um questionario on-line autoaplicavel,
em formato Google Docs, dividido em trés blocos.
O primeiro bloco constou de informagdes pessoais
(sexo e idade) e participacao por periodo na gradua-
¢ao (separados por aula exclusivamente tedrica, ou
tedrica e pratica). O segundo bloco consistiu na ver-
sdo Portuguesa do System Usability Scale (SUS)*®,
que ¢ composto por 10 afirmagdes, pontuadas numa
escala de tipo Likert que varia entre [1] (“discordo
totalmente”) e [5] (“concordo totalmente”). Apos
a obtencao das respostas, a pontuagao do SUS foi
calculada subtraindo-se 1 da avaliagdo dos usuarios
para as questdes impares, e subtraindo-se 5 da nota
que os usudrios atribuiram para as respostas pares;
posteriormente, somou-se todos os valores obtidos
nas dez perguntas e multiplicou-se por 2,5 para ob-
ter a pontuacdo global, que pode variar de 0 a 100.
O ponto de corte situa-se nos 68 pontos, assim, uma
pontuacao acima desse valor ¢ indicativa de boa
usabilidade. O terceiro bloco consistiu da avaliagdo
da aceitabilidade, que foi utilizada como recurso
adicional, para avaliar separadamente as duas ativi-
dades digitais, compostas por 11 questdes fechadas
nas quais procurou-se compreender a avaliagdo dos

participantes sobre os layouts, qualidade das ima-
gens, contribui¢do no aprendizado em voz, grau de
aprovacao das atividades, possibilidade de revisao
e aprendizado de contetdo e clareza das instrugdes.
As opg¢des de resposta eram apresentadas em escala
de tipo Likert variando entre [1] (“discordo total-
mente”) e [5] (“concordo totalmente”). Haviam
duas questodes fechadas para assinalar de 0 a 10 o
quanto o participante indicaria as atividades para
um colega, e uma questio aberta e livre para quem
quisesse realizar sugestoes.

Os dados descritivos foram analisados por
meio da distribuicdo de frequéncia das variaveis
categoricas e analise das medidas de tendéncia cen-
tral e de dispersdo das variaveis. Para as analises de
associacao foram utilizados os testes Qui-quadrado
de Pearson e Mann-Whitney, sendo este ultimo
escolhido devido as variaveis de pontuacdo total
do System Usability Scale e das questdes 12 e 13
do questionario de aceitabilidade nao apresentarem
uma distribui¢do normal, escolha que foi confir-
mada por meio dos testes Kolmogorov-Smirnov e
Shapiro-Wilk. Foram considerados como signifi-
cantes os resultados que obtiveram valor de p<0,05.
Para essa analise estatistica utilizou-se o software
SPSS, versao 25.0.
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Resultados

Os resultados deste estudo estdo apresentados
nas Tabelas 1 a 5.
Observa-se a analise das medidas descritivas

das variaveis idade e pontuagdo total do System

Usability Scale (SUS). A média de idade dos par-

ticipantes foi de 23,26 anos e a média da pontuagao
do SUS foi de 86,35 (Tabela 1).

Tabela 1. Medidas descritivas da variavel idade e total do System Usability Scale

Variaveis N Média D.P. Mediana Minimo 1°Q 3°Q Maximo
Idade 122 23,26 3,45 23 20 21 24 38
Total System Usability Scale 122 86,35 12,45 90 45 80 95 100

Legenda: N= numero de individuos; D.P.= desvio padrdo; Q= quartil

Na Tabela 2 pode-se visualizar que a maior
parte dos participantes concordou totalmente que
utilizaria o produto apresentado com frequéncia
(41,8%), e a maioria concordou totalmente que
era de facil utilizagdo (62,3%), com a funcionali-
dade bem integrada (52,5%), tiveram rapidez para
aprender a jogar (66,4%) e confianca para usar o
material (58,3%). A maioria discordou totalmente

que o produto apresentado fosse complexo, que
precisasse de algum técnico para utiliza-lo, que ti-
vesse inconsisténcias, fosse complicado de usar ou
precisassem aprender muito para utiliza-lo (63,1%,
81,1%, 68%, 76,2% e 72%, respectivamente) ¢ a
maioria avaliou o produto com boa usabilidade
(88,5%).

Tabela 2. Frequéncia das questdes e pontuagdo total do System Usability Scale (SUS)

Variaveis N %
1- Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia.
Discordo totalmente 2 1,6
Discordo 4 3,2
N3do concordo nem discordo 25 20,4
Concordo 40 32,7
Concordo totalmente 51 41,8
Total 122 100
2- Considerei o produto mais complexo do que o necessario.
Discordo totalmente 77 63,1
Discordo 27 22,1
N&o concordo nem discordo 10 8,2
Concordo 5 4,1
Concordo totalmente 3 2,5
Total 122 100
3- Achei o produto facil de utilizar.
Discordo totalmente 2 1,6
Discordo 4 3,3
N3do concordo nem discordo 7 5,7
Concordo 33 27
Concordo totalmente 76 62,3
Total 122 100
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Variaveis N %
4- Achei que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este produto.
Discordo totalmente 99 81,1
Discordo 13 10,7
N&o concordo nem discordo 2 1,6
Concordo 7 5,7
Concordo totalmente 1 0,8
Total 122 100
5- Considerei que as varias funcionalidades deste produto estavam bem integradas.
Discordo totalmente 2 1,6
Discordo 5 4,1
N&o concordo nem discordo 10 8,2
Concordo 41 33,6
Concordo totalmente 64 52,5
Total 122 100
6- Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias.
Discordo totalmente 83 68
Discordo 24 19,7
Nao concordo nem discordo 12 9,8
Concordo 3 2,5
Concordo totalmente 0 0
Total 122 100
7- Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este produto.
Discordo totalmente 0 0
Discordo 4 3,3
N&o concordo nem discordo 5 4,1
Concordo 32 26,2
Concordo totalmente 81 66,4
Total 122 100
8- Considerei o produto muito complicado de utilizar.
Discordo totalmente 93 76,2
Discordo 21 17,2
N&o concordo nem discordo 5 4,1
Concordo 3 2,5
Concordo totalmente 0 0
Total 122 100
9- Senti-me muito confiante a utilizar este produto.
Discordo totalmente 2 1,6
Discordo 4 3,3
N&o concordo nem discordo 12 10
Concordo 34 28,3
Concordo totalmente 70 58,3
Total 122 100
10- Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto.
Discordo totalmente 88 72
Discordo 16 13,1
N&do concordo nem discordo 12 9,8
Concordo 5 4,1
Concordo totalmente 1 0,8
Total 122 100
Classificagao total do SUS
Usabilidade ruim 14 11,5
Usabilidade boa 108 88,5
Total 122 100

Legenda: N= numero de participantes; %=porcentagem
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E apresentada a descri¢do das respostas de
aceitabilidade na Tabela 3. Para “Qual é a Pato-
logia?” pode-se verificar que a maioria concorda
que o layout da atividade foi interessante (88,6%),
contribuiu para o aprendizado em voz (95,1%), gos-
tou de jogar (97,5%) e achou as instrugdes claras e
de facil entendimento (97,5%). A maioria também

concorda com esses quesitos para o “Histolobby”
(55,7%, 82,8%, 76,2%, 86,9% respectivamente). A
maioria dos participantes concordou que ha quali-
dade nas imagens apresentadas, que ha revisao de
conteudo e aquisi¢ao de informagdes importantes
com o uso do material (90,2%, 96,7% e 95,1%,
respectivamente).

Tabela 3. Descrigdo agrupada das questdes do Questionario de Aceitabilidade

Variaveis N %
1- O layout da atividade “Qual é a patologia?” é interessante:

Discordo 7 5,7
N&o concordo nem discordo 7 5,7
Concordo 108 88,6
Total 122 100
2- A atividade “Qual é a patologia?” contribuiu para o seu aprendizado em voz

Discordo 1 0,8
N3do concordo nem discordo 5 4,1
Concordo 116 95,1
Total 122 100
3- Gostou de utilizar a atividade “Qual é a patologia?”

Discordo 0 0
N&o concordo nem discordo 3 2,5
Concordo 119 97,5
Total 122 100
4- As instrugdes antes da atividade “Qual é a patologia?” sdo claras e faceis de

entender:

Discordo 2 1,6
N&o concordo nem discordo 1 0,8
Concordo 119 97,5
Total 122 100
5- O layout da atividade “Histolobby” é interessante:

Discordo 28 23
Nao concordo nem discordo 26 21,3
Concordo 68 55,7
Total 122 100
6- A atividade “Histolobby” contribuiu para o seu aprendizado em voz

Discordo 4 3,3
N&do concordo nem discordo 17 13,9
Concordo 101 82,8
Total 122 100
7- Gostou de utilizar a atividade “Histolobby”

Discordo 9 7,4
N3do concordo nem discordo 20 16,4
Concordo 93 76,2
Total 122 100
8- As instrugdes antes da atividade “Histolobby” sdo claras e faceis de entender:

Discordo 5 4,1
N&o concordo nem discordo 11 9
Concordo 106 86,9
Total 122 100
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Variaveis N %
9- As imagens apresentadas nas atividades sao de qualidade:
Discordo 0 0
N&do concordo nem discordo 12 9,8
Concordo 110 90,2
Total 122 100
10- Por meio das atividades foi possivel revisar contetudos:
Discordo 1 0,8
N3do concordo nem discordo 3 2,5
Concordo 118 96,7
Total 122 100
11- Acredita que as atividades trouxeram informagdes importantes para vocé:
Discordo 0 0
N&o concordo nem discordo 6 4,9
Concordo 116 95,1
Total 122 100

Legenda: N= numero de participantes; %=porcentagem

E possivel visualizar a associagdo entre a clas-
sificacdo no SUS e os dados sociodemograficos na
Tabela 4. Observa-se que houve associagdo entre a

usabilidade do SUS e o sexo (p=0,001), as demais
variaveis ndo tiveram associacdo com o SUS.

Tabela 4. Associacdo entre a classificacdo no System Usability Scale (SUS) e os dados

sociodemograficos

Classificagdo total SUS

Variaveis Usabilidade ruim Usabilidade boa p-valor
N (%) N (%)
Sexo
Masculino 7 (50,0) 15 (13,9)
Feminino 7 (50,0) 93 (86,1) 0,001*
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
Idade
Até 23 anos 8 (57,1) 79 (73,1)
24 anos ou mais 6 (42,9) 29 (26,9) 0,213
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
Periodo do curso por aulas
Exclusivamente teorica 4° ao 5° 5 (35,7) 33 (30,6)
Teorica e praticas 6° ao 10° 9 (64,3) 75 (69,4) 0,762
Total 14 (100,0) 108 (100,0)

Qui-Quadrado de Pearson

Legenda: N= numero de individuos; %=porcentagem; SUS= System Usability Scale; *= valor de p<0,05
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Pode-se verificar a associag¢do entre a clas-
sificagdo total do SUS e todas as questdes de
aceitabilidade dos produtos, exceto na questao se
as atividades trouxeram informagdes importantes
(Tabela 5). E possivel observar que em todos os
resultados significantes houve um predominio de
respostas “concordo” para uma boa usabilidade da

atividade. Em relagdo as questoes referentes a nota
com que o participante indicaria as atividades, foi
observado que houve associagdo para ambas as
atividades. O que significa uma maior média e me-
diana tanto para a atividade “Qual ¢ a Patologia?”
(p=0,002) quanto para o “Histolobby” (p=0,001)
para a opgao boa usabilidade do SUS.

Tabela 5. Associagdo entre a classificagdo total no System Usability Scale (SUS) e questdes de

aceitabilidade das atividades

Classificagdo total do SUS

Variaveis Usabilidade ruim Usabilidade boa p-valor
N (%) N (%)
“Qual é a patologia” contribuiu para aprendizado em voz
Discordo 1(7,1) 0 (0,0)
N&ao concordo nem discordo 2 (14,3) 3(2,8) 0,0021%
Concordo 11 (78,6) 105 (97,2)
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
“Histolobby” contribuiu para aprendizado em voz
Discordo 4 (28,6) 0 (0,0)
Nao concordo nem discordo 4 (28,6) 13 (12,0) 0.0011*
Concordo 6 (42,9) 95 (88,0) !
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
Gostou da atividade “Qual é a patologia”?
Discordo 0 (0,0) 0 (0,0)
N&o concordo nem discordo 2 (14,3) 1(0,9)
0,0021*
Concordo 12 (85,7) 107 (99,1)
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
Gostou da atividade “Histolobby”?
Discordo 5(35,7) 4 (3,7)
Nao concordo nem discordo 1(7,1) 19 (17,6)
0,0011%*
Concordo 8 (57,2) 85 (78,7)
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
As atividades permitiram revisar conteudos?
Discordo 1(7,1) 0 (0,0)
N&o concordo nem discordo 1(7,1) 2(1,9)
0,0011%*
Concordo 12 (85,8) 106 (98,1)
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
As atividades trouxeram informag6es importantes
Discordo 0 (0,0) 0 (0,0)
N&o concordo nem discordo 2 (14,3) 4 (3,7) 0,0851
Concordo 12 (85,7) 104 (96,3)
Total 14 (100,0) 108 (100,0)
Quanto vocé indicaria a atividade “Qual é a patologia”?
Média 7,86 9,33
Mediana 7 10 0,0022*
Desvio padrao 2,11 1,09
Quanto vocé indicaria a atividade “Histolobby?
Média 5,64 8,37
Mediana 5 9 0,0012*
Desvio padrdo 3,1 1,99

'Qui-Quadrado de Pearson; 2Mann-Whitney
Legenda: N= numero de individuos; %=porcentagem; SUS= System Usability Scale; *= valor de p<0,05
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Discussao

O instrumento SUS aplicado para avaliar as
atividades digitais de ensino “Qual ¢ a Patologia?”
e “Histolobby” da plataforma virtual ObservaVoz
foi eficiente para avaliar a usabilidade por meio
da percepcdo de graduandos em Fonoaudiologia,
e pela maioria deles as ferramentas foram clas-
sificadas com caracteristicas de boa usabilidade
(88,5%), com uma média de pontuagdo do SUS
elevada (86,35 pontos).

A maioria dos participantes concordou to-
talmente que as atividades digitais eram de facil
utilizacdo, com a funcionalidade bem integrada,
com facilidade e confianga para usar os produtos,
ndo os considerando complexos, muito técnicos, in-
consistentes ou complicados de usar. Grande parte
dos participantes concorda que usaria os produtos
outras vezes. As informac¢des demograficas dos
participantes ndo influenciaram na avaliagdo das
atividades, sugerindo que elas podem ser aplicadas
para outros graduandos. Observa-se que as ativida-
des atendem aos requisitos de usabilidade e o SUS
mostrou-se um 6timo instrumento para avaliagao
das atividades digitais/jogos, como observado em
outros estudos que o utilizaram!'”'8,

A aceitabilidade foi boa para ambas as ati-
vidades e ¢ possivel inferir que o contetudo das
atividades digitais para o ensino da voz ¢é capaz de
complementar o conteudo dos dois temas da area de
voz. Foi verificado que tais atividades motivaram
os discentes, que se sentiram tranquilos quanto a
operacionalizagdo das atividades. Autores apontam
que os jogos/atividades digitais devem ser ambien-
tes atraentes e interativos que capturem a atengao
do jogador' e que tenham capacidade para divertir
e entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que
incentivam o aprendizado, por meio da interagao
e dinamicidade®. A partir disso, sugerimos que
atividades digitais sejam incluidas no ensino, pois
podem ser bem aceitas pelos estudantes do ensino
superior, e as atividades demonstram ser uma boa
forma de aprendizado e fixagdo de conteudo.

Foi possivel observar que a maioria dos
participantes concordou que o layout de ambas
as atividades era interessante, e observando a fre-
quéncia de respostas desse item, a atividade “Qual
a Patologia?” teve maior frequéncia de avaliagao
que a “Histolobby”. Acreditamos que essa aceita-
bilidade tem relagdo com a construgdo e o layout
de cada jogo.

A atividade “Qual ¢ a Patologia?” se aproxi-
ma mais de um jogo quanto ao layout e forma de
jogar. A atividade “Histolobby” apresenta menor
interatividade, inerente as limitagdes do proprio
PowerPoint, no qual foi desenvolvida. Um site
de Fonoaudiologia®! demonstra a ampla utilizagdo
do uso do PowerPoint para a construgdo de jogos
on-line de estimulag@o das habilidades de proces-
samento auditivo, visual e de memoria. Entretanto,
foi possivel observar que o site agregou audios edi-
tados dicoticamente por meio do sofiware EarMix
(CTSInformatica) e, posteriormente, os desenvol-
vedores realizaram adaptacdes com o auxilio de
uma equipe de web designers e observaram que
a maioria dos voluntarios que aderiram ao uso do
portal consideraram a experiéncia positiva?'.

Acreditamos que apesar da atividade digital
“Histolobby” ser dinamica, o desenvolvimento e
0 layout ndo contaram com um programador nem
com um designer de games. Estudos apontam que
os jogos educacionais devem atender a requisitos
pedagogicos, contudo ¢ preciso atentar-se para
ndo tornar o jogo apenas um produto didatizado,
fazendo-o perder seu carater prazeroso e espon-
tdneo?, sendo necessario encontrar sinergia entre
pedagogia e diversdo nos jogos educacionais®.

Quanto as associagdes observamos que houve
associa¢@o do sexo com a usabilidade e um predo-
minio de respostas do sexo feminino, o que era de
se esperar pela maioria de graduandas mulheres no
curso e que retrata a prevaléncia de mulheres na
classe profissional fonoaudiologica no Brasil***.
Em relacdo a associagdo entre a classificacdo total
do SUS e as questoes de aceitabilidade observamos
que houve uma satisfa¢ao relevante das atividades
digitais, com predominio de respostas “concordo”
para uma boa usabilidade e aceitabilidade das
atividades. As questdes referentes a nota com
que o participante indicaria cada atividade a um
colega de curso e desejo positivo de divulgar as
atividades digitais para os colegas reforcam a boa
aceitabilidade e usabilidade das ferramentas pelos
graduandos de Fonoaudiologia.

Destacamos que a construgdo de jogos educa-
tivos ou atividades digitais por alunos sdo praticas
de aprendizagem inovadoras, nas quais as estraté-
gias de jogo integradas a um objetivo educacional
especifico desempenham um papel importante para
o desenvolvimento do aluno. A pratica promove
iniciativa pessoal ¢ de grupo, a solidariedade, o
respeito mutuo e a formagdo de atitudes sociais,
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sendo um poderoso elemento de motivagdo no
ambiente de aprendizagem. Discentes que elabo-
ram jogos desenvolvem a criatividade, emocao,
trabalham com elaboragdo de regras, aprofundam
o conhecimento teodrico, desenvolvem a socializa-
¢do e o trabalho em equipe, o que proporciona ao
estudante um ambiente de aprendizagem dindmico
e desafiador®.

Para tanto, incentivamos a implementagao de
disciplinas com nog¢des de informatica para os cur-
sos de graduacdo em Fonoaudiologia, a fim de que
os alunos possam expandir seus conhecimentos e
sua criatividade para o universo tecnologico, como
observado em um estudo que retrata a importancia
da informatica no processo educativo em geral®’.
O envolvimento de uma equipe multidisciplinar
em projetos também ¢ incentivado, uma vez que
maximizam a elaboragdo de produtos com a con-
tribui¢do de outras areas do saber?.

Como beneficios, as atividades demonstram
potencial para refor¢ar o conteudo aprendido
em sala de aula de forma agradavel e prazerosa.
Acreditamos que a elaborag@o de novas ferramen-
tas digitais pode ser um estimulo ao ensino e um
desafio para docentes e discentes, nao s6 na area
da voz, mas para a Fonoaudiologia como um todo.

Como limita¢des do estudo, ressalta-se que
as atividades ndo possuiam conectividade com
smartphones e o aprimoramento para essa interface
¢ importante e facilita o acesso dos usuarios. As
tecnologias integradas em smartphones e conecta-
das a internet sdo mais acessiveis, uma vez que a
maioria dos estudantes relata constante utilizagao
desse equipamento, associado ao uso da internet'S.

Conclusao

As atividades digitais “Qual ¢ a Patologia?” e
“Histolobby”, disponiveis na plataforma Observa-
Voz, apresentam boas caracteristicas de usabilidade
e aceitabilidade.

As atividades digitais para o ensino na area da
voz representam uma ferramenta adicional acessi-
vel, com grande potencial pedagogico de motivar
e reforgar o aprendizado no ensino superior de
Fonoaudiologia. As atividades podem ser utilizadas
como materiais de apoio, auxiliando professores e
alunos e contribuindo com um maior repertério de
possibilidades de atividades e interagdes.
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