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1. INTRODUCAO

O cotidiano do homem contemporaneo tem sido intensamente mediado por aparatos
tecnoldgicos que visam o seu beneficio. Dispositivos mdveis como smartphones, netbooks e
tablets apresentam uma nova possibilidade de uso da tecnologia na educagdo, surgindo o
conceito mobile learning (m-learning).

O m-learning conceituado como uso de tecnologia e comunicacdo mdvel, sincrona e
assincrona para objetivos educacionais, subsidia as estratégias de aprendizagem ativas,
centrada no aluno, com vista a promocao dos dominios cognitivo, afetivo e psicomotor. O
favorecimento deste conceito na educagdo superior em salude é conhecido, auxiliando o
desenvolvimento de competéncias evidenciadas em melhores intervencBes, tomada de
decisdo, educacdo de pacientes e profissionais da satde. Conduzindo a emancipagdo deste
modelo, a AppStore da Apple, conta com um acervo de aproximadamente, 8005 aplicativos
na categoria Medicina, nimero semelhante ao encontrado no Android Market, plataforma de
distribuicdo do sistema Android, porém, poucos destinam-se a aprendizagem de habilidades
especificas para a formacao em ciéncias da salde.

Entendendo que as habilidades compreendem nao somente a destreza, mas a capacidade de
raciocinar criticamente, buscar e selecionar informacges, definida como ato que requer
movimento a ser adquirido ou aprendido, a fim de que a tarefa ou procedimento seja
executado corretamente, a aprendizagem desta, € subsidiada pela repeticdo exaustiva do
procedimento pelos discentes, seguida de feedback.

Em Audiologia a aprendizagem do procedimento de mascaramento clinico, conceituado
como o uso de ruido mascarador para garantir fidedignidade no exame audiométrico, é
historicamente entendido como elemento complicado na formacdo e carente de recursos que
possam subsidiar a sua préatica exaustiva.

2. METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido de acordo com a metodologia de Desing Thinking, onde busca
entender as necessidades dos usuarios, para a constru¢cdo de um produto de qualidade que
busque solucionar a problematica identificada pelo usuario.

Cumprindo as etapas de imersdo, nessa etapa foi realizado um aprofundamento no
conhecimento de conceitos referentes aos conceitos da audiologia e no de gameficacdo na
aprendizagem e programacdo; ap0Os inicia a etapa de ideacdo, de acordo com o0s
conhecimentos adquiridos e verificagdo das necessidades dos usuérios foi buscado a
ferramenta de melhor alcance e efetividade no processo de ensino, sendo escolhido o uso de
aplicativo; foi iniciado o processo de prototipagem onde foram criados versdes de game, na
formatacdo de quiz; em seguida alunos e professores testaram esse produto e verificardo,
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quais melhorias deveria ser feitas; de acordo com a avaliagdo dos usuérios a equipe refletiu e
buscou solucionar as questdes abordadas pelos usuarios e realizou a ultima etapa dessa
metodologia o compartilhamento nas bases da amazon e play store. A equipes de trabalho foi
composta interprofissionalmente. Esta metodologia visou conduzir com exceléncia
académica, a proposta na indissociabilidade ensino, pesquisa e extenséo.

3. RESULTADOS

O aplicativo consiste em um quiz que, composto de questionarios com o objetivo fazer
uma avaliacdo dos conhecimentos sobre o assunto. O game foi divido em trés niveis, que
seguem uma sequéncia crescente de habilidades, nos quais 0s alunos s6 poderdo passar para a
o0 nivel seguinte, apds demonstrar desempenho efetivo no anterior anterior, 0 que comprova a
aquisicdo dos conhecimentos relacionados a habilidade trabalhada naquele determinado nivel.

No primeiro nivel, o usuario é desafiado a responder questbes apOs analisar exames
audiométricos, e utilizar a habilidade reconhecimento da necessidade de realizagdo do
mascaramento clinico audioldgico, nos casos propostos pelo game.

No segundo nivel, o objetivo é que o usuario demonstre suas habilidades relacionadas a
determinar a quantidade de mascaramento para 0s casos propostos, e para tal, necessita
realizar alguns calculos, seu desempenho neste nivel, mostrara que 0 mesmo esta apto para
além de identificar a necessidade de utilizacdo do mascaramento, a quantidade de
mascaramento utilizada no procedimento.

Ja no terceiro nivel, o conhecimento global do aluno em relacdo ao mascaramento sera
avaliado, para responder as questes desta fase, o usuério precisa de todas as habilidades
anteriormente avaliadas, e por isso, seguir uma sequéncia logica. Neste nivel, além das
habilidades anteriores, outras serdo necessarias, para identificar a possibilidade de ocorréncias
como submascar e supermascar, que correspondem respectivamente a colocar uma quantidade
de mascaramento inferior a necessaria, ou colocar uma quantidade superior a necessaria.

4. DISCUSSAO

Visando suportar sessbes de aprendizagem com maior autonomia e envolvimento,
favorecendo a aprendizagem significativa e profunda que serd refletida em melhor
desempenho no diagnostico auditivo e beneficio da populagdo que utiliza o servigo, o presente
projeto propdem o desenvolvimento de um aplicativo movel, multiplataformas, para o treino
de habilidade em Mascaramento Clinico Audiolégico. O desenvolvimento do aplicativo,
realizado pelos discentes que compdem a Equipe Literacia de Inovacdo Tecnoldgica em
Saude (ELITS), seguiu a proposta de gamificagdo, com etapas estabelecidas sobre a
necessidade de utilizacdo do mascaramento clinico e quantidade de mascaramento a serem
definidos com base em achados audiométricos de audiometrias fornecidas em imagens. As
questdes objetivas foram delineadas para conter uma assertiva correta e feedback para todas
as alternativas. O aplicativo foi criado e customizado em plataforma online, com framework
de interoperacionalidade entre os principais sistemas operacionais méveis (I0S, Android,
Symbian, Blackberry e webOs) e terd sua versdo alfa testada pelos discentes do curso de
Fonoaudiologia, durante aulas regulares da disciplina de Audiologia I, onde a tematica do
mascaramento clinico € inicialmente abordada. A testagem, avaliara os seguintes critérios:
usabilidade do aplicativo, tempo de carregamento, relevancia dos dados e percepcdo do
discente utilizando o Course Experience Questionare (CEQ). Apds resultado da testagem e
verificacdo de possiveis alinhamentos o aplicativo movel serd depositado na google play e
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amazon para downloads e posteriores estudos serdo realizados sobre sua utilizagédo e
desempenho como recurso tecnoldgico para aprendizagem da habilidade de mascaramento
clinico audiolégico.

Segundo estudo o uso de gamificacdo na aprendizagem tende a aprimorar habilidades,
auxiliando o estudante a melhorar a sua capacidade em realizar exercicios, considerados
complexos e exaustivos; também propdem desafios, onde o estudante passa a sentir-se
desafiado a buscar cada vez mais conhecimento para conseguir avancar, contribuindo para a
melhoria da aprendizagem; nesta proposta maior € 0 engajamento dos estudantes;
maximizando o Aprendizado.

E necessario entender o processo de aprendizagem através da gamificacdo, para ndo
utilizd-lo sem analisar as principais necessidades do usuario, além de ser de extrema
importancia a devolutiva de feedback para o aluno de como estd a sua aprendizagem. Os
games surgem como auxilio para potencializar a aprendizagem em diferentes areas do
conhecimento. Essa tecnologia vem sendo utilizada em diversos paises.

5. CONCLUSAO

O aplicativo desenvolvido, tem como finalidade o aprimoramento das habilidades de
realizacdo do mascaramento clinico na préatica audiologica. Pode ser utilizado no auxilio do
processo de aprendizagem do mascaramento, tido atualmente como um assunto de dificil
entendimento pelos estudantes de fonoaudiologia, no tocante ao monitoramento da
aprendizagem dos alunos, e identificacdo dos pontos de maior dificuldade, realizado de
maneira mais pratica. Traz beneficios aos usuarios, a medida que permite o treino das
habilidades do mascaramento, de maneira mais acessivel e pratica, podendo este ser feito em
qualquer ambiente. Além de ser uma ferramenta de grande aplicacdo em como método
avaliativo, e como um integrante de processos seletivos para discentes e profissionais da
fonoaudiologia.
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