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Resumo

O objetivo foi avaliar a opinido dos estudantes sobre a tecnologia educacional Cuidando Bem: seguranga do
paciente. Trata-se de um estudo descritivo exploratorio, com participacdo de nove estudantes do ensino superior
em enfermagem. A coleta de dados foi realizada através do Egame-Flow, escala de satisfacdo do usuario com o
serious game. Os estudantes emitiram avaliagcBes positivas, destacando-se como uma estratégia potencial para o
ensino dos protocolos de Seguranca do Paciente na area de enfermagem. O serious game Cuidando Bem pode ser
considerado como uma estratégia educacional adequada para os aspectos de fungdo educativa.

Palavras-chave: Seguranca do Paciente; Jogos de video; Enfermagem; Tecnologia educacional.

Abstract
The objective was to evaluate the students' opinion on the educational technology Taking Good Care: patient
safety. This is an exploratory descriptive study, with the participation of nine students of higher education in
nursing. Data collection was performed through the Egame-Flow, user satisfaction scale with the serious game.
The students delivered positive evaluations, standing out as a potential strategy for the teaching of Patient Safety

protocols in the nursing area. The serious game Taking Good Care can be considered as an educational strategy
appropriate for the aspects of educational function.

Keywords: Patient safety; Video games; Nursing; Educational Technology.
Introducéo

A assisténcia segura é um tema de relevancia no contexto assistencial e educacional,
tornando-se um assunto primordial na area de saude. A garantia de um cuidado seguro e livre
de iatrogenias, envolvem esforgos de amplitude nos ambientes de formagdo dos profissionais

de enfermagem.
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Considerando o langcamento do Programa Nacional de Seguranca do Paciente (PNSP)

pelo Ministério da Saude (MS) em 2013 e a relevancia do tema, as instituicdes dos cursos
profissionalizantes e de nivel superior em enfermagem devem se preocupar em relacdo a
reflex&o sobre a seguranca do paciente na aprendizagem de seus alunos (Brasil, 2013).

A propagacao do tema seguranca do paciente deve ser desenvolvido por meio de agOes
de ensino-aprendizagem em que o aluno e o educador experienciem praticas significativas, que
repercutam em uma atuacao segura ao longo da formacéo e que se sustentem tambem na atuacédo
profissional (Urbanetto e Gerhardt, 2013).

As novas tecnologias estdo sendo cada vez mais utilizadas e integradas nas disciplinas
da area da saude, permitindo aos alunos o desenvolvimento de novas habilidades dentro de um
ambiente seguro (Dariel et al., 2013). O uso das Tecnologias Digitais Educacionais(TDE),
possibilita a insercdo de novos recursos no contexto educacional, entre eles 0 serious game,
como um potente instrumento pedagdgico.

Estes jogos, com propdsitos e contetdo especificos, sdo chamados serious game (jogos
sérios) e permitem apresentar situacdes novas, discutir melhores formas de resolucdo, além de
possibilitar a construcdo de conhecimentos e treinamento de atividades particulares (Machado
etal., 2011).

Neste contexto de desenvolvimento da tecnologia educacional digital Cuidando Bem, o
estudo teve como objetivo avaliar a opinido dos estudantes de enfermagem sobre o uso do
serious game, como parte importante da mensuracdo de impacto da implementacdo da

ferramenta no processo ensino-aprendizagem sob a 6tica dos estudantes.

Método

Trata-se de estudo descritivo exploratorio, no qual foi realizada uma avaliacdo da
tecnologia educacional Cuidando Bem, sobre a percepcdo e opinides dos estudantes de
enfermagem acerca de seu uso.

Este estudo foi submetido & apreciacio do Comité de Etica em Pesquisa de Seres
Humanos da Universidade Federal de Sdo Carlos e aprovado sob o parecer 1.460.293.

A amostra se comp0s de nove estudantes do segundo ano de graduagdo em enfermagem
de uma universidade publica do interior do estado de S&o Paulo, para avaliagdo da verséo alfa

do serious game Cuidando Bem.
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Os dados foram coletados no periodo de novembro a dezembro de 2016, por meio do
preenchimento dos instrumentos de caracterizacdo e avaliacdo do serious game através do
instrumento EGameFlow de forma on-line. Foi realizada caracterizacdo dos estudantes através
de um instrumento contendo dados sobre sexo, idade, escolaridade, frequéncia que faz uso de
jogos, tecnologia utilizada para jogar, entrou em contato alguma vez com jogo educativo,
opinido sobre utilizar jogos digitais como instrumentos educacionais.

Essa avaliacdo ocorreu por meio do questionario semiestruturado, 0 EGameFlow (Fu,
Su, Yu, 2009), que € uma escala avaliativa para medir a satisfacdo e aprendizagem dos jogos
educacionais, baseada do método GameFlow (Csikszentmihalyi,2009). O instrumento contém
ao total 50 questdes, sendo divididas em 7 categorias (concentracdo, desafios, autonomia,
clareza dos objetivos, feedback, imersdo e melhoria do conhecimento), porém neste estudo foi
utilizada apenas a categoria melhoria do conhecimento, com 1 e 7 representando
respectivamente o grau mais baixo e o mais alto ao qual os respondentes concordam com 0s
itens.

Os dados obtidos foram analisados quantitativamente por estatistica descritiva,
organizados em tabelas, porcentagens e médias, seguindo itens e categorias, avaliados e

analisados a luz da teoria sobre a tematica do estudo.

Resultados e discusséo

A amostra foi composta por nove alunos de uma instituicdo de ensino superior publica
localizada em uma cidade do interior do estado de SP. Dos alunos da instituicdo de ensino
superior o sexo feminino se destaca com 88,9% (oito participantes) e apenas 11,1% (um
participante) do sexo masculino. A faixa etaria dos alunos da instituicdo variou de 19 a 34 anos,
com média de idade de 22 anos, com escolaridade de 78% correspondente ao ensino médio.

Em relacdo a caracterizagdo do uso a recursos da informatica, todos os alunos
responderam que utilizam diariamente computadores e smartpthones. Sobre o contato com
jogos digitais (em video games, tablets, smartphones, etc.), cerca de 45% jogam ocasionalmente
seguidos por jogam raramente 44% dos estudantes. Os estudantes foram questionados também
sobre a preferéncia do dispositivo que preferem jogar, ambos os alunos preferem fazer o uso de

celular/smartphones para jogarem correspondendo a 90%.
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Foi questionado ainda, se alguma vez o estudante havia entrado em contato com algum

jogo educativo, cerca de 67% nunca tiveram essa experiéncia. Também foi questionada a
opinido dos estudantes sobre o uso de jogos digitais como instrumentos educacionais, ocorrendo
unanimidade de 100% que consideram uma opc¢ao interessante a ser utilizada.

A categoria Melhoria do Conhecimento (Tabela 1) foi o item avaliado satisfatoriamente
e considerado forte pelos alunos, demonstrando a potencialidade e aceite do publico-alvo em
relacdo ao serious game Cuidando Bem, permitindo a assimilacdo do conteudo dos protocolos

de Seguranca do Paciente.

Tabela 1 — Resultados das avaliagdes da categoria Melhoria do Conhecimento. Ribeirdo Preto/SP, 2018.

Critérios da categoria Melhoria do Conhecimento - Média Final Média final estudantes
(MF) dos alunos de enfermagem do Ensino Superior
1. O jogo melhora meu conhecimento? 6,77
2. Capto as ideias béasicas do contetdo apresentado? 6,44
3. Tento aplicar o conhecimento no jogo? 6,77
4. O jogo motiva o jogador a integrar o contetido apresentado? 6,77
5. Quero saber mais sobre o contedido apresentado? 6,77

Confere-se através desta categoria de Melhoria do Conhecimento, que as médias finais
das respostas, ficaram acima da pontuacdo da nota seis. Desta forma, é perceptivel constatar
pela avaliacdo dos alunos, que eles relataram ter obtido maior conhecimento sobre o tema em
estudo e que 0 mesmo conseguiu atingir seus objetivos educacionais.

Para Bates (2004) o objetivo principal dos jogos com fins pedagogicos € o de ensinar
um corpo especifico de conhecimentos, que devem ser claramente delineados logo no inicio
do desenvolvimento do jogo.

Os serious games, sdo vistos como evolugdo interessante no campo da educagéo, pois
ajuda a motivar e engajar os alunos em experiéncias envolventes que promovam a construcao
de conhecimentos de forma mais interativa e contextualizada (Limeira, Rosa, Pinho, 2015).

Como continuacdo do estudo, sera realizado pesquisas como desenho quase-
experimental para verificar a efetividade do uso do serious game no processo de aprendizagem

do ensino de seguranca do paciente dos estudantes de enfermagem.
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Concluséo

O serious game Cuidando Bem pode ser considerado como uma estratégia educacional
adequada para os aspectos de funcdo educativa. A avaliacdo realizada da verséao alfa do game
Cuidando Bem, pelos estudantes do ensino superior em enfermagem, evidenciou grande
potencialidade e inovacdo na utilizagdo do game como uma ferramenta de simulacgdo digital
mediada por computador, para o auxilio do processo de ensino-aprendizagem, com vistas a

seguranca do paciente.
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