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RESUMO: Objetivo: Identificar, na literatura, metodologias focadas na gameficagio para o ensino
na 4rea da enfermagem. Método: Trata-se de uma revisio integrativa de literatura sobre as
metodologias focadas na gameficacdo para o ensino na 4rea da enfermagem. Resultados: Os artigos
selecionados revelaram aspectos que confirmam o uso promissor dos serious game por estudantes da
enfermagem. O estudo de um serious game, que tratava sobre cuidados de satde domiciliar, mostrou
que os alunos viram a ferramenta como um meio para se tornarem observadores ativos e que a
mesma proporcionou-lhes experiéncias de agio e reflexdo sobre suas a¢des, a0 mesmo tempo que
forneceu avaliacdes formativas de conhecimentos, habilidades e atitudes pessoais. Considera¢des
finais: Houve apenas um estudo publicado no Brasil, demonstrando a necessidade de ampliar a
realizacdo de estudos direcionados & gameficacio no ensino da enfermagem em nivel nacional.
Recomenda-se para futuras pesquisas a realiza¢do de estudos que envolvam serious games
direcionados ao ensino nas 4reas da urgéncia e emergéncia, sadde da crianga, satide do adulto e satide
do idoso.

Descritores: Gamificagio. Enfermagem. Educacio superior. Aprendizagem. Tecnologia da
Informacio.

ABSTRACT: Objective: To identify, in the literature, methodologies focused on gamification for
teaching in the area of nursing. Method: This is an integrative literature review on methodologies
focused on gamification for teaching in the area of nursing. Results: The selected articles revealed
aspects that confirm the promising use of serious games by nursing students. The study of a serious
game, which dealt with home health care, showed that students saw the tool as a means to become
active observers and that it provided them with experiences of action and reflection on their actions,
at the same time as provided formative assessments of personal knowledge, skills, and attitudes.
Final considerations: There was only one study published in Brazil, demonstrating the need to
expand the performance of studies aimed at gamification in nursing education at the national level.
It is recommended for future research to carry out studies involving serious games aimed at teaching

in the areas of urgency and emergency, child health, adult health and elderly health.

Descriptors: Gamification. Nursing.Higher education. Learning. Information Technology.
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RESUMEN: Objetivo: Identificar, en la literatura, metodologias enfocadas en la
gamificacién para la ensefianza en el 4rea de enfermeria. Método: Se trata de una revisién
integradora de literatura sobre metodologias enfocadas en la gamificacién para la docencia
en el drea de enfermeria. Resultados: Los articulos seleccionados revelaron aspectos que
confirman el uso promisorio de los juegos serios por parte de los estudiantes de enfermeria.
El estudio de un juego serio, que trataba sobre el cuidado de la salud en el hogar, mostré que
los estudiantes vieron la herramienta como un medio para convertirse en observadores
activos y que les proporciond experiencias de accién y reflexién sobre sus acciones, al mismo
tiempo que proporcioné evaluaciones formativas. de conocimientos, habilidades y actitudes
personales. Consideraciones finales: Solo hubo un estudio publicado en Brasil, lo que
demuestra la necesidad de ampliar la realizacién de estudios dirigidos a la gamificacién en
la educacién de enfermeria a nivel nacional. Se recomienda para futuras investigaciones la
realizacién de estudios que involucren juegos serios dirigidos a la ensefianza en las 4reas de
urgencia y emergencia, salud del nifio, salud del adulto y salud del anciano.

Descriptores: Gamificacién. Enfermeria. Educacién superior. Aprendizaje. Tecnologia de la
informacion.

1 INTRODUCAO

A denominada geragio do conhecimento, assim intitulada pela impressio do
desenvolvimento tecnolégico globalmente difundido, marca de forma irreversivel a
sociedade contemporinea. Através desse movimento tecnolégico, houve introdugio das
Tecnologias de Informagio e Comunicagio (TICS) em diversas 4reas do ensino, em especial
na satde. O emprego dessas tecnologias traz consigo o uso dos jogos eletrénicos, que
possibilita comunicag3o, interacdo e imersdo em um determinado conteddo educativo, tendo
como aliado o entretenimento (CRUZ; GONCALVES; GIACOMO,2019; LORENZETTI
et al.,2012; TOLOMEI,2017).

A educacdo superior tem por funcdo estar atenta as expectativas e ao perfil dos
discentes para garantir um processo de ensino-aprendizagem saudével, sendo necessério
para isso inovar e adotar técnicas e metodologias ativas que envolvam as tecnologias, com
vistas a atender as necessidades dos envolvidos e promover uma aprendizagem significativa
(SANTOS,2017; TREVIZAN et al.,2010).

Os Serious games ou jogos sérios constituem-se em um tipo de metodologia ativa
representada por um jogo eletrdnico utilizado especificamente para treinamento, simulagio
ou educagio, o qual pode ser executado por meio de aparelhos computacionais ou video
games. Na 4rea da educagdo, visam promover o treinamento para tomada de decisio sobre

um tema especifico, com simula¢io da pritica de situa¢des do cotidiano, oferecendo
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ludicidade, interatividade e criticidade & aprendizagem (FONSECA,2015; LAAMARTI;
EID; SADDIK,2014; MATSUNAGA et al.,2014; PIRES et al.,2015; PIRES; GUILHEM,;
GOTTEMS,2013).

A aprendizagem nas diversas 4reas da satide baseada em jogos digitais tem o potencial
de envolver os jogadores em uma tarefa regular por um longo periodo de tempo, sendo uma
vantagem que outras abordagens de aprendizagem tradicionais tém dificuldade de obter.
Somado a isso, os serious games trazem mensagens persuasivas que ajudam os participantes
na mudanca de comportamentos, bem como influenciam os programas de satde (DIAS et
al.,2018).

No Curso de Graduagio em Enfermagem, os jogos de simula¢io ganham cada vez
mais espaco e sua utilizagio visa promover o aprendizado, a autoeficicia, o alto desempenho
e a confianca em situacdes clinicas, além de ser estimular o discente a adquirir habilidades
de empatia, pensamento critico e seguranga na pratica clinica (BRANNAGAN et al.,2013;
CASTRO et al.,2019; SALVAGE-JONES et al.,2016).

Os Serious games como ferramenta de apoio ao ensino da enfermagem oferecem
ambientes de simula¢do ao estudante e uma primeira aproximacio com a pratica laboral,
fornecendo-lhes o desenvolvimento do raciocinio clinico e a construgio de diferentes
conhecimentos e habilidades (CHIAVONE et al.,2020).

Ao utilizar os Serious Games como método de ensino inovador para aprendizagem
significativa, objetiva-se formar profissionais para uma atuagio segura e assertiva na equipe
de satde. Assim, é imprescindivel a atuagio das instituicdes de ensino no incentivo e
aplicabilidade deste tipo de ensino, contemplando as necessidades dos discentes. Nesse
sentido, hd a necessidade de investigar como os serious games tém sido utilizados como
recurso de aprendizagem no ensino da enfermagem, visto que as revisdes disponiveis na
literatura focam no uso dos serious games de forma mais geral, abordando todas as 4reas da
satde (CHIAVONE et al.,2020).

Tendo em vista a crescente demanda por meios alternativos de aprendizagem, o
presente estudo se propde a ter um alcance positivo no meio académico, uma vez que
motivard professores a conhecerem mais uma ferramenta de ensino e aprendizagem
promissora, que pode ser aplicada em diferentes 4reas da enfermagem. Com isso, oferecerd

caminhos para promover a aprendizagem significativa dos futuros enfermeiros.
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2 METODO

Trata-se de uma revisdo integrativa de literatura sobre as metodologias focadas na
gameficacdo para o ensino na 4rea da enfermagem. Este método superar possiveis vieses em
cada uma das etapas, utilizando um método rigoroso de busca e selecio de pesquisas, além
de permitir a sintese de multiplos estudos publicados, facilitando o acesso do profissional ao
conhecimento cientifico (MENDES; SILVEIRA; GALVAO,2008).

Para projetar o estudo, elaborou-se a seguinte pergunta norteadora: “Quais as
metodologias focadas na gamificacdo para o ensino superior de enfermagem”? As buscas
criteriosas nas bases de dados cientificas permitiram investigar a interferéncia da
gamificagio no ensino superior.

A presente revisio seguiu as etapas recomendadas por Mendes, Silveira e Galvio
(2008), a saber: 12 etapa: identificagdo do tema e sele¢io da hipétese 22 etapa: selegdo de
critérios para inclusdo e exclusio de estudos na literatura; 32 etapa: categorizacdo das
informacdes a serem extraidas dos estudos; 42 etapa: avaliacdo dos estudos incluidos na

revisio integrativa; 52 etapa: interpretagio dos resultados; 62 etapa: apresentagio da

revisio/sintese do conhecimento (MENDES; SILVEIRA; GALVAO,2008).

Para elaborar os componentes da questdo de pesquisa desta revisdo, utilizou-se a
estratégia PICo acrénimo de analise bibliogréfica da revisio integrativa. O desenvolvimento
da pergunta por meio dessa estratégia resultou na configuragio do acrénimo P.I.Co seguinte:
P - Estudantes de graduacio e profissionais da 4rea da enfermagem (Enfermagem OR
Nursing); I - Serious Game. (Jogos de Video OR Video Games OR Gameficagcao OR Serious
Game); Co - Ensino na enfermagem. (Educagio Superior OR Education, Higher) (SANTOS;
PIMENTA; NOBRE,2007).

Incluiram-se nesse estudo artigos independentemente do idioma, do ano de
publicacdo, disponiveis na integra. Foram excluidos os estudos repetidos, editoriais,
revisdes, estudos que ndo respondessem & questdo norteadora (por exemplo, estudos com
profissionais da sadde, estudos que focavam em estratégias de ensino e aprendizagem
distintas da gameficagio).

Encontraram-se 570 artigos (CINAHL: 70; SCOPUS: s52; Pubmed/Medline: 374;
Lilacs: 4; Cochrane: 70) os quais foram submetidos a leitura de titulos e resumos, com
objetivo de refinar a busca. Destes, foram excluidos 129 artigos que nio apresentavam

tecnologias focadas no ensino na graduacio em enfermagem, 13 estudos abordavam
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tecnologias de ensino em geral, 2 estudos envolviam estudantes de medicina e enfermagem,
39 estudos eram focados nos profissionais da satde, 280 estudos eram focados em pacientes,
46 eram estudos de revisdo, e eram anais de congresso, 14 eram estudos repetidos, 1 era
protocolo de intervencio, 28 estudos estavam indisponiveis. A amostra final foi composta
por g estudos. O fluxograma relativo 4 busca dos artigos nas bases de dados é apresentado

na Figura 1.
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Figura 1. Fluxograma de descrigdo dos artigos, encontrados, excluidos e selecionados de acordo com cada base
de dados Fortaleza-Cear4, 2021.
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Apéds a leitura dos artigos na integra, houve andlise descritiva das informacdes e
criagio de um quadro com as seguintes informacdes: titulo, autores, ano, pais de realizagio
do estudo, objetivo, tipo de estudo, nivel de evidéncia e resultados). O nivel de evidéncias
dos estudos selecionados foi atribuido conforme a seguinte hierarquia de evidéncias: I. Para
revisdes sistemdticas e metandlise de ensaios clinicos randomizados; I1. Para ensaios clinicos
randomizados; II1. Para ensaio controlado nio randomizado; I'V. Para estudos caso-controle
ou coorte; V. para revisdes sistemdticas de estudos qualitativos ou descritivos; VI. Para
estudos qualitativos ou descritivos e VII. Para parecer de autoridades e/ou relatérios de

comités de especialistas. Esta hierarquia classifica os niveis I e II como fortes, III a V como

moderados e VI a VII como fracos (MELNYK; FINEOUT-OVERHOLT,zo01m).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Entre os g artigos selecionados, o ano de publicagio variou de 2014 a 2021, com maior
concentragio de artigos publicados em 2016 e 2020, com dois estudos em cada um desses anos,
respectivamente. As pesquisas foram realizadas em diversos paises, com destaque para os
paises da Europa, em especial Portugal (n=3). Somente um estudo publicado foi realizado no
Brasil. Quanto aos tipos de estudo, houve pedominio dos estudos qualitativos (n=4), sendo
que a maior parte dos estudos tinham nivel de evidéncia VI (n=8). Dentre os temas
abordados nos serious games, houve destaque para: neonatologia (n=3), Anatomia (n=1),
Home Care (n=1), Imunizacio (n=1), Saide Mental (n=1), Sadde da Mulher (n=1),
Semiologia (n=1) (Quadro 1).
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OPEN 8ACCESS

perceptions of combining
hands-on simulationwith
simulated patients and a
seriousgame in preparing for
clinical placement in home
healthcare: A qualitative

Study

estudantes de enfermagem
sobre o uso de uma abordagem
de simulagio combinada,
incluindo simulago prética
com pacientes simulados e um
jogo sério baseado em video, na
preparagdo para seus estdgios

clinicos de satide em casa.

Titulo Autores/ano Pais Objetivo Tipo de estudo Nivel de Resultados
evidéncia
Nursing students’ Johnsen et al. /2021 Noruega Explorar as percepcdes dos Estudo qualitativo VI O estudo identificou quatro

temas principais que

influenciaram as percepcdes dos
alunos quanto & combinagio das

duas simulagdes. Isso incluiu

engajamento pessoal, fatores

contextuais e ambientais, um

ambiente de aprendizagem seguro
e estruturado, bem como fatores
organizacionais e técnicos. Em
relagdo aos diferentes temas, os
alunos expressaram que as

desvantagens de uma simulagio

foram neutralizadas na outra.
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The influence of a serious

game’s narrative on students’

attitudes and learning
experiences regarding

delirium: an interview study

Buijs-Spanjers et al.

/2020

Holanda

Neste estudo, o nosso
objectivo era explorar
aspectos que poderiam
potencialmente
desempenhar um papel na
melhoria das atitudes dos
estudantes
e experiéncias de
aprendizagem relativas ao
delirio, fazendo
utilizagdo da narrativa de

um jogo sério.

Estudo qualitativo

VI

973

A perspectiva do paciente e da
enfermeira, interatividade para
experimentar, pontos de vista realistas
sobre as opg¢des de cuidados e feedback
sobre
agdes de cuidado foram importantes para
melhorar as atitudes e experiéncias de
aprendizagem dos estudantes em relagio
ao delirio. Os estudantes sentiram
estes aspectos encorajaram-nos a
envolver-se ativamente e a experimentar
o material de estudo, o que, por sua vez,
levou a
uma maior reflexdo sobre os cuidados e a
educagio em delirio. As nossas
conclusdes salientam a importincia de
uma reflexdo mais orientada para o
paciente
focar a educagdo do delirio para conduzir
a mudanga de atitudes. As experiéncias
de aprendizagem dos estudantes foram
ainda melhoradas através de
as suas respostas afetivas provocadas
pelas perspectivas, interatividade,

realismo e feedback.
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VRHealth: Personalized
teaching andlearning anatomy

using VR

Fairén, Moyés, Insa

/2020

Espanha

Apresentar uma aplicagdo
(VR4Health) concebida
para permitir aos estudantes
a inspecdo direta em 3D
modelos de varios érgos
humanos, utilizando
sistemas de Realidade

Virtual.

Relato de experiéncia

VI

O coragio é o érgdo mais inspecionado
para que possamos dizer o mais
interessante para os utilizadores (tanto
estudantes como professores).

Ao serem questionados sobre que parte
da aplicagdo eles acharam mais
interessante, disseram apreciar muito as
animagdes oferecidas nas diferentes
estruturas anatémicas, como sangue a
fluir dentro do coragio, ar a entrar nos
pulmdes ou o movimento das diferentes
partes do sistema auditivo

quando simula a entrada dO som.

Evaluation of a 'serious game'
on nursing student knowledge
and uptake of influenza

vaccination

Mitchell et al. /2021

Reino Unido

O objetivo deste estudo é
avaliar o efeito de um "jogo
) ]
sério" sobre a gripe, na
atitude dos estudantes de
enfermagem, no

conhecimento e na

assimilagdo da vacinagio

contra a gripe.

Estudo qualitativo

VI

974

No ano anterior a este estudo, 36,79% da
amostra recebeu uma vacinagio contra a
gripe. Esta aumentou para 47,8% apds o
acesso ao jogo. Os estudantes de
enfermagem relataram melhorias
percebidas nos seus conhecimentos,
intencdo de obter a vacinagio e intengdo
de recomendar a vacinagio aos seus
pacientes depois de terem jogado o jogo.
Os estudantes de enfermagem que
preencheram o questionario de pré e pés-
conhecimento de 40 itens obtiveram uma
média de 68,696 antes de receberem o
acesso ao jogo e 85,29 depois. Utilizando
a andlise estatistica dos testes T-T

pareados, foi determinado que este
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aumento de 16,69 foi altamente

significativo estatisticamente (P < o,001).

Serious game e-Baby: nursing
students' perception on
learning about preterm

newborn clinical assessment

Fonseca et al. /2015

Portugal

Avaliar a opinido dos
estudantes sobre a
tecnologia educacional e-

Baby.

Estudo qualitativo

VI

Os estudantes emitiram avalia¢des muito
satisfatérias sobre o jogo e-Baby,
variando desde aceitagio no 4mbito de
usabilidade até sugestdo de expansdo para

outros temas da Enfermagem.

Computer and laboratory
simulation in the teaching of
neonatal nursing: innovation

and impact on learning

Fonseca et al. /2016

Portugal

Avaliar a aprendizagem
cognitiva de estudantes de
enfermagem na avaliagdo
clinica neonatal a partir de

um curso semipresencial
com uso de simulagdo por

computador e em
laboratério; comparar a
aprendizagem cognitiva dos
estudantes em grupo
controle e experimental ao
testar a simulagdo em
laboratério; e avaliar o curso
semipresencial
extracurricular oferecido
sobre avaliacio clinica do
bebé pré-termo, segundo os

estudantes.

Estudo quantitativo

VI

975

O uso de tecnologias digitais validadas e
de simulagio em laboratério evidenciou
diferenca estatisticamente significativa
(p=0,001) na aprendizagem dos
participantes. O curso foi avaliado como
muito satisfatério pelos mesmos. A
simulagio em laboratério isoladamente
nio representou diferenca significativa

no aprendizado.
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Development of the e-Baby Fonseca et al. /2014 Portugal O presente estudo visava Estudo descritivo VI Este jogo, que avalia o processo
serious game with regard to descrever o processo de respiratério em bebés prematuros,
the evaluation of oxygenation desenvolvimento de um poderia apoiar um processo de ensino e
in preterm babies: jogo sério que permite aos aprendizagem mais flexivel, atrativo e
contributions of the emotional utilizadores avaliar o interativo que inclui simula¢ées com
design. processo respiratério de um caracteristicas muito semelhantes is
bebé prematuro com base realidades da unidade neonatal,
num modelo de concepcio permitindo assim um treino mais
emocional. apropriado para avaliagSes clinicas de
oxigenacdo em bebés prematuros em
risco. e-Baby permite interagdes
tecnolégicas avangadas entre o utilizador
e a educagdo porque requer uma
participacdo activa no processo e esti
emocionalmente integrado.
Violéncia contra & mulher: Montenegro et al. /2018 Brasil Avaliar as potencialidades Estudo VI Os resultados mostraram que o jogo
avaliagdo do jogo "caixa de de um jogo de computador, quantitativo motivou a reflexdo e favoreceu a
pandora” como ferramenta de Caixa de Pandora,como construgio de novos conhecimentos e a
aprendizagem ferramenta de apoio ao aprendizagem do publico alvo.
aprendizado de estudantes Conclui-se que o jogo se apresentou
de enfermagem sobre o como uma ferramenta potente para ser
tema da violéncia contra 76 utilizada no processo de ensino e
a mulher. formacio de estudantes de sadde,
especificamente os da enfermagem,
sobre o tema da violéncia.
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Comparative value of a

simulation by gaming and a

traditional teaching method to

improve clinical reasoning
skills necessary to detect

patient deterioration: a

randomized study in nursing

students

Blanié et al./2018

Franga

O objetivo deste ensaio
controlado aleatério era
comparar os respectivos
valor da simulago por jogo
(SG) e um método
tradicional de ensino (TT)
para melhorar as
competéncias de raciocinio
clinico (CR)
necessério para detectar a

deterioragio dos doentes.

Ensaio clinico

randomizado

977

Cento e quarenta e seis estudantes foram
randomizados. Imediatamente apés a
formagio, as pontuacdes dos SCTs foram
59 + 9 no grupo SG
(n=73)es8+8nogrupo TT (n = 73) (p
= 0,43). Um més depois, as pontuagdes
das TCEs foram 59 + 10 no grupo SG (n
=65)e
58 + 8 no grupo TT (n = 54) (p = 0,77). A
satisfagdo global e a motivagido foram
altamente valorizadas em ambos os
grupos, embora
significativamente maior no grupo SG (p
< 0,05). Os estudantes declararam que o
curso de formagdo teria um
impacto profissional, sem diferenca entre

grupos,

Quadro 1. Analise das caracteristicas dos estudos selecionados (titulo, autores, ano, pais, objetivo, tipo de estudo, nivel de evidéncia, resultados).
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Os artigos selecionados revelaram aspectos que confirmam o uso promissor dos serious
game por estudantes da enfermagem. O estudo de um serious game, que tratava sobre cuidados
de satide domiciliar, mostrou que os alunos viram a ferramenta como um meio para se tornarem
observadores ativos, e que a mesma, proporcionou-lhes experiéncias de acio e reflexdo sobre suas
acdes, a0 mesmo tempo que forneceu avaliaces formativas de conhecimentos, habilidades e
atitudes pessoais (JOHNSEN et al.,2021).

Enfatiza-se que, os fatores visuais e contextuais, tém destaque para o sucesso do jogo, pois
na percepcio dos alunos o realismo e a imersdo sio importantes. A exemplo disso, houve
aprecia¢io da inclusdo de recém-nascidos e um paciente real no serious game como atores, pois
tornaram as simula¢des mais realistas. Os resultados também mostraram que o acompanhamento
do professor durante o uso do serious game foi importante para os resultados de aprendizagem
dos alunos e que fornecer a possibilidade dos alunos cometerem erros os tornaram mais seguros
(JOHNSEN et al.,2021).

No jogo sério que abordou as atitudes e experiéncias de aprendizagem dos alunos em
relagdo ao delirio, o elemento interatividade permitiu que o participante mudasse de curso durante
o jogo, tendo diferentes op¢des de escolha, permitindo-lhes experimentar variadas acdes de
cuidado. Essas varia¢des proporcionam interatividade ao jogo, subsidiando o engajamento ativo
com o material de estudo (BUIJS-SPAN]JERS et al.,2020).

O fator realismo reaparece nesse estudo e revela que o jogo possibilitou uma melhor
compreensio de como os pacientes vivenciam os delirios e como esses episédios delirantes alteram
o comportamento dos pacientes. Foi possivel os participantes escutarem os pensamentos audiveis
do paciente durante os episédios delirantes, o que aumentou o realismo e aprimorou a
aprendizagem (BUIJS-SPANJERS et al.,2020).

Por meio do quesito realismo em '"The Delirium Experience' os participantes puderam mais
facilmente transferir o que aprenderam para a pratica real. Tornou-se mais facil, por exemplo, nos
cenérios da vida real saber como cuidar do delirium ou comunicar-se com um paciente delirante
fazendo associagdes com os exemplos vistos no jogo (BUIJS-SPANJERS et al.,2020).

Em The Delirium Experience os participantes recebiam feedback por escrito ao final do dia,
bem como feedback incorporado na narrativa, e afirmaram que o jogo lhes proporcionou mais
conhecimento sobre as acdes que devem ser realizadas no atendimento ao delirio. Os participantes
indicaram a necessidade de feedback por escrito mais especifico, com explicagio sobre escolhas

incorretas, fornecendo informagdes que explicassem como melhorar ainda mais o
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desempenho. No entanto, ressaltaram que a falta desse tipo de feedback também os fez refletir
sobre suas escolhas e experimentar novos caminhos (BUIJS-SPANJERS et al.,2020).

Os usudrios de uma realidade virtual que tinha anatomia como tema se sentiram
confortiveis com esse tipo de sistema virtual por ser de ficil uso e também contar com a interface
de usudrio muito intuitiva. Uma das perguntas aos usudrios questionava sobre o que acharam mais
interessante na experiéncia e a maioria apreciou as animacdes nas diferentes estruturas, como o
sangue fluindo no coragio, ar entrando nos pulmdes, movimento de viarias estruturas do sistema
auditivo quando estimuladas pelo som (FAIREN, MOYES; INSA,2020).

Muitos estudiosos avaliam o sentimento de satisfagio dos estudantes com a ferramenta
serious game através das vantagens graficas e recursos computacionais, estes sio apontados como
os principais atrativos que contribui para o resultado de satisfacdo. Os aspectos de agradabilidade,
que se refere ao ambiente digital interessante, e ficil utilizac3o e didé4tica, que motiva o estudante
a repetir o desafio, foram avaliados de forma muito positiva por alunos de enfermagem em
pesquisa sobre avaliacio da necessidade de oxigenoterapia neonatal (FONSECA et al.,2015).

O uso dos serious games na saide se mostra atraente nas pesquisas pela sua imagem de
entretenimento que causa o aprendizado disfarcado no qual o aluno aprende se distraindo com o
jogo. Dessa forma, essa metodologia insere contetdos muitas vezes de dificil compreensio como
no caso da apreensdo do delirio ou de cuidado delicado como na 4rea neonatal, o que ajuda no
processo ensino aprendizado e envolve ativamente professores e alunos.

Os estudos selecionados também demonstraram que serious game trazem resultados
favordveis para a assisténcia prestada aos pacientes. Apds a utilizagdo de um jogo sério sobre
vacinagdo contra influenza houve um aumento no interesse em receber a vacina e na porcentagem
de alunos que perceberam a importincia de promover a vacinagdo para seus pacientes, sendo que
a porcentagem de ades3o 3 imuniza¢io dobrou apés os conhecimentos adquiridos durante o jogo
(MITCHELL et al.,2021).

Os equivocos dos profissionais sobre a vacinagio contra a gripe, tém servido de inspiragio
para producio de novos estudos que demonstram que o uso da metodologia ativa, melhora o
conhecimento e a captagio de informagdes para reducdo de equivocos na aprendizagem. Um
desses estudos utilizou serious game sobre vacinacio e proporcionou aos estudantes de

enfermagem, por seis meses, maior reten¢io dos conhecimentos e ampliacdo da aprendizagem a

partir desta metodologia (MITCHELL et al.,2021).
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H4 também impacto, na visdo de estudantes, sobre o futuro trabalho profissional j4 que os
enfermeiros sdo provedores de satide de primeira linha. As variacdes de estratégias educativas
melhoram a detec¢io da deterioragdo do paciente de acordo com estudo que compara simulagio
por jogo e um método de ensino tradicional. Assim, as atitudes do profissional enfermeiro
recebem os reflexos de como se deu sua aprendizagem na trajetéria académica (BLANIE;
AMORIM; BENHAMOU,2020).

Portanto, a combinagio do serious game com outras estratégias pedagdgicas potencializa a
aprendizagem dos discentes. Um estudo mostrou que técnicas de simulacdo associadas a outras
estratégias de ensino aumentaram o conhecimento dos estudantes sobre avaliagio clinica neonatal.
Os alunos disseram que essa estratégia digital é um recurso valioso, mas relataram que somente
seu uso isolado pode nio refletir na aquisi¢io de conhecimento adequado. Dessa forma, para
atender as necessidades do processo de ensino e aprendizagem, que ganha cada vez mais destaque
na satde, é preciso formar profissionais mais criativos que respondam a essas demandas e ainda
que dirijam as suas a¢des com base nas evidencias cientificas e na ética (FONSECA et al.,2016).

O potencial do uso de novas metodologias para o ensino, em particular os serious games,
que aborda os temas da graduacdo de maneira lidica e atrativa, motiva a reflexio e percepcio que
se pode aprender cada vez mais sobre os contetidos. Um jogo que se referiu a violéncia contra a
mulher foi bem aceito pelos alunos, pois se sentiram motivados a aprender sobre a temitica e a
maioria deles reconheceu a relevincia do tema abordado por meio do jogo (MONTENEGRO et
al.,2018).

Portanto, os estudos selecionados demonstraram que do ponto de vista dos discentes de
enfermagem, os serious games sio metodologias favordveis 4 aprendizagem, por aprimorarem o
conhecimento a partir de experiéncias simuladas, interativas, que dialogam com a realidade
prética a ser enfrentada em sua futura atuaco profissional. Essas metodologias promovem um
avanco em relacdo ao papel coadjuvante dos discentes, transpondo as barreiras do ensino
tradicional, em especial, quando s3o utilizadas em combinacio com outras metodologias ativas de

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Os pontos centrais abordados nos estudos em relacio ao serious game no ensino na

enfermagem foram: a) Fatores relacionados ao sucesso no uso dos serious games; Resultados do
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serious game na assisténcia; b) Ampliagio do conhecimento/aprendizagem dos alunos; c)
Avaliagio satisfatéria do uso do jogo no ensino da enfermagem.

Houve apenas um estudo publicado no Brasil, demonstrando a necessidade de ampliar a
realizacdo de estudos direcionados & gameficagdo no ensino da enfermagem em nivel nacional.
Recomenda-se para futuras pesquisas a realizacdo de estudos que envolvam serious games
direcionados ao ensino nas 4reas da urgéncia e emergéncia, satide da crianga, sadde do adulto e
satide do idoso. Além disso, sdo necessirios mais estudos que comparem os resultados do uso dos
serious games por meio de pesquisas experimentais, que comparem as possibilidades de sua

combinac¢io com outras estratégias pedagdgicas.
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