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Resumo: O Serious Game (SG) tem se mostrado forma eficiente de uso da tecnologia da
informagdo e comunicacdo no ensino de profissionais de saude. O objetivo foi incluir a
disciplina de Assisténcia de Enfermagem a Saude da Mulher um SG para o ensino da técnica
de coleta de material para o exame citopatolégico de colo uterino. Tratou-se de estudo
metodoldgico seguido de intervencao. Foi aplicado um SG para o ensino da coleta do exame
citopatolégico do colo uterino, com a perspectiva da Aprendizagem Baseada em Simulacgéo,
abordagem facilitadora centrada no aluno, orientada pelos objetivos de aprendizagem
segundo a Taxonomia de Bloom. O SG foi aplicado a 24 alunos de Enfermagem, dos quais
22 responderam ao questionario. Todos concordaram que o SG ajudou no seu aprendizado,
sendo referido como excelente experiéncia do usuario. A estratégia mostrou-se apropriada

para o ensino do tema proposto, e muito bem aceita pelos alunos.

Palavras-chave: Educacdao em enfermagem. Tecnologia educacional. Jogos de video.
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1. INTRODUCAO

A simulacdo pode ser definida como uma técnica, ndo uma tecnologia, que pode amplificar
experiéncias reais, as quais sdo guiadas, evocando aspectos substanciais do mundo real em
uma completa interagcdo (INACSL, 2021). A juncdo de elementos reais em um cenario
controlado, criado com objetivos de aprendizagem definidos, totalmente seguro, com auxilio
do docente, o aprendiz tem a oportunidade de aprender, reaprender, desenvolver seu
raciocinio clinico, tomada de decisdo (DUBE et al., 2020).

J& a expresséo Serious Game surgiu ao final da década de 1970, antes de toda disseminacao
da tecnologia na sociedade moderna, em que ja se observava a possibilidade educativa
através dos jogos, no entanto, somente no ano de 2005 que houve a oportunidade de unir a
proposta pedagdgica com a natureza do jogo, referindo Serious Games como jogos
confeccionados para divertir, educar, praticar e modificar o comportamento (RICCIARDI;
PAOLIS, 2014; STOKES, 2005).

E importante, no entanto, compreender que o Serious Game é diferente da simulag&o clinica
e pode, inclusive, potencializar a experiéncia simulada, quando aplicado em momento
adequado no processo de aprendizagem. O SG se posiciona entre jogos simulados e
simulagéo clinica, nos quais habilidades também séo treinadas. A énfase na utilizagdo do SG
se da no ensino e no desenvolvimento do raciocinio critico e reflexivo, na tomada de deciséo
e em jogos de grupo, no trabalho em equipe, na comunicacdo e na resolu¢gdo do caso
apresentado (RIDLEY; BYROM, 2018).

A escolha do tema “Coleta do exame citopatoldgico do colo de utero” apresentada como SG

deu-se por sua importancia na formacdo do enfermeiro e a possibilidade de apresentar

\ INSTITUTO
vvm DURD UFG 1 e UFCAT,

Marte de Minas Gerals

Evento Virtual — 21 a 25 de novembro de 2022

2



- — 0O que a pandemianos ensinou?

—— e | VI Congresso

— — — Inovacaoe Dos desafios do ensino remoto

- Metodologias a problematizacdodo ensinar-aprender
no Ensino Superior na educacdosuperior e tecnoldgica.

> Tecnologico

diferentes cenarios aos estudantes antes mesmo de seu contato com a prética supervisionada
no estagio. O rastreamento € um recurso da atencao basica e os profissionais atuantes nesse
nivel de atencdo devem compreender a técnica, a periodicidade e a populacdo-alvo
recomendados, orientar e encaminhar para tratamento as mulheres conforme os resultados
dos exames, assegurando seu seguimento (INCA, 2016). Trata-se de uma prioridade da
agenda de saude do pais e integra o Plano de Agbes Estratégicas para o Enfrentamento das
Doencgas Crbnicas Nao Transmissiveis (DCNT) no Brasil, 2011-2022 (INCA, 2016).

A pandemia decorrente do virus de sindrome respiratéria (coronavirus SARS-CoV-2),
denominado de covid-19, iniciado em Wuhan na China e declarada pela Organizacdo Mundial
de Saude (OMS) em marco de 2020 e acarretou muitos impactos sobre a educacgéo, causando
o fechamento das instituicdes de ensino por todo mundo e tornando urgentes iniciativas que
diminuissem a lacuna na formacao, principalmente dos profissionais de saude (FONG, 2020;
WORLD BANK GROUP, 2020). O SG, nesse contexto, aproximou os alunos da aplicacédo
entre teoria e pratica, permitindo-lhes utilizar o conhecimento tedrico adquirido na disciplina
em suas respostas ao SG, e assim, chegarem mais preparados a pratica no estagio
supervisionado. Diante disso, o objetivo do estudo é incluir a disciplina de Assisténcia de
Enfermagem a Saude da Mulher um SG para o ensino da técnica de coleta de material para
0 exame citopatoldgico de colo uterino e aplica-lo a estudantes do curso de graduacao em

enfermagem.

2. REFERENCIAL TEORICO

Como referenciais teéricos para nortear o ensino por meio de metodologias ativas, incluindo-
se a simulagéo clinica e os Serious Games, sdo considerados: a aprendizagem experiencial
(KOLB, 2015), os estilos de aprendizagem experiencial (KOLB; RUBIN; MCINTYRE, 1994;

TAROUCO et al., 2020), a aprendizagem baseada em casos, do inglés Case-based learning

\ INSTITUTO
vvm DURD UFG 1 e UFCAT,

Marte de Minas Gerals

Evento Virtual — 21 a 25 de novembro de 2022

3



— e | VI COngresso

0O que a pandemianos ensinou?

Dos desafios do ensino remoto

o= e == | InOVagaoe
Metodologias a problematizacdodo ensinar-aprender

no Ensino Superior na educacdosuperior & tecnoldgica.

> Tecnologico

(CBL) (RIDLEY, 2018) e a Taxonomia de Bloom (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001; QSEN,
2020).

Aprendizagem experiencial

A aprendizagem é um processo, sobretudo mental, que ocorre quando o individuo se apropria
do conhecimento que provém das experiéncias atuais e prévias, que acarretam a reflexdo e
a agdo como um processo continuo, isto é, aprender pela experiéncia (PIMENTEL, 2007). S&o
quatro os ciclos apresentados por Kolb, um dos teoristas sobre o tema mais citados na
literatura: experiéncia concreta, observacdo e reflexdo, conceituagdo abstrata e

experimenta¢éo, como foco na solugéo de problemas (KOLB, 2005).

Pensando na aprendizagem ativa e a experiéncia do SG, ao ser exposto a experiéncia
concreta, isto €, ao caso clinico e problemas de aprendizagem a serem solucionados, o
aprendiz pode refletir sobre suas ac¢des, formar conceitos sobre o caso cenério ocorrido,
praticando a habilidade do raciocinio clinico e tomada de decisdo para elaborar estratégias e
aplica-las em nova experiéncia simulada, em um ambiente seguro e livre de danos, anterior a
experiéncia clinica (KRAKAUER et al., 2017).

Estilos de Aprendizagem Experimental

Kolb (1994) também sugere quatro Estilos de Aprendizagem Experimental que integram o
Inventério de Estilo de Aprendizagem (LSI), que tem como eixo central a experiéncia direta

do aluno. Os quatro estilos de aprender sdo denominados:
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= Divergente (concreto e reflexivo): agilidade imaginativa, visualiza situa¢des concretas
de diversas perspectivas, formula ideias, emotivo e se interessa pelas pessoas.

= Assimilador (abstrato e reflexivo): habilidade para criar modelos tedricos, raciocinio
indutivo, se interessa menos pelas pessoas e mais pelos conceitos abstratos.

= Convergente (abstrato e ativo): aplicacdo pratica das ideias, provas de inteligéncia de
uma contestacdo; resolve um problema ou pergunta; raciocinio hipotético-dedutivo;
pouco emotivo; prefere os objetos as pessoas.

= Acomodador (concreto e ativo): realiza planos, envolve-se em novas experiéncias

arriscadas e intuitivas; depende de outras pessoas; fica a vontade com as pessoas.

Esses estilos de aprendizagem séo utilizados pelo aluno para cada situacéo de aprendizagem
e, por ser tratarem de caracteristicas muito individuais, cada um ir4 fazer uso do estilo de

aprendizagem que lhe for mais pertinente (TAROUCO et al., 2020).
Aprendizagem baseada em casos

Metodologia ativa ja amplamente difundida no ensino em saude, a aprendizagem baseada em
casos, do inglés Case-based learning (CBL), embora estreitamente alinhada com a
Aprendizagem Baseada em Problemas, do inglés Problem-based learning (PBL), diferencia-
se por fornecer ao aluno mais estrutura para alcance dos objetivos de aprendizagem
especificos. Necessariamente, a CBL incentiva a “investigacdo guiada”, isto é, por meio da
facilitagdo ativa do tutor ou facilitador da aprendizagem e feedback, o aluno apoia-se em uma
gama de recursos como literatura, videos, atividades basicas de aprendizagem para obtencao

da aprendizagem e solucéo do caso apresentado (RIDLEY; BYROM, 2018).
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Tal estratégia tem sido incentivada na integracdo com o método de simulacdo e pode ser
aplicavel ao SG, pois estimula uma base mais ampla de conhecimento clinico e integracéo de
saberes para resolucdo do caso, seja na simulacéo clinica ou virtual (RIDLEY; BYROM, 2018;
ALl et al., 2018).

A CBL apresenta algumas caracteristicas essenciais como o desenvolvimento de casos
baseados na realidade; aprendizagem em pequenos grupos (4-8 alunos); professores como
facilitadores da aprendizagem; participacéo ativa dos alunos e aprendizagem compartilhada
com colegas (WILLIAMS, 2005).

Objetivos de Aprendizagem segundo a Taxonomia de Bloom

Publicada em 1956, a Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational
Goals tornou-se um classico educacional para definicdo dos objetivos de aprendizagem,
apresentando graus de desenvolvimento cognitivo (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001). A
Taxonomia de Bloom é um instrumento cuja finalidade é auxiliar a identificacdo e a declaracao
dos objetivos ligados ao desenvolvimento do aprendiz nos dominios de aprendizagem:
cognitivo, psicomotor e afetivo, visando facilitar o planejamento do processo de ensino e
aprendizagem (BLOOM, 1971).

A taxonomia de Bloom foi revisada em 2001 e o que antes se denominava dominios da
aprendizagem passou a ser chamado de dimensfes do conhecimento, em que cognitivo
passa a ser conhecimento factual, conceitual; psicomotor passa a ser conhecimento
procedimental e dominio afetivo passa a ser conhecimento metacognitivo (ANDERSON,;
KRATHWOHL, 2001).
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Os beneficios da CBL descritos por Williams (2005), em sua revisao de literatura séo descritos
como: preparo para colocacgao e pratica; pratica de habilidades de colaboracao e comunicacdo
entre 0s alunos; encorajamento para alunos ativos em seu processo de aprendizado e
motivados; melhora nas habilidades de pesquisa e avaliacdo critica, e desenvolvimento da

pratica reflexiva.

3. METODOLOGIA/MATERIAL E METODOS

3.1 Estudo metodoldgico seguido de intervengao

Trata-se de um estudo metodoldgico que visa, primordialmente, a investigacdo de métodos
para coleta e organizacdo dos dados, tais como: desenvolvimento, validacdo e avaliagdo de
ferramentas e métodos de pesquisa ou pratica (POLIT; BECK, 2011; CROZETA et al., 2013).
Foi implementado e avaliado um SG para 0 ensino da técnica de coleta de material para o

exame citopatoldgico do colo uterino.
3.1.1 Sujeitos de pesquisa

Alunos de enfermagem em curso da disciplina EN465 — Assisténcia de Enfermagem a Saude
da Mulher, que compreende em seu programa o ensino da técnica de coleta de material para

0 exame citopatoldgico de colo uterino. Os critérios de sele¢éo foram:

¢ NA&o estar afastado do curso ou em licenga durante a pesquisa;
e Estar matriculado na disciplina EN465 — Assisténcia de Enfermagem a Saude da

Mulher no segundo semestre de 2020.
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Coleta de Dados

Os participantes da pesquisa responderam o “Instrumento de Avaliagdo de Opinido De
Estudantes”, composto por itens que auxiliam a averiguagao da “agradabilidade” na utilizagao
do SG, feedback fornecido, contribuicdo para o aprendizado, motivacdo, possibilidade da
substituicdo do professor pelo SG e recomendacdo do SG para outros temas. O questionario
foi disponibilizado através do formulario eletrdnico Google Formulario, e respondido pelos
participantes logo apds terem jogado o SG, de forma sincrona em reunido pelo Google Meet
com o0 acompanhamento da pesquisadora e a professora da disciplina de Assisténcia a Saude
da Mulher.

Todo conteudo teérico 44do SG foi desenvolvido com base na publicacdo “Guia Para
Indicagdes e Coleta do Exame Citopatolégico” (IFF, 2019) do Portal de Boas4 Praticas do IFF/
FIOCRUZ, incluindo videos da publicacdo como base tedrica para os cenarios, mediante
autorizacdo dessa instituicdo. E importante ressaltar que, antes da aplicacdo do SG aos
estudantes de enfermagem, seu contetudo e usabilidade foram validados por um painel de

especialistas e considerado adequado (OLIVEIRA, 2021).
Aspectos éticos

O presente estudo foi submetido a aprovagdo da Comissédo de Graduagdo em Enfermagem
da Faculdade de Enfermagem, Universidade Estadual de Campinas e obteve aprovagéo em
abril de 2018, e ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual de Campinas —
UNICAMP e aprovado em agosto de 2019, sob o0 CAAE n° 15411519.4.0000.5404.
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4, ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O SG exame citopatolédgico de colo uterino tem como tela inicial informacdes sobre controles
gue possibilitam ao estudante acessar outras paginas de orienta¢gfes e informagdes sobre o

jogo antes de comecgar a jogar.

SERIOUS GAME
Exame

Citopatolégico

de Colo Uterino

[Objetivos de Aprendizagem‘ Como Jogar |
Sobre oJogo Contato Créditos
Conteudo exclusivo voltado a educacao. Faculdade de Enfermagem - FEnf COMEQAR
Universidade Estadual de Campinas. Jogo versao 3.0

Figura 1: Telainicial do SG Exame citopatolégico de colo uterino

Fonte: Préprio autor

Apresentar ao aluno os objetivos de aprendizagem, as orientacbes de como jogar,
informac@es sobre 0 jogo, sdo etapas do prebriefing, as quais ele pode acessar previamente
sempre que decidir utilizar o SG para sentir-se mais seguro quanto ao jogo.
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O contexto do SG se d4 em uma Unidade Basica de Saude (UBS), em que uma mulher, que
vem a UBS acompanhando uma amiga, se d4 conta de que ndo se lembra a Ultima vez que

coletou o0 exame de citologia oncética e pede para, se possivel, realiza-lo.

CONTEXTO

Marilia Aparecida F. de Souza, 38
anos, chega a Unidade Basica de
Saude por ter vindo acompanhar
uma amiga que iria retirar
resultados de exames.

Por curiosidade, Marilia pergunta na
recepcao se @ possivel realizar a
coleta do Papanicolaou hoje, pois
conversando com sua amiga se deu
conta gue nao se recorda da ultima
vez que colheu o exame, e nem se
chegou a conhecer o resultado.

Vocé é o Enfermeiro ou Enfermeira
da Unidade Basica de Saude.

Continuar

Figura 2: Briefing do SG

Fonte: Préprio autor

A recepcionista entdo pergunta a enfermeira se é possivel o atendimento, dando inicio ao

primeiro quiz interativo do SG.
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Oi Dayse. E possivel fazer um encaixe
para coleta de Papanicolaou? )

|

‘ Pular Animagédo

Figura 3: Primeiro problema de aprendizagem do SG

Fonte: Préprio autor

Note que a recepcionista se refere ao exame citopatoldgico de colo uterino como “exame de

Papanicolaou”, termo amplamente difundido entre profissionais, a comunidade em geral e

académicos, por isso inserido no SG, com objetivo de promover maior realismo oriundo do

cotidiano do enfermeiro na Atengéo Basica (MACIEL et al., 2021).

4.1 Objetivos de aprendizagem do SG

A cada cenério h4 ao menos um objetivo de aprendizagem, que foi desenvolvido com base

nos conceitos da Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1971). A medida que o aluno avanca no jogo

sdo apresentadas orientacOes e/ou pistas que podem conduzi-lo no desenvolvimento de seu
raciocinio critico (KOIVISTO et al., 2016).
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4.2 Interatividade

Drummond, Hadchouel, Tesniére (2017) no estudo “Serious games for health: three steps
forwards” elencaram o que seriam os quatro pilares da aprendizagem para aumentar a eficacia

da aprendizagem de SG, séo eles: a atenc¢éo, a aprendizagem ativa, feedback e consolidagéo.

A interatividade dos Serious Games, de maneira geral, ocorre através do mouse e do teclado
do computador, e por touchscreen em dispositivos de m&o (como smartphones e tablets). E
importante que a interagdo do estudante seja a mais simples possivel e de facil assimilacéo,

para que este nao seja um fator dificultador no alcance dos objetivos de aprendizagem.

A interatividade para promocé&o da aprendizagem ativa é fundamental e considerada um dos
quatro pilares para aumentar a eficacia da aprendizagem de SG (DRUMMOND;
HADCHOUEL; TESNIERE, 2017).

Os feedbacks no SG séo fornecidos durante a seu percurso a cada cena, no modelo de
feedback imediato, sendo este positivo, para ratificagdo da resposta escolhida pelo aluno, ou
feedback de reflexdo (ou autodebriefing), quando leva o aluno a pensar as razdes por usa

resposta escolhida ndo ser a mais adequada.

Ao final do SG, o estudante tem acesso a sua pontuacao e, novamente, a cada questao e sua
alternativa de escolha, para que possa estruturar em seu raciocinio o trajeto percorrido, como
forma de consolidacéo da aprendizagem e compreender seu escore de pontos. Ao lado da

resposta escolhida, o estudante tem a explicacéo da resposta correta.
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4.3 Aplicagéo do SG aos alunos de enfermagem

O acesso ao SG foi realizado com a orientacao e presenca virtual da pesquisadora pelo meio
digital Google Meeting, durante video chamada em um encontro da disciplina EN465-
Assisténcia de Enfermagem a Saude da Mulher, da institui¢céo local do estudo, acompanhado

pela professora da disciplina.

Cabe ressaltar que todos os alunos estavam habituados ao uso do Google Meeting, por ser
essa ferramenta de escolha da Universidade para realizagdo das aulas remotas durante a

pandemia.

Com uma semana de antecedéncia foram disponibilizados, pelo Ambiente Virtual de
Aprendizagem da disciplina, os topicos dos temas referentes ao conteiudo do SG,
compreendido pelo proprio conteudo programético da disciplina EN465-Assisténcia de
Enfermagem a Saude da Mulher.

A amostra de alunos foi de 24 participantes, dos quais, 22 responderam o “Instrumento de
Avaliacao de Opinido De Estudantes”, composto por itens que auxiliam a averiguacao da
“agradabilidade” na utilizagdo do SG, feedback fornecido, contribuicdo para o aprendizado,
motivacao, possibilidade da substituicdo do professor pelo SG e recomendacédo do SG para

outros temas,

Quanto a opinido dos alunos, destacou-se a elevada concordancia de 91% com a afirmativa
de que seria interessante ter tecnologias assim sobre outros temas. Também foi observada
consideravel concordancia (100%) quanto ao jogo ser agradavel para os entrevistados, bem
como sobre ser “facil de usar’, ter “apresentacdo didatica”, além de “oferecer feedback
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imediato” (100% concordaram). Sobre ser possivel aprender a técnica por meio do SG, 95%

concordaram e 1% manteve-se neutro.

Embora nem todas as instituicbes de ensino disponham de um profissional de design
instrucional para propor, mediante o contetdo do curriculo do curso, atividades especificas a
cada area, que contemplem principios da metodologia de aprendizagem ativa e recursos
tecnolégicos inovadores. No entanto, as instituicdes formadoras e professores podem, e
precisam, reconhecer a necessidade de incorporar a sua pratica iniciativas que estejam
alinhadas com a forma de aprender da geragdo atual, com os diferentes estilos de
aprendizagem de cada aluno em particular, com as diretrizes do Ministério da Educacéo) e

comprometidas com a seguranga do estudante e do paciente (MEC, 2001; QSEN, 2020).

Ao reconhecer que estratégias como os SG séo eficazes para o aprendizado e podem ser
ferramentas associadas ao ensino tradicional e outros métodos, o professor ndo precisa,

necessariamente, criar uma tecnologia, mas buscar iniciativas ja existentes e validadas.

E necesséario, também, que as instituicdes formadoras fomentem a capacitacéo de seu corpo
docente a nova realidade de iniUmeras novas tecnologias educacionais e exigéncias cada vez
mais especificas das instituicbes como aquelas apresentadas pelo Ministério da Educacédo
(MEC, 2001).

De fato, um estudo revelou que como maiores causas da ndo utilizacdo da simulacao clinica
pelos docentes de saude era o0 medo da tecnologia e ndo familiaridade com o método,
considerando ainda que o tempo de preparo para as aulas sobrepde a carga horéaria possivel
destes docentes (COOK et al., 2012). Tais insegurancas podem aplicar-se a métodos de

ensino néo tradicionais e que envolvem o uso de tecnologia, como os Serious Games.
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Sobre a contribuicdo do SG para o aprendizado dos alunos, 100% dos estudantes
concordaram que o SG ajudou no seu aprendizado. O mesmo aconteceu com o SG e-baby,
em que 100% dos entrevistados também concordaram que o SG possibilitou aprender a
técnica e que foi satisfatério para seu aprendizado. Estes dados reafirmam que inserir a
estratégia do SG ao processo de aprendizagem dos estudantes de salde € valido para seu
aprendizado. Ao mesmo tempo, levanta a seguinte questao: porgue ainda ndo € unanime a
inclusdo de horas de estudo protegidas para aprendizagem por meio de tecnologias
educacionais como os SG e a simulagéo clinica no contetudo programatico dos cursos de

graduagao no cenario nacional?

Também deve ficar claro, tanto para o professor quanto para o aluno, que o SG é uma
estratégia util, mas como o presente estudo nao teve como objetivo avaliar sua eficacia como
método de ensino para a atuacdo na pratica, outros estudos sdo necessarios. O SG nao
substitui a experiéncia pratica de realizar a coleta do exame citopatoldgico de colo uterino,

mas situacdes complexas podem ser trabalhadas e treinadas junto aos alunos.

Assim, horas protegidas no curriculo de formagcdo dos profissionais de salde para
aprendizagem ativa por meio de estratégias como o SG e a simulacao, sao fundamentais,
bem como a disponibilidade de profissionais técnicos de suporte para apoiar 0
desenvolvimento de SG pelo corpo docente.

5. CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

Diante da avaliacdo realizada pelos alunos, considera-se a estratégia do SG valida no

processo de aprendizagem, embora ndo substitua a presenca do professor e tdo pouco a
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experiéncia clinica, mas potencializando tais intera¢cdes, com maior preparo do estudante em

cendrios distintos e treinamento de competéncias e raciocinio clinico.

Evidencia-se aqui o vasto campo para aplicacdo dos SG no ensino da area de saude. Durante
as aulas, recomenda-se ser utilizado em presenca do professor para condugéo da reflexdo
apos o jogo, que pode ser associado as demais estratégias de ensino para potencializar a
aprendizagem em espagos seguros e controlados no aprendizado de técnicas,
desenvolvimento de competéncias, raciocinio clinico e tomada de decisdo; com vistas ao

melhor preparo profissional e a seguranca do paciente.
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