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RESUMO

O objetivo deste estudo & descrever e avaliar a opinidao de estudantes de enfermagem sobre a
utilizacdo de um Serious Game (SG) como apoio para aprendizagem da técnica da coleta da citologia
oncotica. Digite https://fenf.unicamp.br/pt-br/node/2212 para acessar o SG. Trata-se de um estudo
descritivo exploratério. A populagdo do estudo foi composta por 22 estudantes do curso de
enfermagem, de uma universidade publica do interior de Sao Paulo, da disciplina “Assisténcia de
Enfermagem Saude da Mulher”, que compreende em seu programa o ensino da técnica de coleta de
material para o exame citopatoldgico do colo uterino, no ano de 2020, durante a pandemia pelo
coronavirus SARS-CoV-2. Para a coleta dos dados, utilizou-se instrumento de opinido com pontuagao
em escala tipo Likert. Os participantes tinham oportunidade de realizar comentarios. Observou-se
concordancia quanto ao jogo ser agradavel e facil de usar entre 100% dos entrevistados. Foi
consideravel a opinido de ser possivel aprender a técnica por meio do SG (95% concordaram). E
relevante que 95% dos estudantes discordaram quanto a afirmagao de que estratégias assim podem
substituir o docente. Quanto a efetividade do SG para o aprendizado, 100% dos entrevistados o
consideraram valido. A estratégia do SG aplicado a aprendizagem de técnicas para estudantes de
enfermagem foi considerada inovadora e demonstrou-se motivadora entre os entrevistados. O SG
Exame Citopatoldgico de colo uterino foi avaliado como util para o aprendizado desta técnica.

Palavras-chave: Educag¢do em Enfermagem; Tecnologia Educacional;, Jogos de Video, Exame
Colpocitologico.

ABSTRACT

The objective of this study is to describe and evaluate the opinion of nursing students on the use of a
Serious Game (SG) as support for learning the oncotic cytology collection technique. Click here to
access SG. This is an exploratory descriptive study. The study population was made up of 22 nursing
students from a public university in the interior of Sdo Paulo, from the discipline “Women's Health
Nursing Care”, which includes in its program the teaching of the material collection technique for the
cytopathological examination of the cervix, in 2020, during the SARS-CoV-2 coronavirus pandemic.
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The objective of this study is to describe and evaluate the opinion of nursing students on the use of a
Serious Game (SG) as support for learning the oncotic cytology collection technique. Click here to
access SG. This is an exploratory descriptive study. The study population was made up of 22 nursing
students from a public university in the interior of Sdo Paulo, from the discipline “Women's Health
Nursing Care”, which includes in its program the teaching of the material collection technique for the
cytopathological examination of the cervix, in 2020, during the SARS-CoV-2 coronavirus pandemic.
To collect data, an opinion instrument with Likert-type scale scoring was used. Participants had the
opportunity to make comments. Agreement was observed regarding the game being enjoyable and
easy to use among 100% of those interviewed. There was a considerable opinion that it was possible
to learn the technique through the SG (95% agreed). It is relevant that 95% of students disagreed
with the statement that strategies like this can replace the teacher. Regarding the effectiveness of
the SG for learning, 100% of those interviewed considered it valid. The SG strategy applied to
learning techniques for nursing students is considered innovative and proved to be motivating
among those interviewed. The SG Cytopathological Examination of the cervix was evaluated as useful
for learning this technique.

Keywords: Nursing Education; Educational technology; Video games; Colpocytological examination.

INTRODUCAO

As Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagcdo em Enfermagem, do Ministério da
Educacgao - MEC (BRASIL, 2001) afirmam que o estudante de enfermagem devera ser ensinado a realizar
seus afazeres dentro dos “mais altos padrdes de qualidade e principios”, e que seu trabalho deve estar
“fundamentado na capacidade de tomar decisdes visando o uso apropriado (...) de procedimentos e de
praticas”. Afirma, ainda, que cabe as instituicdes formadoras propor ambientes para que esse aprendizado
ocorra de maneira efetiva.

OS SERIOUS GAMES NO ENSINO DA ENFERMAGEM

Iniciou-se com um estudo de revisao integrativa que objetivou identificar os Serious Games (SG) ou
“jogos sérios” desenvolvidos e/ou validados na area da saude considerando os SG elaborados e/ou
validados em peridédicos nacionais. Foram identificados 23 estudos, sendo cinco desses voltados para o
ensino da enfermagem e apenas um deles classificado de fato como desenvolvimento de um Serious Game
(FONSECA et al., 2015), voltado para a aprendizagem da avaliacao clinica do bebé prematuro; os demais
abordavam objetos de aprendizagem ou objeto educacional, software educativo ou ambiente virtual de
aprendizagem. Tal estudo conclui que as pesquisas acerca de jogos educativos aplicados a saude séo ainda
um campo vasto e em crescente expansao (DEGUIRMENDJIAN et al., 2016).

Em contrapartida, outra revisao sistematica com a finalidade de identificar e analisar artigos sobre a
gamificacdo na educagdo em enfermagem identificou seis artigos, dos quais quatro tratavam de SG
aplicados a estudantes de enfermagem (OAK, 2018), sendo que nenhum desses era destinado ao ensino da
técnica de coleta de material para o exame citopatolégico de colo uterino. O mesmo estudo evidenciou a
necessidade de pesquisadores interessados em desenvolver novos cenarios que apoiem situagdes
educacionais para a enfermagem e avaliem sua efetividade.

A pandemia decorrente do virus de sindrome respiratdria (coronavirus SARS-CoV-2), denominado de
COVID-19, iniciado em Wuhan na China e declarada pela Organizacao Mundial de Saude (OMS) em marco
de 2020 (FONG et al., 2020) trouxe muitos impactos sobre a educagao, causando o fechamento das
instituicdes de ensino por todo mundo (ESW, 2020) e tornando urgentes iniciativas que diminuissem a la-
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cuna na formacao, principalmente dos profissionais de saude.

Embora durante a pandemia ainda nao se tivesse iniciado a escrita do projeto cujos resultados sao
apresentados no presente artigo, o uso de SG no ensino de técnicas de enfermagem ja demonstrava
grande potencial (RIDLEY, 2018; STOKES, 2005; DEGUIRMENDJIAN et al., 2016) e, especialmente no
cenario pandémico, a aplicagdo de simulacbes virtuais e de SG foi de grande valia para os estudantes
durante o isolamento social e preparo para a pratica clinica (DUBE et al., 2020). Considera-se que mesmo
no contexto pos-pandémico, o SG mantém sua relevancia, a se considerar tantas mudancas ocorridas em
relacdo as tecnologias e formas de ensino e aprendizagem (DUBE et al., 2020; OLIVEIRA et al, 2021). E
notodria a familiaridade com tecnologia moével, aplicagdes e dispositivos de acesso a internet adquirida por
grande parte da populagao como forma de lidar com as restricbes do momento de pandemia, que
certamente foram positivas ao desenvolvimento do presente estudo, pela maior facilidade no manejo que
0s participantes da pesquisa apresentaram.

Figura 1. Capa, introdugdo e cenas do SG Exame Citopatolégico de colo uterino
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Fonte: Autoria prépria.

Assim sendo, a proposta deste estudo foi descrever e avaliar a opinidao de estudantes de enfermagem
sobre o uso de um Serious Game para o ensino da disciplina de Saude da Mulher a estudantes de
Enfermagem, visando o ensino da técnica de coleta de material para o exame citopatoldgico de colo
uterino, incorporando ao SG desde a abordagem inicial do enfermeiro a paciente, situagdes especiais como
presenca de ectrépio e ndo visualizagdo do colo uterino, até as orientacdes a serem realizadas apds o
exame, sem, no entanto, ter como objetivo o ensino do Processo de Enfermagem (HORTA, 1979), com todas
as suas etapas, nesse atendimento.

METODOLOGIA

Todas as orientagdes pertinentes ao SG: objetivos, desenvolvimento e conclusao e as informacgoes de
navegacédo foram fornecidas no ato de convite aos participantes, bem como o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), cujo Certificado de Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE) pode ser
identificado por meio do CAAE:15411519.4.0000.5404. Os participantes que aceitaram o convite e
assinaram o TCLE tiveram acesso ao SG e instrumentos para avaliagao.

A amostra foi composta por 22 estudantes do Curso de Graduagdo de Enfermagem em curso da
disciplina “Assisténcia de Enfermagem a Saude da Mulher” da Faculdade de Enfermagem da Universidade
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Estadual de Campinas (FEnf - UNICAMP), no ano de 2020, que aceitaram participar voluntariamente do
estudo.

Com uma semana de antecedéncia foram disponibilizados, no Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) da disciplina, os topicos do tema referentes ao conteldo do SG, presentes no conteudo
programatico da disciplina, bem como reforgo ao convite de participagdo no estudo e informacdes sobre o
SG.

No dia da avaliagcdo do SG, durante o decorrer da navegacao pelo SG e avaliagao pelos estudantes,
os participantes foram acompanhados pela pesquisadora, remotamente, de forma sincrona em video
chamada, pelo meio digital Google Meeting, em um encontro da disciplina “Assisténcia de Enfermagem a
Salde da Mulher”, acompanhados pela professora da disciplina. Apds receberem as informacdes
pertinentes ao SG, os estudantes que jogaram, responderam ao instrumento para avaliacao da sua opinido
sobre este recurso didatico. Ressalta-se que este era o periodo em que se cumpriam as exigéncias de
isolamento social e restricbes para controle da pandemia pelo coronavirus SARS-CoV-2, e as atividades
académicas aconteciam de maneira remota e digital.

O instrumento para avaliagdao da opinido dos estudantes aplicado no presente estudo foi gentilmente
cedido, tendo sido elaborado e utilizado por Fonseca (FONSECA et al., 2015) para avaliacdo do SG e-Baby,
com a finalidade de pesquisar a percepg¢ao dos estudantes de enfermagem em relacao a aprendizagem da
avaliacao clinica do bebé prematuro. Foi composto por itens que auxiliam a averiguacao da
“agradabilidade” na utilizagdao do SG, feedback fornecido, contribuicdo para o aprendizado, motivacao,
possibilidade da substituicdo do professor pelo SG e recomendacdo do SG para outros temas. O
questionario foi aplicado via formulario eletrénico, e as respostas computadas de forma automatica em
planilha eletrénica e andlise.

Foi utilizada a analise estatistica descritiva para sumarizar e apresentar os dados obtidos, bem como
as medidas de tendéncia central para as variaveis quantitativas.

RESULTADOS

Dentre os 22 estudantes que participaram do estudo, 21 eram do sexo feminino e 1 do sexo masculino,
0 que demonstra forte homogeneidade no quesito género na amostra.

O “Instrumento de Avaliagcdo de Opiniao De Estudantes” é composto por itens que auxiliam a
averiguagao da “agradabilidade” na utilizagdo do SG, feedback fornecido, contribui¢ao para o aprendizado,
motivagao, possibilidade da substituicdo do professor pelo SG e recomendacado do SG para outros temas,
como demonstrado na Tabela 1.



Grads

Revista de Graduagao USP

Tabela 1. Frequéncia das respostas dos alunos quanto a opinido sobre o SG

CARACTERISTICAS DO SG CP C NCND D DP
1. Faal de usar 64%(14) 36% (8) 0% 0% 0%
2. Agradavel. 68%(13) 32%(7) 0% 0% 0%
3. Oferece feedbackmediato. 68% (13) 32% (1) 0% 0% 0%
4. Apresentacio é didatica. TT%(17) 23%(5) 0% 0% 0%

5. Autonomuia: consigo utiizar
com pouca ounenhuma 64% (14) 23%(3) 14% (3) 0% 0%
ajuda

6. Possibilita aprendera Técruca
para a coleta do Exame de 50%(11) | 45%(10) 3% (1) 0% 0%
Citopatologia Oncotica.

7. Posso escolher o que quero

504 0y 50, a4 (2 Y
aprender. 5% (1) 41%(9) | 45%(10) 9% (2) 0%

8. Sena mteressante ter
tecnologias assim comoutros | 91% (20) 9% (2) 0% 0% 0%
temas.

9. Tecnologias assim podem

o o4 (7 04 58, L
substituty © professor 0% 9% (2) 0% 45%(10) | 45%(10)

10. Ajudouno meu

55% (12 594 g 0 %
aprendizado. 33%(12) | 43%(10) 0% 0% 0%

11. Senti-me motivado a utihzar

o o . <o, N
e Sortone Gomme, 45%(10) | 41%©) | 9%(2) | 3% 0%

12. Acredito que o tempo de
acesso a esse Serious Game
fo1 satisfatono para 59%(13) 36% (8) 5% 0% 0%
ennguecer meu
aprendizado.

CP: Concordo plenamente; C: Concordo; NCND: Nem concordo nem discordo; D: Discordo; DC: Discordo plenamente. Fonte: Préprio
autor

O tempo médio dispendido, referido pelos alunos para realizagdo do SG, foi de 30 a 40 minutos, e
95% (n=21) dos entrevistados concordaram que o tempo de acesso ao Serious Game foi satisfatério para
enriquecer o aprendizado, e apenas um aluno (5%) manteve-se neutro frente a tal afirmativa.

Quanto a opinido dos estudantes, destaca-se a elevada concordancia de 91% (n=20) com a afirmativa
de que seria interessante ter tecnologias assim em outros temas. Também foi observada consideravel
concordancia quanto ao jogo ser agradavel, pois 68% (n=15) concordaram plenamente e 32% (n=7)
concordaram, bem como sobre ser “facil de usar”, ter “apresentacao didatica”, além de “oferecer feedback
imediato”, em que 100% (n=22) assinalaram concordar plenamente ou concordar. Sobre ser possivel
aprender a técnica 50% (n=11) concordaram plenamente, 45% (n=10) concordaram e 5% (n=1) manteve-se
neutro diante desta afirmativa.

Nota-se, porém, que, quando perguntados se esse tipo de tecnologia pode substituir o professor,
nenhum aluno concordou plenamente, o que demonstra a importancia deste profissional mesmo frente a
novas tecnologias e estratégias para o ensino, ao passo que 45% discordaram dessa afirmacao e 45%
(n=10) discordaram plenamente.

Quanto a motivacao, apenas um estudante afirmou néo se sentir motivado a jogar o SG, dois manti-
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veram-se neutros, 41% (n=9) concordaram estar motivados e 45% (n=9) concordaram plenamente com a
afirmativa. Embora a maioria dos alunos tenha afirmado estar motivados, é importante considerar que
estratégias de aprendizagem ativa e novas tecnologias nem sempre tém preferéncia unanime entre
estudantes, bem como entre docentes (BRASIL, 2019), especialmente na enfermagem (MESQUITA, 2016).

Sobre a efetividade do SG para o aprendizado dos alunos, 100% (n=22) dos estudantes concordaram
ou concordaram plenamente que o SG ajudou no seu aprendizado; 59% (n=13) concordaram plenamente e
36% (n=8) concordaram que o tempo de acesso ao Serious Game foi satisfatorio para enriquecer o
aprendizado, e apenas um aluno (5%) manteve-se neutro frente a tal afirmativa.

DISCUSSAO

O acesso a dispositivos moveis com pacote de internet pelos estudantes que lhes permitisse acessar
0 SG néao foi uma questdo impeditiva para o desenvolvimento do estudo, visto que, durante a pandemia, os
estudantes que nao tinham acesso receberam da Universidade equipamentos emprestados para poderem
cumprir as atividades remotas durante o periodo de isolamento social causado pelo coronavirus SARS-
CoV-2 (UNICAMP, 2020), que trouxe muitos desafios para a sociedade em geral, e especialmente a
educacgao.

Os resultados considerados positivos, observando-se as respostas dos estudantes acerca do SG,
observados na Tabela 1, salientam que o empenho do estudante pode ser potencializado em ferramentas
educacionais que carreiem estratégias inovadoras e didaticas.

O contexto em que essa ferramenta educacional foi inserida foi fundamental para que fizesse sentido
ao momento vivenciado pelo usuario do SG. Por essa razao houve preocupacao de que os alunos
participantes de estudo estivessem matriculados na disciplina do curso que aborda tal tematica, de forma
que fizesse sentido em seu momento de aprendizagem, conforme a escala ascendente cognitiva descrita
nos dominios da aprendizagem por Bloom (BLOOM et al., 1971).

No entanto, para o desenvolvimento de um SG que seja capaz de motivar e acessar o conteudo de
aprendizagem, trés pontos principais devem ser discutidos durante o seu desenvolvimento, conforme
elencado por Drummond, Hadchouel e Tesnieére em seu estudo: “Serious Games for health: three steps
forwards” (DRUMMOND, HADCHOUEL, TESNIERE, 2017):

1. SG motivadores integram a motivagao extrinseca no jogador (sua necessidade contextual de realizar
0 jogo) a motivacdo intrinseca (seu desejo de obter a experiéncia no jogo), tornando a aprendizagem
desejavel, fendbmeno denominado “convergéncia de motivagdes”;

2. O potencial de aprendizagem de jogos sérios deve ser maximizado;

3. 0 SG deve ser avaliado a fim de “progredir a educacédo baseada em evidéncias”.

Acerca do primeiro passo, SG motivadores, compreende-se que quando fazem parte do conteudo
programatico de uma disciplina, provavelmente os estudantes irdo se sentir motivados extrinsecamente a
cumprir uma etapa da disciplina e, desta forma, obter acesso a diferentes ferramentas para melhor
desenvolvimento de sua aprendizagem em seu curriculo formal.

Considerando-se a motivagédo intrinseca, no SG “Técnica para coleta de material para o exame
citopatolégico de colo uterino”, cuidou-se para que seu layout, comandos e formato fossem interessantes
ao estudante, com linguagem simples e vetores animados, compondo movimento as cenas e envolvendo o
usuario a uma realidade dindmica dentro do SG, porém com objetivos de aprendizagem definidos.

Em se tratando do segundo passo, a maximizagdao do potencial de aprendizagem, quanto ao basear o
conteudo do SG no Guia para Coleta do Papanicolau (IFF e FIOCRUZ, 2019) demonstrou-se cuidado para
que toda informacdo educativa fosse pautada em conteudo cientifico, baseado em evidéncias, bem como
houvesse validacdao por experts da area. Tal preocupagao consiste na necessidade em propor seguranca
aos estudantes e docentes que porventura venham a utilizar o SG, que sera disponibilizado ao publico,
como forma de expandir a estratégia e concepgdo do método. E um percentual expressivo 86% (n=19) dos
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entrevistados dizerem estar motivados. No entanto, um aluno declarou ndo estar motivado a jogar (5%) o
SG e dois alunos (9%) mantiveram-se neutros. Embora a propria estratégia do SG colabore para a
motivacdo do estudante em jogar (DRUMMOND, HADCHOUEL, TESNIERE, 2017) este foi um ponto de
reflexdo para as autoras e compreende-se que o professor precisa considerar que estratégias como o SG
podem nao ser atrativas para todos os estudantes. Desta forma, cabe ao docente ofertar mais de um tipo
de estratégia, a fim de envolver os alunos no processo de aprendizagem.

Um fator limitante da aplicagao desta estratégia, identificada na literatura, foi justamente a falta de
motivacao dos alunos em participar de iniciativas semelhantes, atribuidas ao desconhecimento do método
(CHON et al., 2019), o que pode ser mais bem trabalhado no momento do briefing, em que sao dadas as
orientagdes aos participantes e suporte a aprendizagem, fornecida pelo facilitador/docente. E ainda assim,
deve-se considerar as peculiaridades de cada individuo e sua preferéncia cognitiva de aprendizagem
(KOLB et al., 2015; KOLB et al., 1994; TAROUCO et al., 2020).

Ainda acerca da avaliacdo do SG, segundo a opinido dos participantes, destaca-se a unanimidade na
afirmativa de que seria interessante ter tecnologias assim em outros temas (100%, n=22 concordaram), o
mesmo ocorreu com o SG e-baby (FONSECA et al, 2005), que utilizou 0 mesmo instrumento para avaliagdo
da opinido de estudantes, o que demonstra que, para o estudante, a experiéncia com o SG é valida e ele a
considera pertinente a outros temas do curriculo.

Sobre a apresentacao do SG, este foi considerado agradavel de jogar, facil de usar, com apresentagado
didatica e feedback imediato por 100% dos estudantes entrevistados.

Quanto a ser possivel aprender a técnica usando o SG, 95% (n=21) concordaram que sim, e um aluno
(5%) manteve-se neutro.

Ja arespeito da questao se tecnologias assim podem substituir o professor, 90% (n=20) discordaram
dessa afirmacgédo, o que reafirma a importéncia e necessidade da presenca do professor, mediando a
experiéncia de aprendizagem, mesmo frente a estratégias inovadoras e até autoinstrucionais na
enfermagem.

Sobre a contribuigdo 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 satisfatorio para seu aprendizado.
Estes dados reafirmam que inserir a estratégia do SG ao processo de aprendizagem dos estudantes de
salde é valido para seu aprendizado. Ao mesmo tempo, levanta a seguinte questdo: porque ainda nao é
unanime a incluséo de horas de estudo protegidas para aprendizagem por meio de tecnologias
educacionais como os SG e a simulacao clinica no conteudo programatico dos cursos de graduacao no
cenario nacional? Talvez a possivel resposta seja o fato de haver pouca disponibilidade de cenarios e jogos
validados para cada disciplina, associado ao desconhecimento ou nao familiaridade de tais métodos pelos
docentes (CUNNINGHAM, 2010). Outros fatores seriam a ndo compreensao, pelo corpo docente, quanto a
importancia de promover oportunidades de aprendizagem ativa através da simulagao clinica e de jogos
virtuais e seus possiveis ganhos para a seguranca do paciente, que receberd assisténcia de estudantes
mais bem preparados.

Diante da avaliagao realizada pelos alunos, considera-se o SG desenvolvido pronto para uso e
aplicacdo junto a estudantes de enfermagem como apoio ao estudo da técnica de coleta do exame
citopatologico de colo uterino. Quanto as limitagdes o estudo, constatou-se que alguns alunos néo se
sentem atraidos por esta estratégia, portanto, o uso de SG deve ser mais uma possivel estratégia a ser
utilizada e nao é substitutiva do ensino tedrico e pratico tradicional do ensino da técnica de coleta do
exame citopatoldgico de colo uterino.

O SG né&o substitui a experiéncia pratica de realizar a coleta do exame citopatolégico de colo uterino,
mas situagcdes complexas como a coleta quando ha dificuldade de visualizar o colo ou a juncdo escamo-
colunar, podem ser previstas e discutidas, estimulando o raciocinio clinico do estudante e propiciando
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maior seguranc¢a ao aluno. O SG e outras estratégias de simulagcao podem preparar melhor o aluno para o
atendimento a mulher e para a realizagao da técnica correta a fim de assegurar a qualidade na coleta do
exame e do resultado do exame, uma vez que, se a coleta ndo foi correta, o resultado do exame nao é
confiavel.

Assim, sugere-se que horas protegidas no curriculo de formagao dos profissionais de saude para
aprendizagem ativa por meio de estratégias como o SG e a simulagdo, sao fundamentais, bem como a
disponibilidade de profissionais técnicos de suporte para apoiar o desenvolvimento de SG pelo corpo
docente.

Recomenda-se desenvolver estudos comparativos com outras técnicas como o ensino tedrico e
pratico usual, as simulagcbes em laboratdrio e outras, para que o docente possa utilizar as estratégias que
sejam factiveis e eficazes, considerando sua realidade (CUNNINGHAM, 2010).

CONCLUSOES

O SG Exame Citopatologico de colo uterino mostrou-se apropriado para o ensino deste tema, e foi
avaliado como util para o aprendizado da técnica.

Observou-se que 91% dos estudantes concordaram que € interessante utilizar essas tecnologias para
outras tematicas. Notou-se considerdvel concordancia quanto ao jogo ser agradavel, 68% concordaram
plenamente, 32% concordaram, bem como sobre ser “facil de usar”, ter “apresentacao didatica”, além de
“oferecer feedback imediato”, em que 100% referiram concordar plenamente ou concordar. Em relagao ao
aprendizado, sobre ser possivel aprender a técnica, 50% dos alunos concordaram plenamente, 45%
concordaram e 5% mantiveram-se neutros diante desta afirmativa.

Em relacado a substituicdo do professor para essa tecnologia, nenhum aluno concordou plenamente.
Quanto a motivacao, apenas um estudante afirmou nao se sentir motivado a jogar o SG, dois mantiveram-
se neutros, 41% concordaram estar motivados e 45% concordaram plenamente com a afirmativa.

Sobre a efetividade do SG para o aprendizado dos estudantes, 100% dos estudantes concordaram
ou concordaram plenamente que o SG auxiliou no seu aprendizado; 59% concordaram plenamente e 36%
concordaram que o tempo de acesso ao Serious Game foi satisfatério para enriquecer o aprendizado, e
apenas um aluno manteve-se neutro frente a tal afirmativa.

Durante as aulas, recomenda-se ser utilizado em presenca do docente para conducado da reflexao
apos o jogo, que pode ser associado as demais estratégias de ensino para potencializar a aprendizagem em
espacos seguros e controlados no aprendizado de técnicas, desenvolvimento de competéncias, raciocinio
clinico e tomada de decisao; com vistas ao melhor preparo profissional e a seguranga do paciente.

Evidencia-se aqui o vasto campo para aplicagdo dos SG no ensino da enfermagem e de outros cursos
da area de saude e o incentivo ao investimento nesta area por parte das instituicbes formadoras de
profissionais de saude.
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