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RESUMO

Objetivo: desenvolver uma tecnologia ludico-educativa para a aprendizagem de semiologia e semiotécnica
em enfermagem e realizar a avaliacdo da jogabilidade de uma tecnologia ludico-educativa antes e apés a
implementacdo de ajustes com estudantes da graduagdo em enfermagem.

Método: estudo metodoldgico, seguindo as etapas de planejamento, prototipagem e produgédo da primeira
versdo jogavel para o desenvolvimento. Para a avaliagdo da jogabilidade, contou-se com 62 estudantes
divididos em dois grupos, um para a avaliagdo da versao preliminar e outro para apos a implementagéo de
ajustes, e, para tal, utilizou-se o teste de Friedman que permite detectar diferencas entre medianas de mais de
duas amostras emparelhadas, considerando como significancia estatistica valores de p-valor menor que 5%.
Resultados: 0 jogo contou com trés fases sequenciais: na primeira foram abordados os sinais vitais; na
segunda, as medidas de biosseguranga; e na terceira, o exame fisico. Referente a avaliagdo da jogabilidade,
foi possivel observar que as categorias “concentragao”, “feedback” e mediana geral apresentaram melhor
avaliagcdo apos a implementacao de ajustes.

Conclusao: o presente estudo buscou desenvolver uma tecnologia que possibilitasse ao aluno de cursos
de bacharel em enfermagem agucar seus conhecimentos em semiologia e semiotécnica em enfermagem.
Além disso, buscou-se avaliar a jogabilidade do Semio em Jogo®, assim, observou-se que a comunidade
académica considerou o jogo como satisfatério apds as modificagdes tanto quanto antes delas.

DESCRITORES: Enfermagem. Educagao em enfermagem. Jogos experimentais. Jogos de video.
Tecnologia educacional.
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SEMIO EM JOGO®: DEVELOPMENT AND EVALUATION OF A PLAYFUL-
EDUCATIONAL TECHNOLOGY FOR NURSING EDUCATION

ABSTRACT

Objective: to develop a playful-educational technology for learning Nursing Semiology and Semiotics, as well
as to carry out the evaluation of its playability before and after implementing adjustments with undergraduate
Nursing students.

Method: a methodological study that followed the planning, prototyping and production stages corresponding
to the first playable version for development. For the playability evaluation, 62 students were divided into two
groups: one for to evaluate the preliminary version and the other for after implementing adjustments; and, for
this, the Friedman test was used, which allows detecting differences between medians of more than two paired
samples, considering p-value below 5% as statistical significance.

Results: the game had three sequential phases: the first addressed vital signs; the second, biosafety measures;
and the third, the physical examination. Referring to the playability evaluation, it was possible to observe that
the “Concentration” and “Feedback” categories and the general median presented better evaluation scores
after implementing adjustments.

Conclusion: the current study sought to develop a technology that would allow students attending Bachelor’s
degree courses in Nursing to sharpen their knowledge in Nursing Semiology and Semiotics. In addition to
that, it was sought to evaluate the playability of Semio em Jogo®; thus, it was observed that the academic
community considered the game satisfactory after the modifications as much as before implementing them.

DESCRIPTORS: Nursing. Education in nursing. Experimental games. Video games. Educational technology.

SEMIO EM JOGO®: DESARROLLO Y EVALUACION DE UNA TECNOLOGIA
LUDICO-EDUCATIVA PARA LA CARRERA DE GRADO EN ENFERMERIA

RESUMEN

Objetivo: desarrollar una tecnologia ludico-educativa para la ensefianza de Semiologia y Semiotécnica en
Enfermeria; y evaluar la facilidad de juego de una tecnologia ludico-educativa antes y después de implementar
ajustes con estudiantes de la carrera de grado en Enfermeria.

Métodos: estudio metodologico que siguio las etapas de planificacion, disefio del prototipo y produccién de
la primera version apta para jugar para el desarrollo. A fin de evaluar la facilidad de juego se recurrié a 62
estudiantes divididos en dos grupos: uno para evaluar la version preliminar y otro para luego de implementar
los ajustes; y para ello se utilizo la prueba de Friedman, que permite detectar diferencias entre medianas de
mas de dos muestras emparejadas, considerando valores de p inferiores al 5% como significancia estadistica.
Resultados: el juego estuvo compuesto por tres fases secuenciales: en la primera se abordaron los signos
vitales; en la segunda, las medidas de bioseguridad; y en la tercera, el examen fisico. En cuanto a la evaluacion
de la facilidad de juego, se pudo observar que las categorias “Concentracion” y “Feedback” y la mediana
general presentaron una mejor evaluacion después de implementar ajustes.

Conclusidn: el presente estudio pretendié desarrollar una tecnologia que permitiese que los alumnos de
la Licenciatura en Enfermeria agudicen sus conocimientos de Semiologia y Semiotécnica en Enfermeria.
También se buscé evaluar la facilidad de juego de Semio em Jogo®; de esta manera, se observé que la
comunidad académica considerd que el juego alcanzé niveles satisfactorios tanto antes como después de
las modificaciones.

DESCRIPTORES: Enfermeria. Educacion en enfermeria. Juegos experimentales. Videojuegos.
Tecnologia educativa.
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INTRODUGAO

A pandemia provocada pela Coronavirus Disease (COVID-19) trouxe inimeras mudancgas para
a sociedade, principalmente, no que diz respeito ao contato e ao convivio coletivo, assim, cada pais
se adaptou ao virus com base em suas normas culturais, socioecondémicas e politicas'. No cenario
do ensino brasileiro, as aulas presenciais foram suspensas como consequéncia da necessidade e
implementacéo do distanciamento social.

Ante isso, as Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao (TDICs) foram inseridas para aproximar
docentes e discentes e propiciar a construgao social do conhecimento em meio ao caos ocasionado
pela pandemia de COVID-19 e dar viabilidade as praticas educacionais nas instituicdes de ensino?.

Assim, o uso das TDICs, em especial, no ensino superior pode possibilitar uma maior
acessibilidade aos padrbes atuais de ensino, além de tornar as aulas mais atrativas, cativantes e
provocativas, para que os estudantes ultrapassem barreiras rumo a construgdo do conhecimento?.

A conexao digital em si contribui para que o individuo se sinta mais préximo de outras
pessoas, 0 que seja um fator-chave na aquisicao de saberes devido a possibilidade mais facilitada
e momentanea de alcance ao conhecimento. Ademais, na contemporaneidade, os cidadaos, bem
como os estudantes, costumam manter-se conectados e em constante contato entre si a partir do
uso habitual das TDICs, e assim, estao familiarizados com a obtengéo instantanea de informagdes*.
Dessa forma, as TDICs, podem ser consideradas no ambiente académico como meio facilitador no
processo de ensino-aprendizado.

Agregado aos elementos ora apresentados, os jogos de aprendizagem surgem como uma
forma de estimular o desenvolvimento de novas habilidades, conhecimentos ou de reforgar os ja
existentes, pois estimulam o gatilho de vencer, atingir objetivos, colaborar, interagir, explorar, solucionar
problemas, delinear estratégias, o que promove uma reagdao emocional nos jogadores®.

No ambito da saude, € valido salientar que, a utilizagdo de jogos digitais estimula o discente,
tornando-o protagonista do processo de ensino-aprendizado. Assim, é importante destacar sua
relevancia para a formacao de estudantes da Enfermagem, visto que sdo meios que buscam suprir
caréncias educacionais dos alunos da atualidade®.

Nesse contexto, os jogos estdo ganhando, cada vez mais, espacgo cujo objetivo vai além
do entretenimento do participante, e como também a associacao da forma ludica com a realidade
possibilitando contribuir antes, durante e apés a assisténcia do paciente, foi o que apontou um estudo
realizado com criangas diagnosticadas com cancer nas quais as mesmas foram expostas a um jogo
de tabuleiro’.

Tendo em vista a importancia dos jogos de aprendizagem no campo da educacao e saude,
€ primordial a aplicacdo da avaliagao da jogabilidade do produto, que compreende a avaliacdo da
experiéncia do jogador durante a sua execugao, bem como a usabilidade do produto, seus desafios
e consisténcia, que juntos sao importantes na hora de motivar o participante a finalizar o jogo em
tempo suficiente para que os mesmos ndo percam o interesse pela sua dinadmica®?°.

A partir de uma busca acurada na literatura, observou-se que existe uma incipiéncia na
construcdo e/ou avaliagdo dessas tecnologias ludicas, que favoregam o processo de ensino-
aprendizagem na area de Enfermagem. Ademais, um estudo cujo objetivo foi mapear pesquisas para
construcao e avaliagao de jogos online, apontou que a cultura dessas ferramentas para o ensino da
enfermagem ainda ndo se mostra suficientemente difusa®.

No curso de enfermagem, destaca-se o componente curricular de semiologia e semiotécnica,
disciplina fundamental para a formacao profissional dos estudantes, que tem como proposta o
desenvolvimento de habilidades tedricas e técnicas necessarias ao desempenho pratico da profisséo.
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Estudos evidenciam que existem déficits de conhecimento tanto de estudantes de enfermagem
como dos proprios profissionais de saude sobre a realizagéo de procedimentos basicos de semiologia.
Uma pesquisa realizada com estudantes associados a Universidade Autbnoma de Madri, mostrou que
os alunos tinham pouco conhecimento quanto a técnica correta de aferigcdo da presséo arterial'®, isso
se estende até a pratica clinica profissional onde outra pesquisa desenvolvida, no Egito, evidenciou
que os profissionais de enfermagem, também, apresentam conhecimento inadequado quanto a
técnica referente a verificagdo da pressao arterial.

N&o obstante, um estudo desenvolvido, na Turquia, identificou déficits no &mbito da biosseguranca,
pois discentes de enfermagem, embora tivessem apresentado perspectivas positivas sobre a lavagem
das maos, ndo realizavam adequadamente a técnica, mostrando que areas como leitos ungueais,
espacos interdigitais e ponta dos dedos nao eram higienizados corretamente, evidenciando falha
na realizagdo da técnica'?.

Ademais, foi verificada a necessidade de aprofundar o conhecimento ndo apenas sobre sinais
vitais e biosseguranga como também sobre exame fisico. Um estudo realizado, na Coreia, identificou
a importancia do exame fisico para raciocinio diagnéstico dos estudantes de enfermagem e apontou
a importancia e necessidade de novas estratégias de ensino que melhorem a proficiéncia do exame
fisico pelos profissionais de saude’.

Distante da perspectiva internacional, estudo realizado, no Brasil, identificou que alunos de
enfermagem do quinto ao nono periodo apresentavam déficits no conhecimento sobre afericdo da
presséo arterial e pungao venosa periférica, evidenciando, assim, a fragilidade na aprendizagem de
procedimentos basicos, o que mostrou a necessidade de melhorias no processo de aprendizagem
no contexto (inter)nacional™.

Em face do exposto, faz-se necessaria a avaliagado da jogabilidade de uma tecnologia ludico-
educativa, que envolva conhecimentos gerais acerca da disciplina semiologia e semiotécnica em
enfermagem. Assim, o presente estudo se justifica por trazer um produto tecnolégico atrativo por
meio de um jogo de aprendizagem online, que possa propiciar uma experiéncia com instrugédo e
entretenimento, viabilizando o processo de ensino-aprendizagem.

Para tanto, foram elaborados os seguintes objetivos: desenvolver uma tecnologia ludico-
educativa para a aprendizagem de semiologia e semiotécnica em enfermagem e, realizar a avaliagao
da jogabilidade de uma tecnologia ludico-educativa antes e apés a implementagéo de ajustes com
estudantes da graduagdo em enfermagem.

METODO

Trata-se de um estudo metodoldgico, constituido em dois momentos conforme ilustrado na
Figura 1.

Para o desenvolvimento, considerou-se a tétrade: mecéanica, estoria, estética e tecnologia,
seguida das etapas: planejamento, prototipagem e produgao da primeira versao jogavel'®.

No planejamento, para subsidiar a constru¢cdo do conteudo, foi realizada revisao integrativa
visando mapear as tecnologias educacionais utilizadas para apoiar o ensino de semiologia e
semiotécnica em enfermagem’®. Sendo assim, essa revisdo foi idealizada em seis etapas, onde,
na primeira etapa, buscou-se proceder ao estabelecimento da tematica e questao norteadora; na
segunda etapa foram determinados os critérios de inclusdo/exclusdo de trabalhos/amostragem ou
busca de documentos cientificos; na terceira etapa, procedeu-se a delimitacao dos dados a serem
extraidos e categorizagao dos documentos selecionados; a quarta etapa se deu com a avaliagao da
literatura incluida na revisao; na quinta etapa ocorreu a analise critica dos resultados achados; na sexta
etapa ocorreu a exposigao da revisao e exegese do saber'’. A questado de pesquisa foi alicergada na
estratégia PICo (P - Populagao: estudantes de enfermagem; | - Interesse: tecnologias educacionais;
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Figura 1 - Esquema ilustrativo das etapas do estudo. Cuité, PB, Brasil, 2022.

Co - Contexto: ensino de semiologia e semiotécnica durante o distanciamento social). As buscas se
deram com base nos Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS) na lingua inglesa, que atenderam
aos critérios da estratégia PICo: “Nursing students”, “Students”, “Educational technology”, “Digital
technology”, “Simulation training”, “Nursing education”, “Teaching”, “Education Nursing”; utilizados
juntos dos operadores booleano “OR” e “AND” em bases de dados da area de saude e de tecnologias
(MEDLINE - Medical Literature Analysis and Retrievel System Online; CINAHL - Cumulative Index
to Nursing and Allied Health Literature; SciVerse Scopus; Library, information Science & Technology
Abstracts) e resultaram em 1158 artigos. Para cada base de dados, gerou-se um arquivo de exportagcao
para o gerenciador de referéncias EndNote™, a fim de retirar duplicagdes. A sele¢cdo do material se
deu por meio de leitura dos titulos e resumos por dois pesquisadores independentes e as cegas
com utilizacado do programa de revisao gratuito da web Rayyan Qatar Computing Research Institute
(Rayyan QCRI), o que resultou em 1123 artigos para a primeira etapa de analise. Em seguida, na
segunda etapa de analise, foi realizada analise critica de 33 artigos na integra por dois pesquisadores
independentes e as cegas, utilizando novamente o Rayyan QCRI. Por fim, foram incluidos sete artigos,
que sinalizaram os tipos de tecnologias produzidas para o ensino de semiologia e semiotécnica em
enfermagem e a lacuna em tecnologias com serious games.

Na prototipagem, organizou-se o conteudo do jogo em trés fases, considerando os contetidos
da disciplina de semiologia e semiotécnica em enfermagem’®, assim, na primeira fase, deu-se énfase
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a abordagem de uma paciente na atengao primaria a saude, passando pela anamnese e verificacdo
dos sinais vitais; posteriormente, a paciente foi encaminhada a atencido secundaria, com destaque
nos principios de biosseguranca; e, por fim, ocorreu a internagao em um hospital, cujo foco foi a
realizacao do exame fisico dos sistemas corporais. Para tanto, o jogador era inserido em um contexto
de cuidado que o aproximava da realidade dos sistemas de saude.

Com relagédo ao design, na parte textual foi utilizado o software online de design grafico
Canva®. Para a ilustragdo dos personagens, foi utilizado o software de arte digital Easy Paint Tool
SAI®, que permitiu vetorizar os personagens previamente desenhados a mao. Destaca-se que foram
selecionados tons de cores frias, como azul, turquesa, ciano e violeta para as figuras que remetiam
aos profissionais e aos estudantes da enfermagem, pois os tons mais escuros denotam inteligéncia,
confianga, importancia e sabedoria; em relacdo a cor da paciente, foram usados tons de cores
quentes, como o amarelo e laranja, que significam alegria, prosperidade, nervosismo e ansiedade.

Posteriormente, para a materializagdo da primeira versdo jogavel da tecnologia ludico-
educativa, utilizou-se o engine Construct® versao 2 cuja fungéo é editar jogos em duas dimensoes
(2D), baseado em Linguagem de Marcacéao de Hiper Texto (HTML), além de permitir a criacao rapida
de jogos sob o estilo drag-and-drop.

Por fim, o mesmo foi hospedado em um endereco eletrénico sob o dominio “itch.io”, que
possibilita hospedar gratuitamente jogos de até um gigabyte, para torna-los acessiveis e jogaveis,
bastando apenas que o usuario utilize o link de acesso em seu computador pessoal.

Destaca-se que o Semio em Jogo® teve seu certificado de registro expedido no dia 3 de margo
de 2022, a partir de depdsito anteriormente estabelecido sob a categoria de software no site do Instituto
Nacional da Propriedade Industrial (INPI), correspondendo ao processo de n.° BR512022000398-8.

No que diz respeito a etapa de avaliagdo da jogabilidade da tecnologia ludico-educativa, foi
realizada avaliacado da versao preliminar durante os meses de fevereiro a marco de 2022 e entre os
meses de julho a agosto de 2022 apds a implementacao de ajustes, por dois grupos independentes de
estudantes da graduacao em enfermagem, onde um grupo procedeu a avaliagdo da versao preliminar
e o outro, a versao posterior a implementacédo de ajustes de uma instituicdo de ensino superior
localizada no Curimatau paraibano, que ja tinham cursado ou estivessem cursando a disciplina de
semiologia e semiotécnica em enfermagem |; sendo excluidos, os estudantes que ndo responderam
a carta-convite para participar do estudo, os menores de 18 anos, e aqueles que tinham alguma
deficiéncia visual que os impossibilitariam de visualizar as telas do jogo.

Para delimitacdo da populagao, foi solicitada informacdo a coordenagdo do curso, que
consultou relatorio de cadastro individual no controle académico, apontando o total de 169 estudantes
de enfermagem aptos quanto aos critérios de inclusdo. O calculo amostral foi operacionalizado por
meio do programa de dominio publico OpenEpi, versao 3.01, considerado o nivel de confianca de
95%, erro amostral de 10% e propor¢cao minima esperada de 50%, obtendo-se tamanho amostral
de 62 estudantes.

A busca dos estudantes ocorreu por meio da amostragem probabilistica aleatéria simples,
posteriormente, os estudantes foram contatados por meio de uma carta-convite (via e-mail), na qual
foram explicados os objetivos da pesquisa, a importancia da contribuicdo no processo de avaliagao
e os topicos abordados no processo de avaliagdo. Aqueles que sinalizaram e aceitaram participar
do estudo, receberam via Google Forms: o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, a versao
jogavel da tecnologia ludico-educativa e o questionario de avaliagao.

No processo de avaliagao, foi utilizado um instrumento de coleta de dados contendo duas
partes: a primeira com dados sociodemograficos; e a segunda por um questionario semiestruturado
com base no método de avaliagdo de jogos educacionais EGameFlow, uma adaptagao para jogos
educacionais derivada do método GameFlow, que tem como foco a avaliagdo de jogos'®. Este
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questionario é dividido em sete categorias: concentracao; desafios; autonomia; clareza dos objetivos;
feedback; imersao; e melhoria do conhecimento. Os itens para avaliagdo do instrumento variaram
de 1 a7, sendo 1 considerado “fraco” e 7 considerado “forte.”

Os dados descritivos foram apresentados por meio de frequéncias absolutas e relativas para
as variaveis qualitativas, e através da mediana e quartis 25 e 75 para as variaveis quantitativas,
considerando a sua assimetria, por meio do teste de Shapiro Wilk. Para relacionar a avaliacdo da
jogabilidade da tecnologia ludico-educativa em dois momentos, avaliagao da versao preliminar e apos
a implementacéo de ajustes, utilizou-se o teste de Friedman que permite detectar diferengas entre
medianas de mais de duas amostras emparelhadas, considerando significancia estatistica valores de
p-valor menor que 5%. Na analise dos dados, foi considerado o critério de mediana abaixo de seis,
como itens a serem repensados para melhoria na versao final do jogo'®. Os dados foram processados
através do software IBM Statistical Package for the Social Sciences (SPSS®) versao 22.0.

A pesquisa seguiu os principios éticos regidos na Resolu¢ao n.° 466/2012 do Conselho
Nacional de Saude (CNS), de modo que foi operacionalizada apds a apreciagdo do projeto pelo
Comité de Etica em Pesquisa. Ademais, foram considerados os principios regidos no Oficio Circular
n.° 02/2021, que apresenta orientacdes para procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em
ambiente virtual.

RESULTADOS

O Semio em Jogo® ¢ iniciado com uma parte introdutéria, na qual o jogador € apresentado a duas
personagens principais, sendo elas: enfermeira Florence, que € o principal elo de intercomunicagao
do game com o jogador ou discente, sob a forma de docente ou orientadora; e a paciente dona
Violeta, personagem protagonista do processo de cuidado em enfermagem.

Com isso, Dona Violeta comparece ao ambiente da Unidade Basica de Saude (UBS),
queixando-se de tosse cheia, cansacgo, dor de cabeca, sede excessiva e perda de peso. Assim,
sdo apresentadas algumas informagdes sobre a histéria de Dona Violeta, colhidas com base na
anamnese realizada pela enfermeira Florence, destacando-se a idade da personagem, os habitos
comportamentais, a presencga de doencgas crbnicas, suas condicdes de moradia e seu entendimento
sobre o processo saude-doenca.

Na primeira fase do jogo, que sintetiza elementos relacionados aos sinais vitais, a enfermeira
Florence convida o jogador para aferir os sinais vitais de dona Violeta, trabalhando questdes de
multipla escolha e o preenchimento de palavras que melhor condiz com a descrigéo redigida, tendo
como dica o numero de letras, a cada letra errada, é desenhada uma parte do corpo do enforcado.

Depois da finalizagdo da primeira fase, a enfermeira Florence aponta a necessidade de
encaminhamento de Dona Violeta a um servigo de atencao secundaria em saude, a partir disso, é
iniciada a segunda fase do Semio em Jogo®. Nesta fase, o foco sdo as medidas de biosseguranga.
Apontam-se questdes nas quais o jogador devera selecionar na sequéncia correta os passos para a
realizagao da lavagem simples das maos, e cada vez que o mesmo acerta, surge na tela uma figura
exemplificando cada passo. Em caso de ocorrer erro na escolha, é reproduzido um som que indica
para o jogador que ele acabara de cometer um erro na sele¢gado dos passos corretos.

Na questao seguinte, utiliza-se um jogo da memaria envolvendo termos comuns no aprendizado
das medidas de biosseguranca. E, logo apds o usuario finalizar essa parte, € mostrado o significado
de todos os termos presentes para fixagao da aprendizagem. E, com isso, encerra-se a segunda
fase do Semio em Jogo®.

Na terceira fase, com a internagdo de dona Violeta na unidade de internacao hospitalar de
clinica meédica, foi dado enfoque ao exame fisico dos sistemas cardiovascular e respiratério. Esta
fase se inicia com uma adaptacgao ao jogo do super Mario, quando a enfermeira Florence precisa
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vencer obstaculos, tais como, virus e bactérias presentes no cenario e recolher materiais necessarios
para a realizagcao do exame fisico.

Posteriormente, o jogador € convidado a treinar a ausculta respiratoria do térax anterior. Assim,
ao clicar nos focos de ausculta ha uma associacao entre os sons de ausculta respiratéria normal ou
ruidos adventicios, e o jogador deve indicar o tipo de som auscultado.

Nas questdes seguintes, o jogador é convidado a indicar os locais corretos dos focos de
ausculta cardiaca. Em seguida, 0 mesmo precisa mirar o canh&o na alternativa que melhor representa
a classificacdo do edema nos membros inferiores com base nos dados advindos do sinal de Godet
realizado em Dona Violeta.

Depois da ultima questao do Semio em Jogo®, a enfermeira Florence traz algumas consideragoes
a respeito da finalizagdo do exame fisico, como recomposicao da paciente, descartes dos materiais
utilizados nos seus devidos lugares e agradecimento ao paciente por permitir que os profissionais de
enfermagem cuidassem de sua saude, referindo-se as intervengdes realizadas. Assim, a enfermeira
Florence parabeniza o jogador por ter finalizado o jogo, pois isso prova que o0 mesmo possui
conhecimentos técnicos cientificos necessarios para prestar um atendimento de exceléncia, além de
langar mdo de mensagens cativadoras, para que o usuario continue buscando conhecimento para
ser um excelente profissional. Na Figura 2 sdo demonstrados alguns cenarios do Semio em Jogo®.

Figura 2 - Alguns cenarios do Semio em Jogo®. Cuité, PB, Brasil, 2022.
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No que diz respeito a avaliagdo da jogabilidade, considerando os dados de caracterizagao
sociodemografica e académica, constaram 62 estudantes, destes, 35 (56,5%) participaram da
avaliagao da versao preliminar e 27 (43,5%) participaram da avaliagdo apos a implementacéo de
ajustes. No primeiro grupo, existiam 6 (17,1%) homens e 29 (82,9%) mulheres, ja no segundo grupo,
observaram-se 5 (18,5%) homens e 22 (81,5%) mulheres.

Como foi realizada a avaliagéo por dois grupos independentes de estudantes, foi calculada
a diferenca estatistica por meio do teste de Friedman para a idade e o periodo que os estudantes
estavam cursando.

Portanto, verificou-se que a mediana (quartis 25 e 75) da idade do grupo que avaliou o jogo na
versao preliminar (antes dos ajustes) correspondia a 22 (21-24), e apds os ajustes era de 21 (20-22),
obtendo um p-valor de 0,088. Com relagcéo ao periodo letivo que estavam cursando, constatou-se
que a mediana (quartis 25 e 75) do grupo que avaliou o jogo na versao preliminar (antes dos ajustes)
era 6 (4-9), e apos era 4 (3-6), resultando num p-valor de 0,102. Conclui-se nao haver diferencga entre
0s grupos, sendo assim, é viavel realizar o processo de avaliagéo.

Na Tabela 1 sao apresentados os resultados dos itens referentes a avaliagao da jogabilidade
do grupo que avaliou 0 jogo na versao preliminar (antes dos ajustes) e do grupo que avaliou a
jogabilidade apods a implementacéao de ajustes, considerando as categorias: concentracao; desafios;
autonomia; clareza dos objetivos; feedback; imerséo; e melhoria do conhecimento.

Foi possivel observar que as categorias “concentragao”, “feedback” e mediana geral
apresentaram melhor avaliagdo apds a implementacgéo de ajustes, mesmo que o p-valor ndo tenha
apresentado significancia estatistica. Ademais, é oportuno salientar que todas as medianas pontuaram
valores iguais ou acima de seis, 0 que corresponde a um bom critério de jogabilidade™.

Tabela 1 - Distribuicdo de respostas por categorias de avaliagdo da jogabilidade antes
(verséao preliminar) e apés a implementagéo de ajustes. Cuité, PB, Brasil, 2022. (n=62).

Avaliacdo da Apés a implementagao
Categorias versao preliminar de ajustes p-valor*
Mediana Q,.Q, Mediana Q,.Q,
Concentragao 6,0 6,0-7,0 7,0 6,0-7,0 0,405
Desafios 7,0 6,0-7,0 7,0 6,0-7,0 1,000
Autonomia 6,0 4,0-7,0 6,0 5,0-7,0 1,000
Clareza dos objetivos 7,0 6,0-7,0 7,0 7,0-7,0 0,527
Feedback 6,5 5,5-7,0 7,0 6,0-7,0 0,346
Imerséao 6,0 5,0-7,0 6,0 5,5-7,0 0,532
Melhoria do conhecimento 7,0 6,0-7,0 7,0 7,0-7,0 0,096
Geral 6,5 6,0-7,0 7,0 6,0-7,0 0,819

* teste de Friedman

DISCUSSAO

Boa parte dos estudos sobre jogos educativos disponiveis seguiram caminhos metodolégicos
semelhantes no quesito de revisao bibliografica, planejamento e prototipagem que inclui a formulagéo
de imagens, dialogos, programagcao e finalizagdo da versao jogavel?. Todavia, alguns trabalhos se
diferem quanto a avaliagdo da jogabilidade, interface, comunicagao, entre outros aspectos?'-22,

Portanto, ndo ha uma ordem pré-estabelecida na literatura para execucao da validagado com
relacdo a amostra composta de discentes e especialistas. Alguns jogos como o Injure Care Simulator
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foram validados tanto pelos académicos como pelos profissionais de saude e profissionais da area
tecnoldgica, em contrapartida, outros produtos como os jogos educativos sobre diabetes mellitus tipo
1 e 0 jogo sério iDO, desenvolvido para cuidadores formais e informais de pessoas com deméncia,
foram avaliados apenas pela perspectiva do publico-alvo?'-2.

Ainda, alguns autores buscam iniciar o processo de avaliagao pelo panorama dos especialistas
em tecnologia, como, por exemplo, os desenvolvedores do jogo educativo sobre a infec¢ao pelo papiloma
virus humano, entretanto, apesar de os estudos ndo seguirem um esquema avaliativo especifico,
grande parte dos pesquisadores busca a dupla validagao, que contribui para o aperfeicoamento
do produto?.

Acerca dos beneficios da jogabilidade, um estudo apontou que um jogo educativo elaborado
para criangas com cancer possibilitou uma comunicagao mais efetiva entre as criangas e profissionais
de enfermagem, tendo essa avaliagao recebida apds a participagdo das mesmas no jogo. Portanto,
€ notdrio a importancia da insergao da jogabilidade no ambito da saude tendo em vista as vantagens
que acarreta’.

Para que desse modo, essa tecnologia ludico-educativa possa contribuir para uma melhor
formacéo profissional do académico em enfermagem, uma vez que, apresenta uma simulagéo do
que o mesmo podera encontrar em sua pratica profissional, além de proporcionar a oportunidade
de agucar ainda mais suas experiéncias. E, ainda, tornar o aprendizado mais interessante a partir
de um produto que gera imersao e entusiasmo, fixando, assim, os conteidos com mais facilidade
na psique do discente.

O aprendizado em enfermagem pode ser corroborado em estudos que trazem essas novas
metodologias como ferramentas capazes de retirar o discente de um estado de “arreflexdo e
passividade” proporcionando uma aprendizagem ativa e significante, impulsionadora do processo
de ensino-aprendizado e propiciadora de qualidade da assisténcia?'.

Contudo, acredita-se que por ser uma simulagao, nao € um substitutivo da vivéncia pratica no
ambiente de trabalho profissional, uma vez que so6 ela pode fornecer ao estudante todas as ferramentas
necessarias para formar um profissional qualificado e com habilidades técnicas e cientificas.

No que diz respeito a avaliagao da jogabilidade realizada neste estudo, embora os p-valores ndo
tenham demonstrado diferenca estatisticamente significante, a mediana das categorias concentragao e
feedback foram maiores apos as modificagdes do jogo. De forma similar, um estudo sobre a avaliagdo
do jogo O Livro do Conhecimento apresentou resultados semelhantes aos expostos nessa pesquisa,
uma vez que, as categorias concentragao, objetivos e feedback apresentaram resultados positivos,
o mesmo sugere que a formulagéo de objetivos claros favorece e atrai a atengdo do jogador?. Nao
obstante, outros elementos podem influenciar os niveis de concentragao, tais como qualidade grafica,
cenas envolventes e carga de trabalho compativel com as habilidades dos jogadores?.

Ademais, o feedback obteve um resultado satisfatorio, permitindo, dessa forma, que o
participante reconheca seus acertos e corrija seus erros, solidificando o processo de aprendizagem.
O feedback imediato ao jogador geralmente fornece aprendizado de alto envolvimento, o que melhora
ou pode substituir os processos tradicionais de avaliagdo formativa e somativa?”.

Destaca-se, ainda, que as caracteristicas populacionais dos grupos envolvidos se mostram
divergentes, o que nao influenciou tendenciosamente no aumento das medianas nas categorias
concentracao, feedback e escore geral, conforme semelhanga estatistica nos p-valores. Contudo,
quando ha diferencas estatisticamente significativas apontadas pelos p-valores, os resultados da
avaliacdo ao serem comparados podem ser tendenciosos. E atrelado a isso, aponta-se um estudo
que objetivou avaliar a jogabilidade de um game voltado a tematica da violéncia contra a mulher,
que evidenciou diferenca estatistica entre alguns grupos participantes?®.
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Com isso, os p-valores podem se justificar pelo fato de as medianas, em geral, terem
demonstrado valores acima do limiar (considerado 6 pelos autores do EGameFlow) de boa jogabilidade,
antes e apos as modificagdes’®. O que implica dizer que o jogo é considerado satisfatério a partir da
pesquisa com a comunidade académica, e sendo melhor avaliado apds algumas melhorias.

Assim, em revisao sistematica que buscou mapear dire¢des para o desenvolvimento e aplicagao
de jogos na educagao de enfermagem, sugeriu-se que 0 uso de jogos contribui para o conhecimento
e um melhor raciocino légico no desempenho de estudantes de enfermagem e enfermeiros?.

Apesar da avaliagao pelo publico-alvo ter-se mostrado positiva, acredita-se que melhorias
precisam ser implementadas, principalmente, quando a categoria de feedback é considerada, para
estabelecer pontuacgdes e tempo de execug¢ao de jogo, a fim de estimar a classificagdo entre os
jogadores. Além disso, uma versao executavel sem a necessidade de acesso a internet devera ser
implementada, tendo em vista que o uso desta tecnologia esta exclusivamente condicionado a um
computador conectado a rede.

Como limitagdo do estudo, aponta-se que a presente tecnologia, ainda, sera submetida a
validagdo de conteudo e aparéncia por especialistas na area de semiologia e semiotécnica em
enfermagem, considerando que a presente pesquisa apresenta a constru¢gdo de uma tecnologia
ludica voltada a aprendizagem da disciplina de semiologia e semiotécnica, bem como a avaliagao
de sua jogabilidade por meio de discentes de um curso de bacharelado em enfermagem.

CONCLUSAO

Ante o exposto, conclui-se que o presente estudo buscou desenvolver uma tecnologia que
possibilitasse ao aluno de cursos de bacharelado em enfermagem agucar seus conhecimentos
em semiologia e semiotécnica em enfermagem. Para isso, o jogo foi desenvolvido em trés etapas:
o planejamento; a prototipagem; e a produgdo da primeira versdo jogavel, considerando quatro
premissas basicas, quais sejam: a mecanica; a estética; a estdria; e a tecnologia.

Além disso, buscou-se avaliar a jogabilidade do Semio em Jogo®, e assim, viu-se que a
comunidade académica considerou o jogo como satisfatério, tanto apdés as modificacdes quanto
antes delas. Dessa forma, essa tecnologia demonstrou sua utilidade em satisfazer estudantes, ao
passo que estes também terdo a oportunidade de adquirir novas habilidades comuns ao profissional
de enfermagem enquanto fazem uso dela.

Todavia, ainda, cabe ressaltar a necessidade de submeter tal tecnologia a apreciacao de
especialistas na area de semiologia e semiotécnica em enfermagem, para que seja observada
a eficacia do Semio em Jogo® quanto a natureza dos conhecimentos expostos, que devem ser
legitimos e aplicaveis a rotina profissional conforme preconiza a literatura e as praticas baseadas
em evidéncias cientificas.
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