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RESUMO:

Objetivo: Identificar e mapear os Serious Games que sao produzidos para o ensino da enfermagem.
Método: Trata-se de uma scoping review. A coleta de dados ocorreu em margo de 2018, em 14 bases
de dados nacionais e internacionais. Para extragdo dos dados utilizou-se os indicadores: ano de
publicagdo, pais de origem, objetivo do estudo, classificagdo do Serious Games, area tematica
abordada pelo Serious Games e 0s principais resultados.

Resultados: A amostra do estudo foi composta por sete artigos, publicados entre 2011 e 2017, com
seis (85,7%) produzidos no Brasil. Os contetidos abordados nos serious games, foram: saude mental,
seguranca do paciente, cuidados em neonatologia, saude infantil, administracdo de farmacos e
gasometria arterial.

Conclusao: Os serious game produzidos para o ensino da enfermagem abordaram diferentes
tematicas relacionadas: a saude mental, saude da crianga, neonatologia, seguranga do paciente,
administragéo de farmacos e gasometria.

Palavras chave: Tecnologia Educacional; Tecnologia; Ensino; Educagdo em Enfermagem;
Enfermagem.

RESUMEN:

Objetivo: Identificar y mapear los Serious Games que son producidos para la ensefianza de
enfermeria.

Método: Se trata de una scoping review. La colecta de datos ocurrié en marzo de 2018, en 14 bases
de datos nacionales e internacionales. Para la extraccion de los datos se utilizaron los indicadores: afio
de publicacién, pais de origen, objetivo del estudio, clasificacion de los Serious Games, area tematica
abordada por los Serious Games y los principales resultados.

Resultados: La muestra del estudio estuvo compuesta por siete articulos, publicados entre 2011 y
2017, seis de estos (85,7%) producidos en Brasil. Los contenidos abordados en los serious games,
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fueron: salud mental, seguridad del paciente, cuidados en neonatologia, salud infantil, administracion
de farmacos y gasometria arterial.

Conclusién: Los serious game producidos para la ensefianza de la enfermeria abordaron diferentes
tematicas relacionadas: la salud mental, salud del nifio, neonatologia, seguridad del paciente,
administracion de farmacos y gasometria.

Palabras clave: Tecnologia Educativa; Tecnologia; Ensefianza; Educacion en enfermeria; Enfermeria.

ABSTRACT:

Objective: To identify and map the serious games that are produced to teach nursing.

Method: This is a scoping review. Data collection took place in March 2017, in 14 national and
international databases. The following indicators were used for data extraction: year of publication,
country of origin, objective of the study, classification of the serious games, thematic area addressed by
the serious games, and main results.

Results: The sample consisted of seven articles. The studies were published between 2011 and 2017,
and six (85.7%) were produced in Brazil. The subjects addressed by the serious games were mental
health, patient safety, neonatology care, child health, drug administration, and arterial gasometry.
Conclusion: The serious games produced for teaching nursing addressed different related themes:
mental health, child health, neonatology, patient safety, drug administration, and arterial gasometry.

Keywords: Educational Technology; Technology; Teaching; Nursing Education; Nursing.

INTRODUCAO

Os Serious Games em sua tradugéo literal sdo denominados jogos sérios, ou seja,
sd0 jogos que possuem um proposito além do entretenimento e diversao, logo sao
caracterizados por games que possuem um objetivo educativo pré determinado, o
qual é construido com a finalidade de o usuério atingir um objetivo/aprendizado('-3).

Ademais, outro aspecto relevante dessa tecnologia € permitir o acompanhamento
pelo docente no que se refere ao desempenho e desenvolvimento dos estudantes, de
maneira que, o professor torna-se capaz de compreender as fortalezas e deficiéncias
dos discentes e, assim, gerar um diagndstico situacional da turma e atuar de forma
efetiva(’-3),

De forma geral, os Serious Games orientam o usuario na construgdo de um
determinado conhecimento a depender de como tenha sido programado e idealizado.
Atualmente, ja sdo amplamente utilizados em diferentes areas: Educacgao,
Capacitagao Profissional, Treinamento Militar, Advergames e Saude(@3).

No ambito da saude, o uso dessas tecnologias torna-se um potencializador para o
ensino e ao mesmo tempo se mostra como um novo desafio, visto que, transcende
métodos de ensino tradicionais, tanto em aulas tedricas como em praticas, conquanto,
0 uso dessa tecnologia oportuniza ao discente outro tipo de abordagem e que podem
colaborar de maneira positiva na sua aprendizagem().

Também vale ressaltar os diferentes aspectos que o uso de Serious Games pode
ofertar que compreende desde conteudos tedricos e praticos, ja que conforme tenha
sido idealizado e desenvolvido pode oportunizar aos alunos materiais para estudos
tedricos, além da utilizacdo de estudos de casos e simulagbes que refltam no
ambiente pratico, de modo, a promover aos estudantes outras possibilidades de
aprendizagem®4),
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Nesse sentido, a utilizacdo de Serious Games no meio educacional da area da saude
favorece o processo de ensino aprendizagem de forma segura, ademais, cabe
ressaltar sua relevancia na formagao de estudantes como os da enfermagem(°),

Em razdo de se caracterizarem por discentes que durante sua atuacao pratica lidam
de forma direta ao paciente e que executam diferentes procedimentos e
atendimentos, logo, os serious game atuam como uma ferramenta que podera auxiliar
o processo de ensino aprendizagem das competéncias do enfermeiro, o que ira incidir
em uma pratica em saude segura e qualificada®9).
Assim os Serious games podem ser utilizados como uma ferramenta de apoio ao
ensino da enfermagem, por favorecerem o desenvolvimento do raciocinio clinico
desses estudantes, além de promoverem a construcao de diferentes conhecimentos e
habilidades, ao suscitarem ambientes de simulagdo que pode oferecer ao estudante
uma primeira aproximagdo com a pratica laboral(®),

Visto a importédncia de uma aprendizagem significativa entre os estudantes de
enfermagem, a fim de formar profissionais capacitados e preparados para atuarem de
maneira eficiente e segura na equipe de saude, torna-se imprescindivel utilizar
métodos de ensino que venham a sanar as necessidades dos estudantes atuais e
assim favorecer a aprendizagem, como é o caso da utilizagcdo dos Serious Games,
que possuem um aspecto inovador ao usar jogos como um método de apoio ao
ensino.

Neste interim delimita-se a seguinte questdo norteadora: quais Serious Games séo
produzidos para o ensino da enfermagem? E, objetiva identificar e mapear os Serious
Games que s&o produzidos para o ensino da enfermagem.

METODO

Trata-se de uma scoping review segundo as recomendacgdes do JBI Institute
Reviewer’s Manual” e de acordo com o quadro tedrico proposto por Arksey e
O’Malley®. Esse tipo de estudo objetiva mapear contetidos relacionados a tematica
investigada, permite a identificagdo de lacunas, e é composta por cinco etapas,
conforme Figura 1.

Figura 1 — Etapas para realizagao da Scoping Review por Arksey e O’Malley.
Natal, RN, Brasil, 2018.
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Desse modo, na primeira etapa identificou-se a seguinte questao de pesquisa: Quais
Serious Games s&o produzidos para o ensino da enfermagem?

No que se refere a coleta dos estudos, essa ocorreu em trés fases: Fase A:
investigacao preliminar nas bases de dados JBI COnNECT+, DARE, The Cochrane
Library e PROSPERO, nas quais ndo foram encontrados protocolos e/ou revisdes
com tema similar; Fase B: identificacdo dos principais descritores e palavras-chave
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utilizados nos estudos que abordam a tematica de interesse a partir da combinagao
dos MeSH definidos para o mneuménico da pesquisa no portal U.S. National Library
of Medicine (PubMed) e na Cumulative Index to Nursing & Allied Health Literature
(CINAHL); Fase C: busca final realizada nas bases de dados: PubMed, CINAHL, Web
of Science, Scopus, Literatura Latino-americana e do Caribe em Ciéncias da Saude
(LILACS), PsychINFO, ERIC, Portal de Teses e Dissertacbes da CAPES, DART-
Europe E-Theses Portal, Electronic Theses Online Service (EThOS), Repositério
Cientifico de Acesso Aberto de Portugal (RCAAP), National ETD Portal e Theses
Canada.

Para selecdo dos estudos, incluiram-se aqueles publicados na integra na lingua
portuguesa, espanhola, inglesa ou francesa e, que tiveram como objeto de
investigacao a utilizacdo de Serious Games no ensino da enfermagem. Excluiram-se
editoriais, relatos de experiéncia, ensaios teodricos e revisdes integrativas. Vale
salientar que n&o houve delimitacao temporal.

Os dados foram coletados em margo de 2018, e mediante a estratégia de busca
tracada, foram identificados 6.285 trabalhos. Desse quantitativo, 275 tinham seus
resumos disponiveis para avaliacdo, e em concordancia com os critérios de inclusao e
exclusdo estabelecidos, apenas 234 configuravam-se em estudos que versavam
sobre a utilizacdo de Serious Games. Deste ultimo total, apenas sete pesquisas
abordavam Serious Games produzidos para o ensino da enfermagem, o que
corresponde a amostra final.

A extracdo de dados se deu a partir dos indicadores: ano de publicagcao, pais de
origem, objetivo do estudo, classificagdo do Serious Games, area tematica abordada
pelo Serious Games e os principais resultados. Os dados foram organizados e
analisados de forma descritiva simples na planilha construida no Microsoft Excel
2010. Ressalta-se ainda que nao foi necessario a apreciacdo do comité de ética, por
se tratar de material de dominio publico e ndo envolver seres humanos.

RESULTADOS

A amostra composta por sete estudos divulgados entre 2011 e 2017 obteve maior
predominio de publicagdes nos anos 2014 e 2016, com duas (28,5%) em cada ano. E,
as demais ocorreram nos anos de 2011, 2015 e 2017, uma (14,3%) em cada ano.

Quanto ao pais de origem dos estudos ha um destaque para o Brasil com seis
(85,7%) e um (14,3%) os Estados Unidos da América. No que tange ao tipo de estudo
utilizado para construgdo, seis (85,7%) pesquisas utilizaram-se de estudo
metodoldgico e um (14,3%) do experimental.

Em relacdo ao objetivo proposto pelos estudos estes apresentaram trés objetivos
distintos em que um (14,3%) propds desenvolver e validar um serious game, trés
(42,8%) a validar um serious game e os demais (42,8%) a somente desenvolver a
tecnologia.

No que concerne ao tipo de jogo elencado para construir os Serious games, realgou-
se o Point and Click em trés (42,8%) estudos, seguido do tabuleiro presente em dois
(28,5%) e em um (14,3%) o Quizz e o Tower Defense (jogos de estratégia).
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As publicagdes elencadas apontam a utilizacdo de Serious Games em diversas areas
de atuagdo da enfermagem em que dois (28,5%) versaram sobre tematicas de Saude
Mental e os demais abordaram diferentes conteudos, como: Seguranga do Paciente,
Cuidados em Neonatologia, Saude Infantil, Administracdo de Farmacos e Gasometria
Arterial. Os achados referentes aos principais resultados, estdo apresentado no

Quadro 1.

Quadro 1 -

Principais Resultados encontrados nos estudos, Natal, RN, Brasil,
2018.

Estudo

Principais Resultados

Artigo 1©

Na etapa de validagdo os juizes consideraram a utilizacdo do
Serious Games relevante no que tange a potencializacdo do processo
de ensino aprendizagem da Seguranga do Paciente, além disso, foi
sugerido modificagbes para melhorias do jogo.

O estudo também ressalta a importancia da tematica para a
enfermagem e da utilizagao de tecnologias para o ensino.

Artigo 2(10)

Os experts ao avaliarem o jogo relataram apreciagao para com a
tecnologia e sua proposta.

No entanto, apesar de os autores e os juizes considerarem sua
relevdncia como estratégia de apoio ao ensino, sua utilizagdo n&o
apontou impacto significativo na aprendizagem cognitiva.

Artigo 3(1")

O processo de validagdo dessa tecnologia evidenciou a
importancia da utilizacdo dos Serious Games, principalmente no que
tange aos conteudos praticos da enfermagem, como é o caso do
processo de administracdo de farmacos.

O estudo aponta a importancia do desenvolvimento dessa
tecnologia para melhorias na assisténcia a saude.

Artigo 4(12)

A validacdo dessa tecnologia a considerou um instrumento
importante para o ensino de tematicas pouco debatidas na formagéo
dos enfermeiros.

Ademais, esse serious games apresenta-se com uma proposta
diferenciada, visto que, além de sua contribuicdo para o ensino dos
estudantes, também é uma relevante tecnologia assistiva que pode vir a
ser utilizada com os pacientes durante a assisténcia a saude.

Artigo 5(13)

O estudo apresentou como um dos principais resultados a
oportunidade dos discentes de obterem uma experiéncia pratica em um
ambiente seguro simulado e assim favorecer a aprendizagem da
gasometria arterial.

Artigo 6149

Descreve o processo de construcdo de um Serious Games para
potencializar o ensino referente a transtornos de personalidade para os
estudantes de enfermagem.

Aponta a importancia da utilizagdo de tecnologias no ensino, uma
vez que, o uso de tecnologias digitais caracteriza-se como uma
inovacdo dos meétodos de ensino e ainda atende as novas demandas
advindas do perfil do aluno atual.

Enfermeria Global




Os resultados desse estudo relatam o processo de validagao do
jogo, no qual os juizes indicam boa jogabilidade do mesmo e incluem
sugestdes para melhorias do serious game.

O estudo também evidencia a importancia do tipo de jogo, que se
constitui em um jogo de estratégia o qual pode vir a favorecer o
processo de aprendizagem por suscitar reflexdo nos usuarios/discentes.

Artigo 7(1%)

DISCUSSAO

Dentre as publicagbes que compuseram esse estudo denota-se o quao recente sao
as produgdes nessa tematica para enfermagem, uma vez que, todos foram publicados
entre 2011 e 2017. Tal fato corrobora com o fomento em ambito mundial nas ultimas
décadas para o desenvolvimento de produtos e estudos com enfoque na producgao de
tecnologias para saude, com a finalidade de promover melhorias a assisténcia a
saude com apoio de recursos tecnoldgicos('®).

Entretanto, apesar do acelerado desenvolvimento tecnolégico dos ultimos anos, além
da producdo de pesquisas e politicas que apoiem sua utilizagdo na area da saude, a
insercao e a disseminagao da informatica no campo da enfermagem ocorre desde os
anos 60, com inicio em paises desenvolvidos como Estados Unidos, Alemanha,
Japao, Franca e Finlandia, principalmente para produgdao de recursos para o apoio
administrativo e gerencial das atividades da enfermagem('®).

Tais dados, vao de encontro com os achados desse estudo em que ha predominio de
pesquisas recentes que datam do inicio da ultima década e produzidos no Brasil, em
detrimento de outros paises que iniciaram suas pesquisas e producdes para area da
informatica da enfermagem ja em meados do século anterior, enquanto no Brasil o
desenvolvimento da informatica na enfermagem ocorreu a partir dos anos 90 e foi
além do ambito da gestdo ao produzir materiais para a assisténcia direta ao
paciente('6),

Todavia, no que se refere a producao de serious games para a saude s6 evidenciou-
se produgdes dessa tecnologia a partir de 1992 nos Estados Unidos, assim, torna-se
perceptivel que sdo tecnologias mais recentes quando comparadas a produgao de
softwares para o gerenciamento, a assisténcia entre outros, na area da saude e da
enfermagem().

Quanto ao objetivo proposto pelos estudos em construir e/ou validar os serious
games, houve equivaléncia entre as produgdes tanto na construgdo das tecnologias
como em sua validacdo. Assim, constata-se que os estudos buscam construir
tecnologias validas para o desenvolvimento de tecnologias para enfermagem o que
resulta em inovagdes tecnoldgicas para area('”).

Ja em relacdo ao processo de validagao, tais estudos séo oriundos da necessidade
de averiguar a efetividade das tecnologias produzidas para com o objetivo ao qual foi
proposto. Esse tipo de objetivo apresenta extrema relevancia aos serious games
produzidos para o ensino da enfermagem, por gerar um carater de legitimidade aos
beneficios acerca do uso da tecnologia proposta ao processo de ensino
aprendizagem(?),
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Sobre as mecanicas de jogos desenvolvidas, houve uma predominancia do Click and
Point, tal fato corrobora com o perfil historico da construgdo de jogos, no qual houve
uma maior incidéncia da aplicagdo de jogos desse tipo inicialmente, devido sua
facilidade de programacgao e aceitagio do usuario('®).

No que concerne as demais mecanicas, essas foram implementadas no
desenvolvimento de jogos digitais em um periodo posterior ao Clinck and point,
apesar de o uso de Quizz e tabuleiro serem utilizados por periodo de tempo maior em
jogos fisicos e com objetivo unico de entretenimento. Quanto ao Tower Defense esse
tipo de mecanica apresenta um perfil significativo para o processo de ensino
aprendizagem, visto que, sdo jogos em que se faz necesséaria a definicdo de
estratégias o que gera reflexdo no jogador e pode incitar o pensamento critico e,
como consequéncia, melhoria da aprendizagem('®),

Acerca dos conteudos abordados pelas tecnologias desenvolvidas, foram construidos
serious games para o apoio ao ensino de diferentes tematicas da enfermagem, desde
cuidados especificos para cada fase da vida, como a saude da crianga e a
neonatologia e, também, temas transversais para a assisténcia de enfermagem como
a segurancga do paciente, os cuidados na administragao de farmacos, a saude mental
e a gasometria arterial.

Dentre as tematicas abordadas, a saude mental destaca-se nessa pesquisa, ja que foi
discutida na construgdo de dois serious games, isso pode indicar que ha
investimentos e fomento para disseminagao e aprendizagem efetiva dessa area para
enfermagem, o que denota um importante fator de crescimento, desenvolvimento e
popularizagédo dos contetidos relacionados com a satide mental(19).

Caracteristica fundamental para a area, uma vez que, a saude mental foi e ainda é
alvo de esteredtipos negativos quanto ao seu processo de cuidado, entretanto, desde
2001 busca prestar uma assisténcia humanizada centrada no individuo e suas
necessidades. Assim, a construgcao de tecnologias que potencializem esse processo
de ensino passa a contribuir de forma positiva para mudangas na aprendizagem do
estudante e na atuacgéo profissional(9),

Também cabe salientar a relevancia para abordagens como a saude da crianga e a
neonatologia, as quais caracterizam-se por conhecimentos especificos e dinamicos,
que estdo em constante atualizacdo de acordo com as demandas sécio culturais da
sociedade, por conseguinte, sdo conteudos extensos ja que envolvem cuidados em
fases especificas da vida. Logo, torna-se pertinente que o docente se utilize de
estratégias que favorecam a aprendizagem efetiva dessas tematicas e, tecnologias
como 0s serious games podem sanar tais exigéncias ao promoverem a construgéo do
conhecimento de maneira dinamica('-10),

Quanto as tematicas transversais, destaca-se a constru¢gao de materiais para o ensino
da seguranga do paciente, visto que, esses conteudos sao considerados complexos,
dado que, integram o processo de trabalho do enfermeiro em varios ambitos de
atuacao (administrativo, gerencial, educacional e assistencial), nos quais se faz
necessario que o enfermeiro conduza sua pratica pautada nos aspectos da seguranga
do paciente com a finalidade de promover uma assisténcia de enfermagem de
qualidade e segura9).
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No entanto, apesar da pertinéncia da seguranga do paciente para com a qualidade da
assisténcia a saude, estratégias que promovam a sensibilizagdo e a capacitagao
sobre essa tematica sdo recentes. Com isso, torna-se imprescindivel a utilizagao de
ferramentas que fomentem tanto a disseminacdo desses conteudos quanto a
capacitacdo dos estudantes e profissionais, para tal, a produgdo de serious games
para a seguranga do paciente apresenta-se como uma importante estratégia, ao
caracterizar-se em uma proposta de ensino inovadora com a aprendizagem baseada
em jogos(10:20),

CONCLUSAO

A utilizacdo de serious games para o ensino da enfermagem ainda ndo esta
amplamente difundida, visto o quantitativo de estudos que compuseram essa
amostra. Entretanto, as pesquisas avaliadas se propuseram a construir e/ou validar
essa ferramenta e destacam-se por abordarem diferentes tematicas de ensino,
relacionadas a saude mental, saude da crianga, neonatologia, seguranga do paciente,
administracao de farmacos e gasometria.

Destarte, evidencia-se a relevancia do desenvolvimento dessa tecnologia para o
ensino, em razao de estimular o aluno a desempenhar um papel ativo no seu
processo de ensino aprendizagem.

No entanto, para utilizagdo dos serious games de maneira eficaz, faz-se necessario a
atuagcdo do docente como um facilitador desse seguimento com o propdsito de
orientar os discentes na construcdo do conhecimento.

Outrossim, o estudo ressalta a importancia do papel das tecnologias para a
aprendizagem, de forma, o desenvolvimento de serious games como estratégias de
fortalecimento do ensino na enfermagem torna-se significativo, dado seu carater
inovador ao utilizar a aprendizagem baseada em jogos e de tecnologias digitais,
caracteristicas essas que corroboram com perfil do discente atual.
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