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 RESUMO 
 Introdução:  a  transformação  digital  na  área  da  saúde  é  oportunidade  para  apoiar,  ajudar  ou 
 auxiliar  o  trabalho  de  enfermagem.  Desafia  o  profissional  no  desenvolvimento  de 
 habilidades  específicas  na  área  digital.  O  método  Design  Thinking  (DT),  usado  na  resolução 
 de  problemas  de  modo  criativo  e  centrado  no  ser  humano,  contribui  para  a  aprendizagem 
 dos  discentes  em  enfermagem  na  criação  de  tecnologias  educacionais  para  promoção  da 
 saúde?  Objetivo:  avaliar  o  nível  de  satisfação  e  autoconfiança  da  aprendizagem  dos 
 discentes  do  terceiro  ano  do  curso  de  enfermagem  na  criação  de  jogos  digitais  educativos 
 através  do  DT.  Método:  trata-se  de  um  estudo  metodológico,  de  abordagem  quantitativa,  no 
 qual  39  discentes  foram  divididos  em  7  grupos  temáticos,  participando  de  cinco  aulas, 
 intercaladas  por  atividades  individuais  e  coletivas  na  realização  das  etapas  de  imersão, 
 ideação  e  prototipação  do  DT  para  criação  do  jogo.  Seguimos  a  Resolução  nº  466/2012  – 
 Conselho  Nacional  de  Saúde  referente  a  pesquisas  envolvendo  seres  humanos. 
 Resultados:  dos  31  participantes  da  pesquisa,  29  (93,55%)  estão  satisfeitos  e  28  (90,32%) 
 autoconfiantes  com  a  aprendizagem  da  criação  de  tecnologias  digitais  educacionais  para 
 promoção  da  saúde,  através  do  DT.  Conclusão  e  Implicações  :  validação  do  método  DT 
 como  estratégia  de  ensino  com  rigor  metodológico  e  científico  que  favorece  o  protagonismo 
 estudantil  da  própria  aprendizagem  na  criação  de  tecnologias  digitais  educacionais  para 
 promoção  da  saúde  na  área  de  enfermagem.  Favorece  as  instituições  de  ensino  superior 
 com  um  modelo  de  ensino  e  aprendizagem  para  autonomia  da  aplicação  de  tecnologias 
 digitais para educação em saúde. 

 Descritores  :  Aprendizagem  Baseada  em  Problemas;  Tecnologia  Educacional;  Promoção  da 
 Saúde; Enfermagem; Design Thinking. 
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