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RESUMO

Objetivos: Investigar se a oferta de curso com elementos de gamificacdo contribui para a formagao de competéncias em
Informdtica em Enfermagem; e avalid-lo a partir de critérios de ensino e aprendizagem e de estrutura do contetido. Método:
Pesquisa exploratdria, aplicada e de inovacgao tecnologica, de abordagem qualitativa e quantitativa, desenvolvida em uma
universidade da Regiao Sul do pais entre fevereiro a novembro de 2016. Participaram docentes (5) e estudantes de enfermagem
(10). Resultados: A adocao de gamificacao foi considerada uma abordagem interessante e inovadora, como alternativa as praticas
tradicionais e aplicavel ao ensino de Enfermagem. Na analise quantitativa, observou-se que o curso contempla o conjunto
de critérios avaliados. Consideracées finais: A gamificacdo contribui para a formacdo de competéncias entre estudantes de
Enfermagem por influenciar positivamente o processo de ensino-aprendizagem. Ela pode ser compreendida como mais um
recurso no trabalho docente com vistas a motivacao dos estudantes e a aprendizagem significativa.

Descritores: Informatica em Enfermagem; Tecnologia Educacional; Ensino; Conhecimentos em Informatica; Educacao Baseada
em Competéncias.

ABSTRACT

Objectives: To investigate whether the course offer with elements of gamification contributes to the formation of competences in
Informatics in Nursing; and evaluate it based on teaching and learning criteria and content structure. Method: Exploratory, applied and
technological innovation research, with a qualitative and quantitative approach, developed at a university in the southern region of the
country between February and November 2016. Participants were professors (5) and nursing students (10). Results: The adoption of
gamification was considered an interesting and innovative approach, as an alternative to traditional practices and applicable to Nursing
teaching. In the quantitative analysis, it was observed that the course contemplates the set of evaluated criteria. Final considerations:
Gamification contributes to the formation of competences among Nursing students for positively influencing the teaching-learning
process. It can be understood as one more resource in the teaching work with a view to student motivation and meaningful learning.

Descriptors: Informatics in Nursing; Educational Technology; Teaching; Computer Knowledge; Competency Based Education.

RESUMEN

Obijetivos: Investigar si la oferta de curso con elementos de gamificacién contribuye a la formacién de competencias en
Informatica en Enfermeria; y evaluarlo a partir de criterios de ensefanza y aprendizaje y de estructura del contenido. Método:
Investigacion exploratoria, aplicada y de innovacion tecnoldgica, de abordaje cualitativo y cuantitativo, desarrollada en una
universidad de la Regién Sur del pais entre febrero y noviembre de 2016. Participaron docentes (5) y estudiantes de enfermeria
(10). Resultados: La adopcion de gamificacion fue considerada un abordaje interesante e innovadora, como alternativa a las
practicas tradicionales y aplicable a la ensefanza de Enfermeria. En el andlisis cuantitativo, se observé que el curso contempla
el conjunto de criterios evaluados. Consideraciones finales: La gamificacion contribuye para la formacion de competencias
entre estudiantes de Enfermeria pues influye positivamente el proceso de ensenanza-aprendizaje. La gamificacién puede ser
entendida como un recurso adicional al trabajo docente que se destina a motivar los estudiantes y el aprendizaje significativo.
Descriptores: Informatica en Enfermeria; Tecnologia Educativa; Ensefanza; Conocimientos en Informética; Educacién Basada
en Competencias.
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INTRODUCAO

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TICs) tém
impactado o processo de trabalho em Satde e Enfermagem,
suscitando a necessidade de preparo prévio dos profissionais
da Sautde para o seu uso nos diversos cendrios da prética
profissional. Assim, uma preocupagao atual é a capacitagao
dos profissionais como forma de garantir que os seus conhe-
cimentos e habilidades estejam em consondncia com os no-
vos paradigmas da atencdo a Sadde, especificamente sobre os
temas voltados a insercdo de TICs. As Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCNs) para cursos de graduacao de Enfermagem
apontam, sob a perspectiva de competéncias e habilidades
relacionadas a comunicagao, que ao enfermeiro compete o
dominio dessas TICs. Desse modo, aspectos como o desenvol-
vimento de conhecimentos, habilidades e atitudes em relacao
ao uso da informatica na pratica profissional precisam compor
o rol de competéncias desejaveis do enfermeiro!.

De modo paralelo, as TICs também tém influenciado as
praticas educativas em geral, interferindo no modo como os
sujeitos se relacionam, aprendem e ensinam®“®. E fato: inicia-
tivas que analisam o desenvolvimento e adocao de estratégias
envolvendo as TICs e tecnologias educacionais no ensino da
Enfermagem tém crescido, e seus resultados tém se mostrado
promissores"”.

Nesse mesmo cendrio, as discussoes relacionadas ao
aprendizado on-line ttm amadurecido ao longo dos anos.
Essa modalidade, que compreende o uso de plataformas na
web, apresenta um potencial para apoiar a aprendizagem
ao contar com a facilitacao de acesso e a possibilidade de
flexibilizacao de horérios para o estudo®?. Além disso, a
utilizacao de jogos e elementos de gamificacdao em estraté-
gias pedagdbgicas tem sido adotada com o intuito de motivar
e envolver estudantes, como forma de também favorecer a
aprendizagem®101,

A gamificacdo utiliza elementos de jogos (tais como sua
estética, mecdnica e dindmica) em contextos de ndo jogo,
para criar uma experiéncia diferenciada que atenda as ne-
cessidades e motivagdes humanas''™'¥. Vdrias iniciativas de
aplicacdo e de analise da gamificacdo no ensino podem ser
identificadas no contexto brasileiro'>1® sendo possivel afir-
mar que se trata de uma estratégia inovadora a qual tem con-
quistado espago no ambito educacional, o que justifica a ideia
de aplicé-la ao ensino de Enfermagem.

Nesse sentido, considerando o potencial do uso de TICs
e de elementos de gamificacdo em estratégias educativas, e
ainda a necessidade de acoes que contribuam para o desen-
volvimento de competéncias em informatica na area da Enfer-
magem, formulou-se a seguinte questao norteadora que levou
ao desenvolvimento desta pesquisa: Como contribuir para o
desenvolvimento de competéncias em informatica entre estu-
dantes de graduagao em Enfermagem utilizando TICs?

Este artigo descreve, portanto, a experiéncia de construcao
de um curso em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
com elementos de gamificacao, para o ensino de Informética
em Saude e Enfermagem destinado a estudantes de graduacao
em Enfermagem.
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OBJETIVO

Investigar se a oferta de curso com uso de gamificacdo con-
tribui para a formacdo de competéncias em Informatica em
Enfermagem; e avaliar o curso a partir de critérios de ensino
e aprendizagem e de estrutura do contetido, na percepcao de
estudantes e docentes de Enfermagem.

METODO

Aspectos éticos

A pesquisa atende aos preceitos éticos da Resolugao 466/1219
do Conselho Nacional de Sautde (CNS), tendo sido aprovada
pelo Comité de Ftica em Pesquisa (CEP) do Setor de Ciéncias da
Satde da Universidade Federal do Parana (UFPR). O anonimato
dos participantes da pesquisa foi garantido pela sua identifica-
cao por codigos na descricao dos resultados qualitativos, sendo
E para estudantes e D para os docentes, os quais foram enume-
rados aleatoriamente.

Desenho, local e periodo do estudo

Trata-se de uma pesquisa exploratoria, aplicada, de inova-
cao tecnolégica, de abordagem qualitativa e quantitativa para
a analise dos dados obtidos nas suas diferentes fases. O cena-
rio de pesquisa foi o curso de graduacao em Enfermagem da
UFPR. A pesquisa foi desenvolvida entre fevereiro e novem-
bro de 2016.

Participantes da pesquisa e critérios de inclusao e exclusao

Os participantes da pesquisa foram dez estudantes (E) e
cinco docentes (D) do curso de graduacdo em Enfermagem,
os quais foram enumerados aleatoriamente (estudantes de E1
a E10 e docentes de D1 a D5). Os critérios de inclusdo dos
estudantes participantes incluiram, além do aceite formali-
zado em participar da pesquisa pela assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), ser estudante de
graduagao em Enfermagem do oitavo periodo e ter concluido
a disciplina de Planejamento e Administracao em Saude. Para
os docentes participantes, o requisito era pertencer a area de
Planejamento e Administragdo em Saude do Departamento
de Enfermagem da UFPR ou, ainda, ser membro do Grupo de
Pesquisa Tecnologia e Inovacao em Saude (TIS) da UFPR. Ja
os critérios de exclusao foram: estudantes e docentes de En-
fermagem que nao efetivaram o acesso ao curso ou nao con-
cluiram a sua avaliacao pelo preenchimento do instrumento
de obtengao de dados.

Foram convidados a participar da pesquisa 24 estudan-
tes, dos quais 12 sinalizaram o aceite assinando o TCLE,
tendo recebido log in de acesso ao curso. Desses, dez con-
cluiram a avaliacdo respondendo ao instrumento on-line,
0 que correspondeu a uma amostra de 46,66% do total de
estudantes matriculados na disciplina de Planejamento e
Administracido em Saude. Em relacdao ao segundo grupo,
dez docentes foram convidados a participar da pesquisa e
todos aceitaram, recebendo o log in de acesso; desses, cin-
co concluiram a avaliacdo, correspondendo a uma amostra
de 50% do total de docentes convidados. Assim, ao final do
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periodo de coleta de dados, a amostra foi formada por 15
participantes.

Procedimentos metodol6gicos

E importante salientar que o presente relato se refere as
etapas de desenvolvimento e avaliacdo de um curso em um
AVA utilizando-se elementos de gamificacdo. Os procedimen-
tos realizados na fase de planejamento — a saber, o processo
de elaboracao dos objetivos educacionais e da proposta de
contetido programético baseado em competéncias no campo
da informatica em Enfermagem voltadas ao enfermeiro recém-
-formado — j& foram publicados recentemente®?.

Sendo assim, a fase de desenvolvimento contemplou: a) a pro-
ducao de contetdo instrucional sobre Informética em Satde e
Enfermagem a partir de revisao bibliografica da literatura, com
posterior sintese dos achados e elaboracao do material didatico;
b) a escolha dos elementos de gamificacdo adotados; c) a diagra-
macao do material produzido na plataforma Moodle (Modular
Object Oriented Dynamic Learning Environment) na versao 3.1,
e; d) afinalizacao do curso e o desenvolvimento de testes. A dia-
gramacao e o desenvolvimento de testes no Moodle contaram
com o suporte técnico de membros do Grupo de Pesquisa em
Ciéncia, Informacao e Tecnologia (GP-CIT) da UFPR.

Ja a fase de avaliagdo compreendeu a avaliacdo do curso a
partir da aplicagao do “Instrumento de Avaliacdo de Ergodesign
em Material Didatico” de Kuntz (2007)?", o qual foi adaptado
para a pesquisa e disponibilizado em meio on-line a partir do
uso da ferramenta SurveyMonkey. Esse instrumento avalia aspec-
tos essenciais de design e de ergonomia para favorecer a auto-
aprendizagem e apresenta dois conjuntos distintos de critérios,
sendo dez relacionados ao Ensino e Aprendizagem e seis a Es-
trutura do Contetido. Cada critério foi avaliado a partir de uma
escala Likert (1, 2, 3, 4, 5), considerando-se 1 para a existéncia
do critério no curso e 5 para a sua inexisténcia. Além disso, foi
inserida uma questao aberta em que os participantes da pesquisa
deveriam comentar sobre a sua experiéncia com essa proposta
de uso do Moodle com elementos de gamificacdo. Foi previsto
um tempo minimo de acesso ao curso de duas horas e um tempo
médio de 15 minutos para preenchimento do instrumento.

Andlise dos dados

Na abordagem quantitativa, a andlise dos dados foi rea-
lizada por meio de estatistica descritiva simples, utilizando
o software Microsoft Excel®. Ja na abordagem qualitativa, foi
feita uma analise de contetido?? a partir da leitura de todas as
respostas dos participantes, sua divisao em unidades de regis-
tros, categorizacao e, por fim, anélise empirica das categorias
que contam com trechos das respostas.

RESULTADOS

A fase de desenvolvimento contemplou revisdo bibliogréfi-
ca, producao do contetdo instrucional e sua adequacao para a
modalidade de Educacdo a Distancia (EaD). Foram elaborados
diferentes recursos para o curso, incluindo textos, ilustracoes
e videos, assim como foram selecionadas sugestoes de leitura
a cada tema abordado. O contetdo foi distribuido em quatro
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moédulos no curso, a saber: 1) Conceitos Basicos da Informatica
em Saude e Enfermagem; 2) O uso Estratégico da Informacao;
3) Sistemas de Informacdo em Saude (SIS); e 4) Aplicagdes da
Informatica no Trabalho do Profissional da Enfermagem.

Ao longo desses modulos, foram propostas atividades como
estudos de caso, exercicios de mdltipla escolha com feedback de
erro ou acerto automdticos, participacao em foruns, realizacao de
trabalhos de pesquisa para serem postados e resolucao de exerci-
cios em formato de jogo, tais como plugin quizventure e as ativi-
dades de palavras cruzadas e de forca (Quadro 1).

Porquanto jogar pode estimular e também motivar os estu-
dantes a serem vitoriosos, mas perder geralmente nio é agra-
davel, considerou-se importante dar oportunidade aos estu-
dantes de sempre jogarem novamente, em busca da resposta
correta, de modo que a frustracdo fosse substituida pela ideia
de que a vitdria é possivel e, acima de tudo, para que o aluno
jogador tivesse a oportunidade de refletir sobre o contetido
que necessita de reforco da sua parte. Assim, os estudantes
puderam refazer a cruzadinha, a forca, o exercicio final de fi-
xacdo de conteudo (plugin quizventure), enfim, todos os exer-
cicios em formato de jogo (Quadro 1) tantas vezes quantas
fossem necessarias, em busca da resposta correta e, sobretu-
do, da consolidacdo do conhecimento.

Na atividade de cruzadinha, a cada nova tentativa sua confor-
macao era modificada, porém sem alteracdo das perguntas. Ja
a atividade de forca era alimentada por um banco de questoes
sobre os assuntos trabalhados no modulo em que foi inserida.
No plugin quizventure, o estudante tinha acesso a questoes de
multipla escolha. Para operacionaliza-lo, elaborou-se um banco
de questdes com contetdos trabalhados ao longo dos quatro
mddulos do curso. A légica do jogo consistia em comandar a
nave para atirar na opcdo correta, dentre as apresentadas no
topo da tela. Ao mesmo tempo, o jogador deveria desviar dos
disparos das demais naves, evitando ser atingido. No canto su-
perior esquerdo da tela, o estudante poderia acompanhar quan-
tas “vidas” possuia, bem como a sua pontuacdo no jogo.

O Quadro 2 apresenta os elementos de gamificacdo aplica-
dos a Plataforma Moodle, sendo eles a barra de progresso, os
emblemas (badges), o ranking e o level up:

A barra de progresso foi diagramada na interface principal do
curso com o intuito de fornecer uma visado geral ao estudante
sobre seu desempenho em relacdo ao seu objetivo final, que
era concluir todas as leituras e atividades propostas. Esse item
mostra as etapas realizadas e as que ainda precisam ser estuda-
das, ao se passar o cursor em cada um dos retangulos da barra.

O level up foi adotado com o intuito de permitir a visuali-
zagao do progresso do estudante conforme sua experiéncia e
interacdo com o curso. Esse plugin proporciona a passagem
de nivel ao longo da participagao do aluno jogador nas ati-
vidades do curso e o ganho de pontos de experiéncia. Seu
principal objetivo é estimular a continuidade dos estudos e
a participacdo das atividades propostas. Além do level up,
adotou-se o ranking como um segundo modelo de pontuacgao
geral. Esse plugin, que também foi inserido na interface prin-
cipal, apresenta os primeiros colocados do curso, consideran-
do sua participacao nas atividades propostas, podendo gerar
um ranking geral, semanal e mensal.
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Quadro 1 - Exercicios em formato de jogo, Curitiba, Parana, Brasil, 2017

Cruzadinha Forca

Nota 0 %

Preencha com atenco a cruzadinha. Preencha corretamente a Forcal
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Quadro 2 - Elementos de gamificacado aplicados ao curso, Curitiba, Parang, Brasil, 2017

Barra de Progresso Level up Ranking Emblemas

= RANKING clo]

= LEVEL UP! =lo) = ULTIMOS EMBLEMAS =m

= SEU PROGRESO NO ela) T e
CURSO

1 & aluno49 18.0 I
U L] ]

= Sua pontuacao: Fremum
Progressor 53% 132/156
4 o 5 Gired Dara G Rhar DORGS Semanal Mensal Geral
B8 Prontuirio Eletrdnico do Paciente (PEP) SEERO Pala SABISLE:
echusio de at = 0 de experiéncia e passar de nivel! 18.0 22.0 22.0
concluso de atividad
Informagdo - Visualizar o ranking pontos pontos pontos
Médulo 4
Ver ranking completo

Os emblemas foram adotados com o intuito de premiar os es-
tudantes mediante a conclusdo dos médulos. Ao longo de todo o
curso, foram inseridos cinco emblemas, sendo quatro associados
a conclusao de cada um dos médulos e um bdnus associado a  ¢ao, foi possivel observar entre os dois grupos de participan-
realizagao de todas as atividades propostas. A cada etapa, o alu-  tes (estudantes e docentes de Enfermagem) uma maior con-
no jogador é notificado por mensagem sobre sua nova conquista,  centracao de respostas para a nota 1 (existéncia dos critérios

e, na sequéncia, o emblema fica visivel em seu perfil, inclusive
podendo ser visto por outros participantes do curso.
Com relacao aos resultados provenientes da fase de avalia-
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avaliados no curso) e a auséncia de respostas para a nota 5
(inexisténcia), tanto no que se refere ao Ensino e Aprendiza-
gem quanto a Estrutura do Contetido (Tabela 1).

A autora®” do instrumento utilizado recomenda que se utili-
ze o percentual de 70% como indice de satisfagao para os cri-
térios avaliados, sendo que percentuais inferiores a esse indice
sinalizariam a necessidade de considerar eventuais melhorias.

Assim, verificou-se que a maioria dos critérios atingiu o indice
de satisfacdo, sugerindo que, de forma geral, todos foram contem-
plados no curso desenvolvido. Como excecdo, tem-se a avaliacao
dos estudantes quanto ao critério 5 (Ha exercicios que desenvol-
vem a atividade pratica; 40% para nota 1 e 40 % para 2 referem-
-se ao critério existente), e ao critério 6 (A dificuldade e densidade
do contetdo sao aceitaveis; 50% para nota 1 e 40% para a 2
referem-se ao critério existente), os quais diferem das avaliagcoes
dos docentes (100% e 89% para a nota 1, respectivamente).

Ao final do questiondrio, os participantes foram convida-
dos a comentar sobre a experiéncia com a proposta de uso do
Moodle com elementos de gamificacdo. A partir da analise do
contetido das respostas dos dois grupos, emergiram seis ca-
tegorias distintas: sugestoes; elogios; fragilidades; notificagcao
de erros; estrutura do contetido no AVA; e ensino e aprendiza-
gem. A seguir, sdo apresentados alguns exemplos de trechos
das respostas dos participantes, excertos estes relacionados
em cada uma das categorias identificadas.

Quanto a categoria Sugestdes, 0s participantes se expressa-
ram nas seguintes afirmativas:
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[...] o quizventure requer explicacées adicionais. Sugere-se
que os arquivos em pdf apresentem um enunciado e as re-
feréncias, bem como a indicacao de autoria, visto que sao
passiveis de serem salvos. (D3)

[...1 no youtube, eu sugiro colocar uma descricdo nos vi-
deos e, se possivel, relacionar os videos com outros que
possam interessar. (E1)

Quanto a categoria Elogios, os participantes afirmaram:

Gostei principalmente dos links de sugestao de leitura. (E4)

[...] acredito que a experiéncia foi bastante produtiva e di-
vertida [...] Parabéns!!! (E5)

Quanto a categoria Fragilidades, os participantes expu-
seram que:

[...] S6 tem que tomar cuidado com os icones, dependendo
da configuracdo de luz e contraste do monitor eles ndo sao
visiveis. (E6)

[...]1 a Plataforma Moodle ndo permite que a pdgina volte
onde estava ap6s término de uma leitura. Isso acaba inco-
modando, porque sempre temos que rolar toda a pdgina
para chegar onde estdvamos antes. (E8)

Quanto a categoria Notificacdo de Erros, os participantes
disseram:

Tabela 1 — Avaliacdo do Curso Pelos Estudantes e Docentes de Enfermagem (N = 15), Curitiba, Parand, Brasil, 2017

Docentes (n=5) Estudantes (n=10)

1 2 3 45 1 2 3 4 5
Critérios de Ensino e Aprendizagem % (n)
1 - Toda informacao disponibilizada é necessaria. 100(55) O 0 00O 70(7) 30(3) 0 0O O
2 - Disponibiliza exercicios de fixagdo do contetdo. 100055) O 0O 00O 80@) 10(1) 0 10(1) O
3 - Ha exercicios que promovem o raciocinio. 10055) O 0O 0O 80@8) 10(1) 0 10(1) O
4 - Ha atividades que promovem associagdes e interpretagdes. 100(5) O 0O 0O 80 (8) 0 10(1) 10(1) O
5 - Ha exercicios que desenvolvem a atividade pratica. 100(5) 0 0O 00 404 40@ 10(1) 10(1) O
6 - A dificuldade e densidade do contetido sao aceitaveis. 80(4) 20(1) O O 0O 50(5) 404 O 10(M O
7 - Disponibiliza recursos diversificados, tais como gréficos, tabelas, imagens. 100 (5) 0 0 00 70 300 0 O
8 -(? materia[ estd adaptado ao seu publico, ndo dependendo de energia 804 0 20100 700 303 0 0 0
esnecessaria ou esfor¢os extenuantes.
9 - Ha demonstracoes explicativas, como em bolhas, acompanhando as 10065) 0 0 00 8@ 101 10) 0 0
tarefas, mostrando as etapas a seguir.
10 - As informacdes estao claras e limpas de uma maneira geral. 10055) 0 0O 00 909 10 O 0 O
Critérios de Estrutura do Contetdo % (n)

11 - O conteudo é dividido para facilitar a aprendizagem. 100(55) O 0 00 100(100 O 0 0 0
12 - Na redacgao do contetido, segue-se uma logica clara. 80@4) 20(1) O O O 100(10)0 O 0 0 O
13 - Os elementos gréficos sao facilmente identificados. 100(55) O 0O 00 80@©B 2002 o0 0 0
14 - O vocabulério é apropriado para o pablico-alvo. 80@4) 20(1) O OO0 80@® 201 O 0 0
15 - Os titulos estao de acordo com o que representam. 10055) 0 0 0 0 9009 0O 10(Mm o0 O
16 - Os pontos essenciais no contetido ministrado sao destacados. 80@4) 20(1) O 0 0 80 0 20 0 O
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Existe [sic] dois erros de digitacao, apenas [...]. (E2)
Os videos estdo repetidos. (D3)

Quanto a categoria Estrutura e Contetido do AVA, um par-
ticipante relatou que:

A interface da plataforma é muito bonita, super clean tor-
nando a navegacdo mais leve e confortdvel. (E6)

Por fim, quanto a categoria Ensino e Aprendizagem, os par-
ticipantes expressaram que:

[...] me sinto menos cansada, ao contrdrio do que acontece-
ria em uma hora e meia de aula expositiva. (E6)

Acredito que o aprendizado € fixado de maneira mais adequa-
da quando se faz uso de tecnologias como esta plataforma.
Os jogos e contetidos disponiveis sdo muito interessantes e
fazem com que os alunos se interessem mais pela aula. (E10)

As estratégias de avaliacao definidas sdo adequadas e os ga-
mes utilizados propiciam a interatividade e permitem a va-
riacdo de métodos de avaliacdo de maneira pertinente. (D3)

[...] considero provocativo e que provavelmente mantera os
alunos interessados. (D4)

DISCUSSAO

A necessidade de formar profissionais capazes de atender
as novas e crescentes demandas de Tecnologia da Informa-
cao (Tl) na Sadde envolve planejamento e a maior oferta de
projetos que incentivem sua capacitagdo, o que “requer o
desenvolvimento de novo curriculo e novo material didéatico,
além de novos sistemas de formacao de professores e instru-
tores”?¥, Assim, buscou-se elaborar um material didatico que
possa ser utilizado pelos docentes no intuito de favorecer o
desenvolvimento de competéncias no ambito da informatica
em Enfermagem entre os estudantes ainda na graduacao.

Ao analisar as DCNs para cursos de Enfermagem e o papel das
competéncias na formacao do enfermeiro, reafirma-se a relevan-
cia de esse profissional apresentar competéncias tecnolégicas e
habilidades em informatica em sua prética, tendo em vista que a
tecnologia inclina-se a ser cada vez mais incorporada aos diver-
sos processos de trabalho na Satde e na Enfermagem. Embora se
reconheca o desafio envolvido na superacao de fragilidades, bar-
reiras e dificuldades inerentes a cendrios de inovacao constante, a
insercdo de metodologias ativas nos processos de ensino-aprendi-
zagem formais, nas capacitacoes em servico e em programas de
educacdo permanente é apontada como uma das possibilidades
para ampliar esforcos diante da rigidez dos métodos tradicionais
encontrados no ensino da Enfermagem®@?. Dessa forma, a esco-
Iha de abordagem da tematica em um AVA com elementos de
gamificacdo surgiu da necessidade de buscar novas estratégias
para o ensino em Enfermagem, em um tempo no qual se discutem
possibilidades para transcender o tradicionalismo encontrado nas
instituigoes de Ensino Superior®?.

Em um estudo® que relatou a utilizagdo da plataforma Moodle
em uma disciplina de Informatica em Enfermagem, identificou-se
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que esse método se mostrou complementar ao ensino presencial.
Os autores também reforcaram que a EAD representa um am-
biente de aprendizado para o ensino de TICs e sobre contetidos
de Informética em Saude, pois “promove as boas praticas profis-
sionais, capacitando o aluno as exigéncias atuais do mercado,
considerando-se a rapida incorporacdo dos recursos de Tl pelos
servicos de satde”®?.

Aspectos importantes a serem considerados em iniciativas
que visem a utilizacdo de AVA e de gamificacdo devem ser
aqueles de ordem técnica e operacional. Reforca-se a necessida-
de de que os professores possam contar com apoio técnico em
relacdo as TICs adotadas, ja que, embora possam ser capacita-
dos e estimulados a inovarem em suas praticas, também podem
encontrar dificuldades particulares. Questdes de ordem técnica,
nem sempre previsiveis ou soluciondveis, podem se configurar
como impeditivos aos docentes? e, especificamente, em rela-
cao ao Moodle, torna-se desejavel um treinamento pratico®”.

Quanto aos elementos de gamificacdo aplicados, percebem-
-se similaridades em relacao aos achados de estudos que inves-
tigaram as técnicas de gamificacdo mais utilizadas em diferentes
AVA® assim como aqueles que apresentam as mais prevalentes
nas areas de Educacio e Satide®. Percebe-se que os elementos
de jogo progressao, pontos, feedback, ranking, niveis e emblemas
tém sido comumente adotados em estratégias educativas!'>2,

Foram contemplados os critérios pertencentes a categoria
Estrutura do ConteGdo. Na andlise qualitativa, houve uma
mencdo (E6) a estrutura do contetido do AVA, que pode ser
relacionada a aspectos de ergonomia e usabilidade da in-
terface. Na Enfermagem, alguns autores®’9 ja tém adotado
critérios relacionados a ergonomia e usabilidade na avaliacao
de tecnologias aplicadas as suas estratégias educativas,
demonstrando que esse tipo de abordagem avaliativa também
pode contribuir para as adequacdes de tais ferramentas para o
ensino em Saude. Outros®"” enfatizam a necessidade de reali-
zacado de testes de usabilidade e da qualidade.

Ja na avaliacao dos critérios de Ensino e Aprendizagem, os
achados provenientes da analise qualitativa corroboram os re-
sultados de satisfacao dos participantes em relacio aos critérios
avaliados. Ressaltam o cardter inovador, seu impacto positivo
no processo de ensino e aprendizagem em Enfermagem, bem
como o potencial da gamificacdo em aumentar o interesse dos
estudantes pela aula ou curso, estimulando a interatividade.

Os elementos de gamificacdo podem apoiar professores, tuto-
res e monitores de iniciativas de EAD no desafio de manter os
estudantes engajados e motivados; e, assim, podem atuar na re-
ducdo dos indices de evasado reconhecidamente presentes nessa
modalidade®. Outrossim, esses elementos sao uma op¢ao para os
desafios comumente encontrados na EAD e nos AVAs, tais como:
o desinteresse e a desmotivacao dos estudantes; a competicao en-
tre as atividades propostas pelos AVAs e pelas multiplas formas de
entretenimento disponiveis on-line; e, ainda, a utilizacdo desses
espacos somente como repositérios de materiais e nao como am-
biente de construcao coletiva e disseminacao do conhecimento®?,

A discussao sobre a gamificacdo como fator motivacional
para a reducdo da evasao''” defende que os ambientes gami-
ficados tendem a ser mais atrativos e promovedores da dimi-
nuigao de insucessos e desisténcias, assim como desafiam os
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estudantes a superarem obstaculos e a concluirem os cursos.
Em recente investigacao"® sobre as percepcoes de pesquisa-
dores brasileiros quanto a influéncia da gamificagdo na EAD,
identificou-se o seu potencial de dinamizar a aprendizagem,
de atrair e reter a atencao dos estudantes, além de motiva-los.
Ja como principais desafios levantados, os autores destacam a
necessidade de treinamento docente e a conciliacdo entre os
elementos de gamificacdo e as TICs disponiveis.

O fato de uma participante da pesquisa ter relatado estar
menos cansada apds estudar pelo curso do que em uma aula
expositiva sugere que a estratégia pedagdgica também pode
constituir uma ferramenta de alternancia dos métodos tradi-
cionais de ensino. Em recente estudo®®, que comparou as
estratégias de ensino de aula expositiva dialogada com uma
hipermidia educativa sobre puncdo venosa periférica, verifi-
cou-se que ambas apresentaram potencial em atingir a apren-
dizagem significativa. Além disso, evidenciou-se a satisfacao
dos académicos quanto a hipermidia utilizada.

Limitacoes do estudo

Como limitagdes encontradas por este estudo, tém-se o redu-
zido nimero amostral de participantes da pesquisa e o tempo
limitado para interacdo e analise do curso. Entretanto, espera-se
que a experiéncia com a aplicacdo da técnica de gamificacao
no ensino em Enfermagem venha a consistir em um incentivo
para praticas inovadoras no ensino e mediadas por TICs, sob
propostas pedagogicas que visem a aprendizagem significativa.

Contribuicoes para a Enfermagem
Embora os resultados sejam iniciais e de carater exploratério,
acredita-se no potencial da gamificacdo em tornar a Educacao
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mais envolvente e proporcionar reflexdes acerca das praticas
tradicionais no ensino de Enfermagem. Além disso, diante do
desafio de utilizar TICs langado pela questao norteadora desta
pesquisa, é reforcada a possibilidade do uso de estratégias en-
volvendo AVA e seus recursos como forma de favorecer a apren-
dizagem. A avaliacdo do material didatico demonstrou que o
curso desenvolvido pode ser aplicado no ensino de Enferma-
gem e constituir-se mais recurso do trabalho docente diante do
desafio de incentivar a construcdo de competéncias no ambito
da Informatica em Enfermagem entre estudantes de graduacéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Sobre a insercdo de TICs no trabalho docente e especifica-
mente sobre o desenvolvimento de estratégias envolvendo AVA,
reforca-se que, além da volicao, ha de se contar com um trei-
namento prévio e um apoio especializado para consultoria, e
também para a resolucdo de eventuais problemas técnicos e
operacionais. Dificuldades dessa ordem podem levar a frustra-
cao do docente em adotar as TICs em sua pratica ou, ainda,
culminar na sua subutilizacdo pelo desconhecimento de todas
as suas funcionalidades. Nesse sentido, as instituicoes de ensino
também devem fornecer estrutura basica e apoio.

Para futuras aplicacoes de gamificacdo, sugere-se que, as-
sim como nos jogos, o docente explore formas distintas de au-
mentar os niveis de dificuldade a medida em que o estudante
a vivencie. Acredita-se que, para o curso desenvolvido, novas
experiéncias devam considerar, por exemplo, o acréscimo de
atividades em cada um dos Moédulos e a condicao de que
essas atividades sejam paulatinamente mais desafiadoras aos
estudantes.
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