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RESUMO
Objetivo: Desenvolver e realizar a validação semântica de uma tecnologia educacional sobre osteologia 
para alunos de Fisioterapia. Métodos: Trata-se de um estudo metodológico realizado em cinco fases: 
análise da realidade, revisão da literatura, desenvolvimento da tecnologia, validação semântica e revisão 
do material. Resultados: Participaram da análise da realidade 35 alunos regularmente matriculados no 
primeiro ano do curso de Fisioterapia, cursando a disciplina Habilidades Profissionais II. Observou-se 
que o uso de jogos impactou positivamente a percepção de aprendizado dos alunos. Como estrutura, 
optou-se pelo jogo de cartas UNO, por sua afinidade com o público-alvo. Assim, foi criado um jogo de 
cartas contendo 126 peças, acompanhado por um manual de instruções. A fase de validação contou com 
38 alunos, com média de idade de 21,07±3,19 anos, sendo 13 homens (34,2%) e 25 mulheres (65,8%). 
Na análise do jogo, obteve-se um Índice de Validação Semântica de 0,98, superando o mínimo recomen-
dado de 0,80. Conclusão: Tanto o jogo quanto o manual de instruções foram considerados válidos como 
dispositivos educacionais pelos alunos do curso de Fisioterapia.
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DEVELOPMENT AND SEMANTIC VALIDATION OF EDUCATIONAL TECHNOLOGY ON 
OSTEOLOGY FOR PHYSICAL THERAPY STUDENTS

ABSTRACT
Objective: To develop and perform the semantic validation of an educational technology on osteology 
for Physical Therapy students. Methods: This is a methodological study conducted in five phases: reality 
analysis, literature review, technology development, semantic validation, and material review. Results: 
The reality analysis involved 35 students enrolled in the first year of the Physical Therapy course who 
were taking the Professional Skills II course. It was observed that using games had a positive impact 
on students’ perception of learning. The UNO card game was chosen as a structural model because it 
is familiar to the target audience. Thus, a card game with 126 pieces was created, accompanied by an 
instruction manual. The validation phase involved 38 students, with an average age of 21.07±3.19 years, 
including 13 males (34.2%) and 25 females (65.8%). In the game analysis, a Semantic Validation Index 
of 0.98 was achieved, exceeding the minimum recommended value of 0.80. Conclusion: Both the game 
and its instruction manual were considered valid educational tools by Physical Therapy students.

Keywords: Educational Technology; Osteology; Physical Therapy.
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INTRODUÇÃO

O processo pedagógico vem 
sofrendo mudanças ao longo do tempo que 
visam transpor a condição de meramente 
reproduzir conhecimento e atingir o cará-
ter crítico de incentivar sua produção pelo 
público-alvo, ou seja, os discentes. Desse 
modo, a prática pedagógica, inserida no 
contexto do ensino superior, desempenha 
papel importante que não se limita à sua 
execução, mas engloba, também, as áreas 
de planejamento e avaliação, com a finali-
dade de promover aos indivíduos um pro-
cesso de emancipação que é importante 
para a formação de novos profissionais1. 

Tendo isso em vista, observa-se 
que o crescimento exponencial das meto-
dologias ativas no espaço acadêmico é 
justificável por proporcionar, aos alunos, 
papel ativo na aquisição de habilidades 
fundamentais para a prática profissional, 
especialmente na área da saúde. Assim, 
essas metodologias dispõem de ferramen-
tas, como aprendizagem baseada em pro-
blemas, construção de mapas mentais e 
aprendizagem baseada em jogos, que pos-
sibilitam ao aluno autonomia de pesquisa e 
estudo, devidamente fundamentados, com 
o propósito de desenvolver estratégias para 
solucionar os problemas que são propostos 
em sala2.

É válido destacar que os avan-
ços educacionais também repercutem 
no campo da saúde, por meio da adoção 
de estratégias, pelas universidades, que 
incluam os alunos como protagonistas do 
processo de aprendizagem. Dentre elas, 
destaca-se a gamificação, definida como 
o uso de elementos presentes em jogos 
com finalidades educacionais. Todavia, 
ainda existem muitos hiatos referentes ao 
modo de desenvolver um diálogo funcional 
entre os conteúdos curriculares e os jogos 
e quais as perspectivas esperadas pela 
implementação desse processo no meio 
acadêmico. Ainda assim, existe potencial 
no emprego dessa modalidade, visto que 
o jogo, entre suas várias denominações, 
pode ser definido como uma atividade rea-
lizada de modo voluntário com um espaço 
e tempo pré-estabelecidos, que, combinado 
ao processo ensino-aprendizagem, ganha 

um novo significado, aliando o entreteni-
mento dos jogadores à consolidação do 
conhecimento3.

No entanto, o implemento grada-
tivo das metodologias ativas em cursos da 
área da saúde ainda é marcado por alguns 
empecilhos que envolvem o ensino de mor-
fologia, tais como o emprego constante 
da memorização de estruturas anatômicas 
como principal recurso pedagógico que 
acarreta a desestimulação dos discentes. 
Consequentemente, o ensino de anatomia 
humana continua sendo um desafio para 
os acadêmicos, situação essa que reflete 
diretamente na abordagem adotada por 
docentes, a qual pode influenciar, positiva 
ou negativamente, a relação dos alunos 
com a disciplina, elencando a necessidade 
do desenvolvimento de métodos facilitado-
res do processo de ensino e aprendizagem 
no ensino superior4. Logo, as Tecnologias 
Educacionais (TE) assumem uma parte 
importante na solução dessa problemática, 
visto que viabilizam o compartilhamento 
de saberes e a valorização do conheci-
mento prévio e, principalmente, científico, 
estimulando os participantes a atuarem 
como agentes transformadores de modo 
individual e coletivo5.

Diante desse cenário, é fundamen-
tal que tanto as Instituições de Ensino 
Superior quanto os profissionais da área 
da saúde, especialmente na Fisioterapia, 
considerem os avanços e as inovações tec-
nológicas6. Portanto, baseado no aspecto 
que compete ao fisioterapeuta possuir um 
perfil humanista, crítico e hábil a com-
preender os aspectos biopsicossociais da 
comunidade, é necessário que a base de 
formação desse profissional transponha o 
método tradicional de ensino. Assim, bus-
cam-se novas abordagens que estimulem 
o aluno a pensar e agir de forma crítica7. 
Dessa forma, a inclusão de TE é funda-
mental para aproximar os acadêmicos do 
conhecimento teórico e da aplicação prá-
tica – e a gamificação é uma das estratégias 
que viabilizam esse processo.

Ademais, o uso de jogos no 
ambiente acadêmico favorece o trabalho 
em equipe entre os alunos e propicia um 
espaço de aprendizado, enfatizando o 
aspecto crítico para atingir determinadas 
metas contextualizadas dentro de uma 
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atividade. Além disso, a reformulação do 
ensino permite ao docente um leque de 
opções que atendam às particularidades 
dos discentes e até mesmo a imersão desses 
no conteúdo de forma prazerosa, distan-
ciando-se do método tradicional. Logo, o 
presente estudo tem como objetivo cons-
truir e realizar a validação semântica de 
uma tecnologia educacional sobre osteo-
logia para alunos do curso de Fisioterapia.

MÉTODOS

Tipo de estudo

Para atingir o objetivo proposto, foi 
conduzido um estudo exploratório metodo-
lógico. A pesquisa metodológica tem como 
finalidade o desenvolvimento, a avaliação 
e o aprimoramento de instrumentos e estra-
tégias metodológicas.

Amostra

Este estudo foi conduzido no Cen-
tro de Ciências Biológicas e da Saúde – 
Campus II da Universidade do Estado do 
Pará, situado em Belém-PA, no período 
entre outubro de 2023 e abril de 2024. Foi 
realizada uma amostragem não probabi-
lística por conveniência em que se sele-
cionaram estudantes do curso de Fisiote-
rapia de ambos os sexos, com idade igual 
ou superior a 18 anos, que manifestaram 
interesse em participar da pesquisa e que 
tivessem cursado a disciplina de Habilida-
des Profissionais II. Não foram elegíveis 
os estudantes que apresentaram frequência 
inferior a 75% nas aulas da disciplina ou 
que estavam em regime de dependência. 

Procedimentos

Para a construção das três etapas do 
estudo metodológico, foi utilizado o refe-
rencial teórico-metodológico adotado para 
a elaboração da tecnologia educacional, 
pautado no que preconiza Pasquali, cons-
tituindo-se pelos polos teórico, empírico e 
analítico8. Neste estudo, foram adotados 
os procedimentos do polo teórico, pois a 
preocupação foi com a análise semântica, 

o que proporciona maior compreensão do 
construto.

O estudo foi realizado em cinco 
fases: exploração da realidade, revisão da 
literatura, construção da tecnologia, vali-
dação semântica e revisão da tecnologia.

Exploração da Realidade

Com base em diálogos e experi-
ências prévias com os alunos, tornar o 
ambiente acadêmico mais agradável pode 
ter um efeito significativo no processo de 
aprendizagem, especialmente ao integrar 
jogos educacionais que estimulam uma 
competição saudável. Dentro desse con-
texto, foi conduzido um estudo explora-
tório envolvendo 35 estudantes, com o 
intuito de avaliar o impacto dos jogos no 
processo de aprendizagem na disciplina de 
Habilidades Profissionais II com os alu-
nos do primeiro ano do curso. O estudo 
foi realizado durante os meses de outubro 
a novembro de 2023.

Assim, aplicou-se um questioná-
rio contendo perguntas sobre o conte-
údo aprendido, dificuldades enfrentadas, 
metodologia utilizada e desenvolvimento 
de habilidades técnicas após a conclusão 
da disciplina. As respostas foram cole-
tadas utilizando uma escala Likert, que 
variava de “Discordo totalmente” a “Con-
cordo totalmente”. O questionário foi ela-
borado no Google Forms e enviado aos 
alunos após a conclusão do conteúdo da 
disciplina.

Revisão da Literatura

Diante do observado na exploração 
da realidade, foi conduzida uma revisão 
da literatura, com o objetivo de verificar o 
estado da arte sobre a temática em ques-
tão. Nesse sentido, as revisões narrativas 
são publicações amplas, apropriadas para 
descrever e discutir o desenvolvimento ou 
estado da arte de um determinado assunto, 
sob o ponto de vista teórico e conceitual. 
O levantamento da literatura foi realizado 
em fontes como livros, artigos, monogra-
fias, dissertações e teses sobre a temática 
abordada, no período de dezembro de 2023 
e janeiro de 2024, por meio do acesso às 
plataformas PubMed, SciELO, Periódicos 
Capes e Google Acadêmico, utilizando os 
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descritores “Gamificação”, “Curso de 
Fisioterapia”, “Tecnologia Educacio-
nal”, “Osteologia” e suas traduções 
para o inglês, combinados com o opera-
dor booleano AND. Após a leitura crí-
tica do material selecionado, foi veri-
ficada a convergência com a temática 
emergentes na primeira fase do estudo.

Construção da Tecnologia

Após uma revisão narrativa, 
optou-se por abordar o estudo da oste-
ologia como tema principal, dada a sua 
relevância como fundamento técnico 
para os estudantes do curso de Fisio-
terapia. Nessa sequência, avançou-se 
para a etapa de desenvolvimento da tec-
nologia, utilizando o software Adobe 
Illustrator® e a plataforma on-line de 
design e comunicação visual Canva. A 
escolha dessas ferramentas se deu pela 
capacidade de criar recursos desse tipo 
de forma eficiente. A tecnologia foi 
modelada com base no formato do jogo 
de cartas UNO, uma vez que os alunos 
do curso têm afinidade com esse tipo de 
entretenimento durante seus momen-
tos de folga na universidade. Parale-
lamente, deu-se início à elaboração do 
manual de instruções correspondente, o 
qual detalha as orientações necessárias 
para jogar. Todo esse processo ocorreu 
de janeiro a março de 2024.

Validação Semântica

A validação é o processo cru-
cial de verificar o valor e a precisão da 
tecnologia em desenvolvimento. Esse 
procedimento garante que o produto 
seja autêntico e confiável, tornando-o 
adequado para uso9.

Entre os tipos de validação, a 
validação semântica visa verificar se a 
população-alvo compreende adequada-
mente a tecnologia proposta. Para isso, 
é essencial que a equipe de desenvol-
vimento garanta que a tecnologia seja 
claramente compreensível. Caso con-
trário, sugestões da população-alvo 
podem orientar ajustes para melhor 
atender às suas necessidades10.

Neste estudo, portanto, foi rea-
lizada uma validação semântica, utili-
zando o Questionário (Público-alvo)11. 
Esse instrumento consiste em duas 
partes: a primeira coleta informações 

demográficas sobre o público-alvo, 
como nome, idade, sexo e escolari-
dade; na segunda parte, há 26 ques-
tões específicas, organizadas em cinco 
blocos – Objetivos (3 questões), Orga-
nização (7 questões), Estilo da escrita 
(6 questões), Aparência (4 questões) e 
Motivação (6 questões). Cada questão 
é avaliada utilizando a Escala Likert, 
com valores de 1 a 4 (1 – totalmente 
adequado, 2 – adequado, 3 – parcial-
mente adequado e 4 – inadequado). 
Para as respostas 3 e 4, os avaliadores 
devem justificar e sugerir melhorias.

A validação semântica foi ava-
liada pelo Índice de Validade Semân-
tica (IVS), calculado pelo número de 
respostas 1 e 2 dividido pelo número 
total de respostas. O IVS é considerado 
válido quando superior a 0,80.

Os participantes foram convi-
dados para o processo de validação 
semântica por meio de contato tele-
fônico ou pelo aplicativo WhatsApp, 
realizado pelos pesquisadores. Foram 
então agendados a data, o horário e o 
local para a validação. Durante esse 
processo, os participantes avaliaram 
tanto o jogo quanto seu manual de ins-
truções em uma sala reservada, onde 
receberam o questionário de validação 
semântica. Esse procedimento ocorreu 
em abril de 2024. É importante des-
tacar que os alunos envolvidos nesse 
processo foram os mesmos que parti-
ciparam da exploração da realidade, 
estando no segundo ano do curso de 
Fisioterapia, além de alguns alunos do 
terceiro ano que já haviam cursado a 
disciplina.

Revisão da tecnologia

Após a etapa de valida-
ção semântica, foram analisadas as 
sugestões feitas pelo público-alvo no 
instrumento avaliativo aplicado. A 
partir disso, o manual foi reestrutu-
rado para atender às necessidades do 
público-alvo.

ANÁLISE DE DADOS 

Os dados coletados foram anali-
sados com o pacote do software Micro-
soft Excel®. Foi utilizada a estatística 
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descritiva determinando as frequências 
absolutas e relativas, assim como as 
medidas de tendência central e dispersão 
(média e desvio padrão). Para a validação 
semântica, foi estabelecido valor igual ou 
superior a 0,80.

Aspectos éticos

A pesquisa foi conduzida em con-
formidade com os princípios estabele-
cidos na Declaração de Helsinque e no 
Código de Nuremberg, em consonância 
com as Normas de Pesquisa Envolvendo 
Seres Humanos (Resolução nº 466/12) 
do Conselho Nacional de Saúde. Além 
disso, foi submetida à aprovação do 
Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) da 
Universidade do Estado do Pará (UEPA), 
conforme parecer nº 5.987.224 e CAAE: 
67642423.4.0000.5174, e contou com 
a participação dos voluntários, os quais 
consentiram livremente e de forma escla-
recida, mediante assinatura do Termo de 
Consentimento Livre e Esclarecido.

RESULTADOS

Exploração da realidade

Participaram dessa fase: 35 alunos 
regularmente matriculados no primeiro 
ano do curso de Fisioterapia, cursando As 
Habilidades Profissionais II. Foi obser-
vado que a maioria das respostas foi posi-
tiva (concordo e concordo totalmente). 
Não houve nenhuma discordância para 
o nível de conhecimento em habilidades 
profissionais (Pergunta 1); em afirmar 
que as dinâmicas foram facilitadoras na 
aprendizagem (Pergunta 2); que os jogos 
educacionais motivam para a aprendiza-
gem (Pergunta 3); que os jogos ajudam na 
familiarização e memorização do conteúdo 
(Pergunta 4); que os jogos favoreceram a 
aplicação da Classificação Internacional 
de Funcionalidade, Incapacidade e Saúde 
(CIF) (Pergunta 6); que favoreceram a 
identificação dos músculos (Pergunta 8); 

favoreceram a associação do músculo com 
o movimento (Pergunta 9); e que os jogos 
facilitam a aprendizagem das habilidades 
profissionais (Pergunta 10). Apenas para 
as perguntas 5 (n=1; 3%) e 7 (n=2; 6%), 
relacionadas à compreensão da contração 
muscular e identificação de estruturas ana-
tômicas (respectivamente), houve ligeira 
discordância, o que pode ser considerado 
irrelevante quando comparado às que con-
cordaram. Para a pergunta 11, que diz que 
os jogos educacionais não foram adequa-
dos para o entendimento das habilidades 
profissionais, um número expressivo diz 
não concordar (n=29; 83% e n=5; 14%), 
e apenas uma pessoa concorda (n=1; 3%), 
conforme mostra a tabela 1. 

 

Discordo 
Totalmente 

(n/%) 

Discordo 
(n/%) 

Não concordo e 
nem discordo 

(n/%) 

Concordo 
(n/%) 

Concordo 
Totalmente 

(n/%) 
Pergunta1 - - 10 (29%) 17 (49%) 8 (23%) 
Pergunta 2 - - - 2 (6%) 33 (94%) 
Pergunta 3 - - 1 (3%) 4 (11%) 30 (86%) 
Pergunta 4 - - 1 (3%) 11 (31%) 23 (66%) 
Pergunta 5 - 1 (3%) 2 (6%) 10 (29%) 22 (63%) 
Pergunta 6 - - - 7 (20%) 28 (80%) 
Pergunta 7 - 2 (6%) 21 (60%) 6 (17%) 6 (17%) 
Pergunta 8 - - 4 (11%) 11 (31%) 20 (57%) 
Pergunta 9 - - 5 (14%) 17 (49%) 13 (37%) 
Pergunta 10 - - - 2 (6%) 33 (94%) 
Pergunta 11 29 (83%) 5 (14%) - - 1 (3%) 
 

Tabela 1 – Distribuição das respostas dos alunos do primeiro ano do curso de Fisioterapia, 
Belém, Pará, 2023

(-) Dados numéricos igual a zero. 
Pergunta 1 (Excelente o conhecimento em HP-II); Pergunta 2 (As dinâmicas foram facilitado-
ras na aquisição do conhecimento); Pergunta 3 (Jogos educacionais motivaram a aprendizagem); 
Pergunta 4 (Jogo facilitou a familiarização e/ou memorização do conteúdo); Pergunta 5 (Jogos 
educacionais facilitou a compreensão da contração muscular); Pergunta 6 (Jogos educacionais fa-
voreceu a aplicação da CIF); Pergunta 7 (Possuo capacidade suficiente para identificar estruturas 
anatômicas); Pergunta 8 (Jogos educacionais favoreceu a identificação dos músculos); Pergunta 9 
(Jogos educacionais facilitou a relação do músculo com o movimento); Pergunta 10 (Jogos educa-
cionais facilita a aprendizagem das HP); Pergunta 11 (Jogos educacionais não foram adequadas 
para o entendimento da HP).
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Construção da Tecnologia

A investigação da realidade, que 
identificou os jogos como meio facilitador 
no processo de ensino e aprendizagem, jus-
tifica a elaboração de uma tecnologia des-
tinada ao conteúdo da Habilidades Profis-
sionais II. Assim, iniciou-se esse processo 
pelo conteúdo base para o conhecimento 
desta disciplina que é a osteologia. 

Dessa forma, utilizou-se como base 
estrutural o jogo de cartas UNO, por se tra-
tar de uma modalidade de entretenimento 
com a qual o público-alvo possui afini-
dade. Assim, foi elaborado um jogo de car-
tas, apresentado na figura 2, contendo 126 
peças. Durante o processo de construção 
da identidade visual do jogo, selecionou-
-se uma paleta de cores que dialoga direta-
mente com a jogabilidade do produto, além 
da elaboração das ilustrações dos ossos que 
contemplam os membros superiores e infe-
riores do sistema esquelético.

Posteriormente, foi desenvolvido 
um manual de instruções, exibido na 
figura 3, que acompanha o jogo. O manual 
fornece diretrizes para o estudo, como a 
nomenclatura, a classificação e a disposi-
ção espacial do sistema ósseo. Por fim, o 
jogo foi batizado de ‘Osteomania’, com o 
intuito de relacionar a palavra osteologia, 
conteúdo-alvo da tecnologia, com algo 
divertido, um dos adjetivos associados à 
gamificação.

 
 

 

Figura 1 – cartas do jogo “Osteomania” confeccionadas pelos autores, Belém, Pará, 2023

Fonte: Autores (2025).



7

C
ad

. E
du

 S
aú

de
 e

 F
is 

20
25

 1
2 

(2
2)

:P
ág

. e
12

22
7

Validação semântica

Participaram desta fase do estudo: 
38 alunos, com média de idade de 
21,07±3,19 anos, sendo 13 do sexo mas-
culino (34,2%) e 25 (65,8%) do sexo 
feminino. 

Na única fase realizada para aná-
lise do jogo, foi alcançado um IVS total de 
0,98, superando o mínimo recomendado de 
0,80. Ao analisar por item, verificou-se que 
o item objetivo atingiu um IVS de 1,00; 
para o item organização, foi de 0,99; para 
o item estilo de escrita, de 0,97; para o item 
aparência, de 0,99; e para motivação, de 
0,97. Dessa forma, o jogo foi considerado 
validado de acordo com o público-alvo, 
conforme mostra a tabela 2.

 

Fonte: Autores (2025).

Figura 2 – Versão revisada do Manual de Instruções do jogo de cartas. Belém, Pará, 2023

Itens Índice de Validação Semântica 
Bloco 1 - OBJETIVO  1,00 

Bloco 2 – ORGANIZAÇÃO 0,99 

Bloco 3 - ESTILO DA ESCRITA 0,97 

Bloco 4 – APARÊNCIA 0,99 

Bloco 5 – MOTIVAÇÃO 0,97 

IVS Final 0,98 
 Fonte: Autores (2025).

Tabela 2 – Índices de Validação Semântica (IVS) do jogo segundo blocos do instrumento. Belém, 
Pará, 2024
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Para a validação semântica do 

manual de instruções, observou-se tam-
bém uma única fase de validação. Nesse 
contexto, foi observado um índice de vali-
dação total de 0,99, superando o mínimo 
recomendado de 0,80. Ao analisar por item, 
verificou-se que o item objetivo atingiu um 
IVS de 1,00; para o item organização, foi 
de 1,00; para o item estilo de escrita, de 
0,99; para o item aparência, de 1,00; e para 
motivação, de 0,98. Dessa forma, o manual 
de instruções foi considerado validado de 
acordo com o público-alvo, conforme mos-
tra a tabela 3.

Apesar da validação pelo público-
-alvo, é válido destacar que, entre a amos-
tra pesquisada, 16 participantes (42,1%) 
fizeram sugestões de melhoria sobre o 
design da tecnologia. Dentre as sugestões, 
destacaram-se a utilização de um material 
mais durável e a confecção de um item 
para armazenamento das cartas. Com 
relação à proposta do jogo, sugeriu-se a 
expansão do produto para outros sistemas 
anatômicos, como o muscular e o articular. 
Alguns participantes também considera-
ram mais proveitoso utilizar o jogo em 
momentos de revisão de conteúdo.

Na análise do manual de instru-
ções, foram apontadas algumas correções 
ortográficas e sugerida uma descrição 
mais detalhada das sequências de jogadas 
possíveis. Além disso, quanto aos itens do 
Questionário (Público-alvo), dois acadêmi-
cos (5,2%) consideraram que o aspecto de 
promoção de mudança de comportamento, 

presente no Bloco 5 – Motivação, era sub-
jetivo e de caráter individual. Por outro 
lado, seis participantes (15,7%) afirmaram 
que o jogo auxilia no estudo e é de fácil 
manuseio. Após as correções, o manual 
foi registrado na Biblioteca da UEPA, 
incluindo ficha catalográfica e um Interna-
tional Standard Book Number (ISBN). A 
publicação está disponível na plataforma 
EduCAPES, podendo ser acessada pelo 
endereço: http://educapes.capes.gov.br/
handle/capes/917469. 

DISCUSSÃO

É válido salientar que o processo de 
ensino tradicional de anatomia humana, 
segundo Silva et al.12, envolve uma série de 
aspectos burocráticos que interferem dire-
tamente no aprendizado, tornando as aulas 
monótonas de forma recorrente. A partir 

Moura et al

Itens Índice de Validação Semântica 
Bloco 1 - OBJETIVO  1,00 

Bloco 2 – ORGANIZAÇÃO 1,00 

Bloco 3 - ESTILO DA ESCRITA 0,99 

Bloco 4 – APARÊNCIA 1,00 

Bloco 5 – MOTIVAÇÃO 0,98 

IVS Final 0,99 
 Fonte: Autores (2025).

Tabela 3 - Índices de Validação Semântica (IVS) do manual de instruções do jogo segundo blocos 
do instrumento. Belém, Pará, 2024
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disso, destaca-se a necessidade de métodos 
que agreguem ao conteúdo o interesse legí-
timo dos acadêmicos, reforçando o papel 
dos docentes no manejo das aulas práticas, 
orientando e incentivando os alunos a bus-
car de forma ativa o conhecimento a ser 
construído, além de propor ferramentas que 
facilitem a aquisição de tais saberes12.

Logo, diante da exploração da reali-
dade, foi demonstrado o potencial positivo 
na implementação de jogos no processo 
ensino-aprendizagem, que instigou o 
desenvolvimento da tecnologia educacio-
nal exposta. Assim, para a elaboração do 
jogo “Osteomania”, buscou-se identificar e 
combinar elementos presentes na realidade 
dos acadêmicos, em que o jogo de cartas 
“UNO” possui relevante engajamento com 
esse público, trazendo a abordagem de um 
conteúdo significativo ao processo de for-
mação em Fisioterapia, que é a osteologia, 
corroborando, dessa forma, o conceito 
de gamificação utilizado por Japiassu e 
Rached13. Aliado a isso, buscou-se desen-
volver um recurso didático e lúdico que 
possuísse fácil portabilidade e aplicação 
que caracterizam os jogos de cartas.

Após a visualização da Figura 1, 
pode-se observar que a utilização dos jogos 
teve um resultado positivo na percepção 
de aprendizagem pelos alunos, em que os 
jogos educacionais podem ser uma estra-
tégia facilitadora nesse processo. Outros-
sim, fomentar a utilização dessa estratégia 
metodológica direcionada a cada assunto, 
em específico das habilidades profissionais, 
pode ser um meio facilitador na aquisição 
das habilidades que se deseja alcançar com 
os alunos.

Acerca do processo de validação 
semântica, a análise dos resultados obti-
dos a partir do Questionário (Público-alvo) 
constatou a validação tanto do jogo quanto 
do manual de instruções construídos. Con-
sequentemente, comprovou-se a viabilidade 
de ambos os instrumentos no contexto pro-
posto, além de detectar o interesse dos aca-
dêmicos em utilizar a gamificação em seus 
processos de estudo, especialmente para 
revisão de conteúdos, demonstrada pelas 
sugestões de expansão para outros assuntos 
presentes na graduação que eles apontaram 
possuir dificuldade. Tal apuração, feita por 
intermédio do recurso de validação, é rati-
ficada por Nogueira et al.14, que concei-
tuam esse processo como um estudo que 
possibilita aferir, de forma precisa, a via-
bilidade do uso de uma tecnologia a partir 

da perspectiva dos destinatários, que, nesse 
contexto, são os acadêmicos, possibilitando 
produzir ajustes que aperfeiçoem e refor-
cem a finalidade do produto avaliado14.

A respeito dos resultados obtidos em 
cada bloco do instrumento de avaliação do 
item objetivo, o qual compreende aspectos 
de propósitos e metas que se deseja atingir 
com a tecnologia educacional, obteve-se 
destaque ao receber, no jogo e no manual 
de instruções, um IVS máximo, demons-
trando que o público-alvo considerou una-
nimemente a proposta assertiva em sua fina-
lidade de ensino e aprendizagem. Quanto 
aos demais itens avaliados, como organi-
zação, estilo de escrita, aparência e moti-
vação, todos obtiveram pontuações acima 
do valor mínimo estipulado, revelando 
viabilidade e atratividade gerada pela tec-
nologia no ambiente acadêmico. De modo 
mais detalhado, inferiu-se que a tecnologia 
educacional criada atendeu a todos os requi-
sitos avaliados, configurando-a como uma 
ferramenta de gamificação, que é definida 
por Amador et al. como um recurso que 
transcende o método tradicional ao instigar 
e envolver os participantes15.

Acerca das considerações feitas 
por alguns dos acadêmicos, no campo de 
sugestões disponível no instrumento ava-
liativo, estas possibilitaram aos autores 
corrigir e adaptar o design da tecnologia. 
Além disso, os elogios feitos ao produto 
e as sugestões para abordagem de outras 
temáticas revelaram que existe interesse 
dos alunos em aplicar outros métodos de 
estudo à rotina acadêmica, em especial, 
aqueles que se relacionam a jogos. Tal aná-
lise encontra-se corroborada por Marques 
et al.16, que afirmam que as metodologias 
ativas no desenvolvimento de um aprendi-
zado mais profundo e um relacionamento 
mais direto com os professores possibili-
tam aos docentes um suporte mais amplo na 
capacitação de futuros profissionais e uma 
experiência ativa e imersiva no conteúdo 
pelos discentes16. 

De acordo com Santos et al.17, a 
aplicação de TE não se encontra condicio-
nada a uma única modalidade de ensino e 
é responsável por suprir a lacuna relativa à 
aquisição de habilidades profissionais que 
o ensino tradicional não contempla. Além 
disso, destaca a relevância de o processo de 
validação da TE preceder sua aplicação prá-
tica, visto que, a partir desse método, é pos-
sível fundamentar o instrumento valendo-se 
da utilização de recursos como o Índice de 
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Validade do Conteúdo (IVC), aplicado no 
presente estudo, a fim de constatar a perti-
nência da tecnologia17. 

O estudo de Fernandes et al.18 sobre 
a construção e validação de uma cartilha 
sobre sífilis, direcionada à população de 
mulheres ribeirinhas da Amazônia, aferiu 
que a validação da TE com o público-alvo 
permite a identificação de lacunas que 
podem ser solucionadas utilizando o cons-
tructo, além de fomentar no usuário o pen-
samento crítico. Além disso, destaca que 
as TE impressas representam uma estraté-
gia com um significativo desempenho na 
aceitabilidade dos usuários, tendo em vista 
a realidade na qual o público-alvo da pes-
quisa supracitada se encontra, reforçando, 
assim, a relevância da participação do des-
tinatário no processo de identificação da 
viabilidade de uma TE18.

Ademais, Morano19 discorre acerca 
da capacidade de aprimoramento do 
aprendizado de anatomia por intermédio 
da gamificação, ao implementar aspectos 
como recompensas e competição ao pro-
cesso de aprendizado, observando-se, inclu-
sive, melhora da interação entre discentes 
e docentes, tornando o ambiente da sala 
de aula mais atrativa. Tal achado é ratifi-
cado, ainda, no estudo realizado a partir 
do desenvolvimento e da aplicação de um 
jogo de tabuleiro, voltado para o estudo de 
bioquímica para estudantes de graduação, 
que identificou um maior engajamento dos 
alunos e, consequentemente, a conquista 
de habilidades e competências esperadas20. 

O estudo metodológico feito por 
Gigante et al.21 relacionou o uso da TE ao 
consumo de álcool entre universitários, 
utilizando diferentes estratégias pedagógi-
cas, como quizzes interativos, infográficos, 
questionários e vídeos educativos. Assim, 
destaca que essa tecnologia assumiu ser 
uma ferramenta promissora no que tange 
ao aumento do conhecimento acerca do 
assunto e seus riscos, promovendo, desse 
modo, mudanças positivas no comporta-
mento desse público21. 

Outrossim, o estudo realizado por 
Sabóia et al.22 utilizou ferramentas de TE 
semelhantes para orientações sobre o risco 
do uso de drogas, sendo estas avaliadas por 
universitários do curso de enfermagem, o 
qual conclui uma mudança positiva nos 

hábitos desses indivíduos, assumindo que 
as TE não apenas informam, mas também 
capacitam os estudados a tomarem decisões 
mais conscientes e responsáveis22.

Diante do exposto, as TE possuem 
potencial influência no processo de aqui-
sição de conhecimentos, especialmente 
no âmbito acadêmico, mediante a realiza-
ção da validação científica para sua plena 
aplicabilidade. 

No entanto, este estudo apresenta 
algumas limitações que devem ser consi-
deradas. A amostra foi restrita a um único 
curso de Fisioterapia de uma instituição 
pública, o que pode limitar a generalização 
dos resultados para outras realidades acadê-
micas. Além disso, a seleção dos participan-
tes ocorreu por conveniência, o que pode 
introduzir vieses relacionados ao perfil dos 
estudantes que aceitaram participar. Outro 
ponto a destacar é que foi realizada apenas a 
validação semântica, não abrangendo outras 
etapas do processo de validação, como a de 
conteúdo e aparência. 

Apesar dessas limitações, os achados 
reforçam o potencial da gamificação como 
estratégia pedagógica no ensino da osteo-
logia. Pesquisas futuras podem ampliar a 
validação para diferentes contextos aca-
dêmicos, envolvendo estudantes de outras 
instituições e cursos da área da saúde, o que 
possibilitará maior robustez e aplicabilidade 
dos resultados. Além disso, recomenda-se 
a realização de estudos de intervenção que 
avaliem a eficácia da tecnologia educacio-
nal no desempenho acadêmico, na motiva-
ção para os estudos e na retenção do conhe-
cimento em médio e longo prazo. Também 
é relevante investigar a adaptação do jogo 
para outros conteúdos da anatomia e de dis-
ciplinas correlatas, bem como explorar sua 
utilização em ambientes virtuais de apren-
dizagem, ampliando o alcance e a aplica-
bilidade do recurso.

	

CONCLUSÃO

Tanto o jogo quanto seu manual de 
instruções foram considerados dispositivos 

Moura et al
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válidos pelos alunos do curso de Fisiote-
rapia. Com base nos resultados obtidos 
durante a validação, que superaram o 
valor mínimo estipulado, identificou-se o 
potencial de explorar estratégias que dia-
loguem com a realidade dos estudantes e 
que atendam às necessidades pedagógicas 
dos docentes em suas disciplinas. Essas 
estratégias devem ser críticas, e não apenas 
decorativas. Assim, no presente estudo, a 
gamificação demonstrou-se um modelo que 
atende a essa necessidade.

Espera-se que esse recurso educacio-
nal se torne uma ferramenta eficaz para o 
aprendizado da osteologia, podendo ser uti-
lizado tanto em sala de aula quanto durante 
o tempo livre, ou mesmo com o auxílio de 
monitores. Dessa forma, o jogo alcançará o 
objetivo de tornar o aprendizado mais dinâ-
mico e autônomo, beneficiando os discentes 
que se tornam figuras centrais e configu-
rando mais uma opção de ferramenta edu-
cacional para os docentes.
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