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RESUMO

Objetivo: Identificar a eficdcia do serious game na melhoria dos resultados de aprendizagem em comparagdo as diferentes
estratégias de ensino utilizadas na educagdo de estudantes de enfermagem.

Método: Revisdo sistematica, realizada de julho/2019 a maio/2020, na PubMed", Scopus, CINAHL, Web of Science e LILACS.
Incluiram-se estudos de delineamento experimental e quasi-experimental, sem delimitagdo de recorte temporal, voltados a
estudantes de enfermagem, que abordassem o uso do serious game como principal estratégia de ensino comparada com outros
métodos pedagdgicos.

Resultados: Foram incluidos seis artigos, os quais compararam o Serious game com estratégias tradicionais e ativas de ensino e
aprendizagem (aula expositiva, leitura de textos e simulagao). Os estudos foram considerados de qualidade moderada, com escore
médio de 12,83. Os estudantes de enfermagem submetidos ao serious game apresentaram melhores resultados de aprendizagem.
Conclusdo: O serious game demonstrou-se mais efetivo para aprendizagem em enfermagem quando comparado a outras
estratégias de ensino.

Palavras-chave: Estudantes de enfermagem. Conhecimento. Ensino. Jogos de video.

ABSTRACT

Objective: To identify the effectiveness of the serious game in improving learning outcomes compared to the different teaching
strategies used in the education of nursing students.

Method: Systematic review, conducted from July 2019 to May 2020, at PubMed®, Scopus, CINAHL, Web of Science and LILACS.
Studies of experimental and quasi-experimental design were included, with no delimitation of time frame, aimed at nursing students,
who approached the use of the serious game as the main teaching strategy compared with other pedagogical methods.

Results: Six articles were included, which compared the serious game with traditional and active teaching and leaming strategies
(expository class, text reading and simulation). The studies were considered of moderate quality, with an average score of 12.83.
Nursing students submitted to the serious game showed better learning results.

Conclusion: The serious game proved to be more effective for learning in nursing when compared to other teaching strategies.
Keywords: Students, nursing. Knowledge. Teaching. Video games.

RESUMEN

Objetivo: Identificar la efectividad del juego serio em la mejora de los resultados del aprendizaje en comparacién con las diferentes
estrategias de ensefianza utilizadas en la educacién de los estudiantes de enfermerfa.

Métodos: Revisin sistematica, realizada de julio de 2019 a mayo de 2020, en PubMed", Scopus, CINAHL, Web of Science y LILACS.
Se incluyeron estudios de disefio experimental y cuasiexperimental, sin delimitacién temporal, dirigidos a estudiantes de enfermeria,
quienes abordaron el uso del juego serio como principal estrategia de ensefianza frente a otros métodos pedagdgicos.

Resultados: Se incluyeron seis articulos, que compararon el juego serio con estrategias de ensefianza y aprendizaje tradicionales
y activas (clase expositiva, lectura de textos y simulacidn). Los estudios se consideraron de calidad moderada, con una puntuacién
media de 12,83. Los estudiantes de enfermerfa sometidos al juego serio mostraron mejores resultados de aprendizaje.

Conclusion: El juego serio demostrd ser mds efectivo para aprendizaje en enfermeria en comparacion con otras estrategias de
ensefianza.

Palabras clave: Estudiantes de enfermerfa. Conocimiento. Ensefianza. Juegos de video.
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l INTRODUGCAO

As mudancas no cenario educacional atual atingem o
Ensino Superior de forma notdria, exigindo a ruptura das
barreiras pedagdgicas tradicionais'. Nesta perspectiva,
a simulagao virtual, caracterizada como uma estratégia de
ensino e aprendizagem que replica situagdes clinicas reais,
desenvolvidas em um ambiente de aprendizagem digital,
apresenta-se como um valioso recurso pedagdgico, tecno-
l6gico e inovador®.

Apesar das dificuldades impostas, muitas vezes, pela falta
de recursos tecnoldgicos, as escolas de enfermagem, tentam
mudar seus paradigmas sobre integrar tecnologia e ensino®
apoiando-se em estratégias digitais, como a simulagao virtual,
viabilizadas, geralmente pelo serious game".

Define-se serious game como um jogo educativo, baseado
em tecnologia computacional com aspectos de jogabilida-
de, acessados por computador ou celular tipo smartphone,
que se destaca quando comparado as outras midias, pois
possibilita o desafio e o envolvimento do jogador durante
a interacao, além de ser baseado em respostas l6gicas e
emocionais, que permitem ao usuario maior integracao com
a tecnologia e mudar o curso das a¢cdes demonstradas no
recurso multimidia®?,

Considerado um tipo de simulagado virtual por sua capa-
cidade de criar ambientes realisticos para que os estudantes
possam atuar e construir seu aprendizado, simulando a
execucdo de determinado cuidado, quantas vezes forem
necessarias, em ambiente virtual, a fim de aperfeicoar suas
habilidades técnicas e gerenciais, o serious game é ainda
pouco explorado para educacdo em enfermagem®?.

A literatura aponta estudos com a aplicacao do serious
game em diferentes contextos, por exemplo, para ensinar os
estudantes de enfermagem sobre os cuidados com pacientes
com doenca pulmonar obstrutiva crénica no domicilio e nos
servicos de saude®, ou no ambito da reanimacéo neonatal,
adotado por estudantes e profissionais de enfermagem?,

Apesar da potencialidade dessa tecnologia educacional
em proporcionar o aprendizado dos estudantes de enferma-
gem, falta clareza para afirmar que essa estratégia é superior
a outras técnicas de ensino para desenvolver habilidade
cognitiva nos graduandos®, o que instiga a necessidade de
avaliar a qualidade metodoldgica das pesquisas cientificas
nesse ambito e identificar se o serious game vem sendo
apontado como eficaz para aprendizagem em enfermagem,
quando comparado a outras estratégias pedagogicas'’?. O
objetivo desta revisao foi identificar a eficacia do serious
game na melhoria dos resultados de aprendizagem em
comparacao as diferentes estratégias de ensino utilizadas
na educacdo de estudantes de enfermagem.
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B METODOS

Trata-se de revisdo sistematica da literatura, realizada por
meio da estratégia Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analysis (PRISMA)?, de junho de 2019 a
maio de 2020, registrada no International Prospective Register
of Systematic Reviews (PROSPERO)"™ sob nimero 153102.

Para sua elaboracao, foram percorridas sete etapas, a
saber: definicdo da pergunta de pesquisa; identificacao das
bases de dados, descritores, palavras-chave e estratégias de
busca; estabelecimento de critérios de inclusao e exclusao;
busca nas bases de dados; comparacao das buscas dos
examinadores e definicdo da selecéo inicial dos estudos;
analise critica de todos os estudos incluidos na reviséo e
elaboracdo de um resumo critico!.

Definiu-se a questdo de pesquisa por meio da estratégia
PICO (acrémio para Patient-Intervention-Comparison-Out-
comes)'®, para descricdo dos seguintes elementos: P (po-
pulacdo) para estudantes de graduacdo em enfermagem; |
(intervencao) para utilizagao de serious game; C (comparacao)
para diferentes estratégias de ensino e O (desfecho) para
melhoria nos resultados de aprendizagem. Dessa forma,
estruturou-se a questao: Qual a eficacia do serious game em
comparacdo com diferentes estratégias de ensino-apren-
dizagem na melhoria dos resultados de aprendizagem dos
estudantes de enfermagem?

Incluiram-se estudos primarios, do tipo ensaio clinico,
aleatorizados ou nao, controlados ou ndo e que apresentaram
a comparacao da eficacia do serious game com diferentes
tipos de estratégias de ensino-aprendizagem, para obtencéo
de melhores resultados na aprendizagem de estudantes em
enfermagem; publicados nos idiomas portugués, inglés e
espanhol; em periédicos cientificos e sem recorte temporal
delimitado. Foram excluidos estudos de caso, revisdes da
literatura, editoriais, resenhas, relatos de caso e de expe-
riéncias, reflexdes tedricas, dissertacoes, teses, monografias
e resumos publicados em anais de eventos.

As buscas foram realizadas nas bibliotecas virtuais Pub-
Med", Scopus e Web of Science e nas bases de dados Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS)
e Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature
(CINAHL). Foram também realizadas buscas de referéncias
cruzadas. Para busca, adotaram-se descritores controlados e
os operadores booleanos AND, para ocorréncia simultanea
de assuntos, e OR, para ocorréncia de um ou outro assunto.
Os termos utilizados foram identificados nos Medical Sub-
jects Headings (MeHS) e/ou nos Descritores de Ciéncias
da Saude (DeCS). O termo Serious Game foi utilizado como
palavra-chave para direcionar a estratégia de busca, visto a
especificidade do tema. As estratégias de buscas sao apre-
sentadas no quadro 1.
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Bibliotecas e
bases de dados

Estratégia de busca

(“Students, Nursing” OR "Pupil Nurses” OR “Student, Nursing” OR “Nurses, Pupil” OR “Nurse, Pupil” OR
“"Pupil Nurse” OR “Nursing Student” OR “Nursing Students”) AND (“Video Games” OR “Game, Video” OR
“Games, Video” OR “Video Game” OR “Computer Games” OR “Computer Game” OR “Game, Computer”
OR “Games, Computer” OR “Serious Game”) AND (“Teaching” OR “Training Techniques” OR “Technique,
Training” OR “Techniques, Training” OR “Training Technique” OR “Training Technics” OR “Technic,
Training” OR “Technics, Training” OR “Training Technic” OR “Pedagogy” OR “Pedagogies” OR “Teaching
Methods” OR "Method, Teaching” OR “Methods, Teaching” OR “Teaching Method” OR "Academic
Training” OR “Training, Academic” OR “Training Activities” OR "Activities, Training” OR “Training Activity”
OR “Techniques, Educational” OR “Technics, Educational” OR “Educational Technics” OR “Educational
Technic” OR “Technic, Educational” OR “Educational Techniques” OR “Educational Technique” OR
“Technique, Educational”) AND (“Knowledge” OR “Epistemology”).

PubMed’
e Scopus

(“Students, Nursing” OR "Nursing Student” OR “Nursing Students” OR “Student Nurses” OR “Student,
Nursing”) AND ("Video Games” OR “Game, Video” OR “Games, Video” OR “Video Game” OR Serious
Game) AND (“Teaching Methods”) AND (Knowledge OR “Health Knowledge”).

CINAHL

Web of Science (Students, Nursing AND Video Games OR Serious Game AND Teaching AND Knowledge)

("Estudantes de Enfermagem” AND “Jogos de Video” AND “Serious Game” AND “Educacdo em

Enfermagem” AND Conhecimento); (“Students, Nursing” AND “Video Games” AND “Serious Games”
AND “Education, Nursing” AND Knowledge), (“Estudiantes de Enfermeria” AND “Juegos de Video” AND
“Serious Game” AND “Educacién en Enfermeria” OR “Educagdo em Enfermagem AND Conocimiento)

LILACS

Quadro 1 - Estratégias de busca utilizadas nas bases de dados selecionadas para o estudo

Fonte: Autores, 2020.

(INAHL: Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature; LILACS: Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Satide.

Abusca nas bases de dados e bibliotecas virtuais foi rea-
lizada por dois pesquisadores independentes, avaliando-se
primeiramente titulos e resumos, por meio do aplicativo de
revisao Rayyan QCRI, um programa que agiliza a triagem
inicial dos estudos, por meio de um processo de semiau-
tomacao, que garante a fidedignidade da selecédo""”. Apods,
16 estudos que apresentaram divergéncia foram encami-
nhados a um terceiro pesquisador, responsavel por tomar a
decisdo de inclusao ou exclusdo. Em seguida, realizaram-se
a leitura e a analise critica dos artigos na integra, para definir
amostra final.

Procedeu-se a avaliagao metodoldgica dos estudos sele-
cionados, de acordo com o instrumento Medical Education
Research Study Quality Instrument (MERSQI)"®. O MERSQI per-
mite avaliar o rigor metodolégico dos artigos e é constituido
por seis dominios: desenho do estudo, com um grupo e um
pos-teste (1 ponto), pré-teste e pds-teste de um grupo (1,5

ponto), dois grupos nao randomizados (2 pontos) e estudo
randomizado (3 pontos); amostra com uma instituicdo (0,5
ponto), duas instituicdes (1 ponto), trés instituicdes (1,5
ponto) e taxa de resposta da amostra <50% (- 0,5 ponto), de
50% a 74% (1 ponto) e >75% (1,5 ponto); tipo de avaliacdo,
se feita pelos participantes (1 ponto) e avaliacao objetiva (2
pontos); validade do instrumento, se estrutura interna nao
relatada (zero ponto), relatada (1 ponto), conteldo néo re-
latado (zero ponto), contetdo relatado (1 ponto), relagdes
com outras varidveis nao relatada (zero ponto) e relacoes
relatadas (1 ponto); analise de dados, se inadequada para o
desenho do estudo (zero ponto), apropriada para o dese-
nho do estudo (1 ponto), anélise descritiva (1 ponto), além
da andlise descritiva (2 pontos) e resultados, se obtencéo
de conhecimentos e habilidades (1,5 ponto) e satisfacao,
atitudes, percepcodes, opinides, fatos gerais e confianca (1
ponto). A pontuacdo méaxima é 1819, Estudos com escores
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<10 sao considerados de baixa qualidade; de >10a <15, de
qualidade moderada; e 15, alta qualidade®?.

Os dados foram sintetizados na forma descritiva, extrain-
do-se 0s seguintes critérios presentes em um instrumento
ja validado, a saber: titulo da pesquisa, autores, objeti-
vos de aprendizagem do serious game e tipo de habilidade

desenvolvida pelo estudante, intervencao, resultados e
recomendagdes/conclusao.

Para apresentar o percurso de selecdo dos estudos, utili-
zou-se o fluxograma proposto pelas recomendacdes Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta Analyses
(PRISMA)™ (Figura 1).

Figura 1 - Fluxograma do processo de identificacéo, selecéo e inclusdo dos estudos

Fonte: Autores, baseado em Moher et.al.™.

Bl RESULTADOS

Foram selecionados seis estudos primarios para com-
por a amostra da presente pesquisa, dos quais extraiu-se o
titulo da pesquisa; autores; objetivos de aprendizagem do
serious game; tipo de habilidade desenvolvida no estudan-
te de enfermagem - considerando a habilidade cognitiva
(conhecimento), psicomotora (procedimental) e afetivas
(atitudes); intervencao, resultados e conclusao, contemplados
no quadro sindptico (Quadro 2).

Os estudos eram, em sua maioria, internacionais e de
delineamento experimental®??2?, publicados nos ultimos
5 anos, com excecdo de um, publicado em 20129, e com
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variabilidade amostral de 14 a 109 individuos. O idioma ado-
tado pela maioria dos artigos foi 0 inglés?*29 e as simulagcdes
realizadas por meio do serious game apresentaram formatos
online!?'?*9 e presencial®-232),

Os objetivos de aprendizagem do serious game eram
voltados, na maioria, para o conhecimento, compreensao e
aplicacdo da assisténcia de enfermagem®'-429, As principais
habilidades desenvolvidas pelos estudantes de enfermagem,
submetidos ao serious game foram as habilidades cognitivas
(conhecimento em enfermagem)®'-2 e habilidades psicomo-
toras (procedimental)®2129. As habilidades afetivas (atitudes
e sentimentos) foram valorizadas por trés estudos®'-2229,
considerando o desenvolvimento de satisfagdo e confianca.



Autores e titulo

Objetivos de

aprendizagem do serious

game e habilidades
desenvolvidas pelo

estudante de enfermagem

Intervencao
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Resultados e recomendacoes/

conclusao

Fonseca et al.””
Computer and
laboratory
simulation in

the teaching of
neonatal nursing:
Innovation

and impact

on learning.

Compreender a avaliagao
clinica da oxigenacdo de

recém-nascido pré-termo em
Unidade de Terapia Intensiva

Neonatal.
Habilidades: cognitiva
(conhecimento) e
afetivas (satisfacao).

Estudo quasi-experimental
com 14 estudantes.
Intervencao: uso de
Serious game e-Baby. O
grupo experimental (n=7)
foi submetido ao serious
game; o grupo controle
(n=7) foi submetido a
simulacéo laboratorial.

O serious game demonstrou
diferenca estatisticamente
significante (p=0,001) na
habilidade cognitiva. Os alunos
demonstraram-se satisfeitos
com o jogo. Houve melhora no
conhecimento e na satisfacéo.
Recomenda-se o serious

game enfermagem.

Tan et al.??
Designing and
evaluating the
effectiveness

of a serious

game for safe
administration of
blood transfusion:
A randomized
controlled trial.

Conhecer e aplicar o

procedimento de transfusao

sanguinea e os cuidados
especificos frente a reacao
transfusional.

Habilidades: cognitiva
(conhecimento),
psicomotoras,
(procedimentais) e
afetivas (confianca).

Estudo experimental
randomizado, com 103
estudantes. Intervencéo:
uso de serious game sobre
transfusdo de sangue. O
grupo experimental (n=57)
realizou serious game
associado a palestras; o
grupo controle (n=46) foi
submetido a palestras.

Houve melhora significativa
(p<0,001) no conhecimento
do grupo experimental, alta
performance psicomotora, porém
sem significancia estatistica e
desenvolvimento de confianca.
Recomenda-se adotar o

serious game para desenvolver
habilidades cognitivas,
psicomotoras e afetivas

em enfermagem.

Bayram et al.”®
Effect of a game-
based virtual
reality phone
application on
tracheostomy
care education for
nursing students:
A randomized
controlled trial.

Conhecer e aplicar os
cuidados de enfermagem
referentes a pacientes
traqueostomizados.
Habilidades: cognitivas
(conhecimento) e
psicomotoras
(procedimental).

Estudo experimental,
randomizado, com

86 estudantes.
Intervencao: serious

game sobre cuidados
com tragueostomia.

O grupo experimental
(n=43) foi submetido

ao serious game, aulas
expositivas e treinamento
de laboratdrio. O grupo
controle (n=43) a aulas
expositivas e treinamento
de laboratorio.

Nao houve diferenca
estatisticamente significativa
para o conhecimento entre 0s
grupos (p>0,05), no entanto,

os escores de habilidades
psicomotoras foram maiores
para o grupo experimental
(p=0,017). Recomenda-se o
serious game para aprendizagem
em enfermagem.

Quadro 2 - Descri¢ao das caracteristicas dos estudos incluidos. Uberaba, Minas Gerais, 2020
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Autores e titulo

Objetivos de
aprendizagem do serious
game e habilidades
desenvolvidas pelo
estudante de enfermagem

Intervencao

Resultados e recomendacoes/

conclusao

Boada et al.*¥
Using a serious
game to
complement CPR
instruction in a
nurse faculty.

Conhecer e aplicar o
atendimento de uma
parada cardiorrespiratéria
por meio de ressuscitacao
cardiopulmonar.
Habilidades: cognitivas
(conhecimento) e
psicomotoras
(procedimental).

Estudo experimental,
randomizado, com 109
estudantes. Intervencéo:
serious game LISSA para
o ensino de parada
cardiorrespiratéria. O
grupo experimental
(n=67) realizou o serious
game, aula expositiva

e treinamento de
laboratdério. O grupo
controle (n=42) aula
expositiva e treinamento
de laboratdrio.

O grupo experimental obteve
escores de conhecimento
significativamente melhores
(p<0,05) do que o grupo
controle. O grupo intervencao
também apresentou melhora
nas habilidades psicomotoras.
O uso do LISSA melhora o
conhecimento e as habilidades
dos alunos em RCP.

Aljezawi et al.””
Quiz game
teaching

format versus
didactic lectures

Compreender os modelos de
organizagao de atendimento
ao paciente, incluindo a
assisténcia de enfermagem,
trabalho em equipe, atencao
primaria de enfermagem

e gerenciamento de casos.
Habilidades: cognitivas
(conhecimento) e

afetivas (satisfacéo)

Estudo experimental,
randomizado, com 66
estudantes. Intervencéo:
uso do serious game.
Grupo experimental (n=34)
submetido ao serious
game. Grupo controle
(n=32) aula expositiva.

Os estudantes submetidos

a0 jogo tiveram pontuacdes
significativamente mais altas
para o conhecimento (grupo
controle:9,63+1,79; grupo
experimental 11,34+2,17;
p<0,001), e sua retencao

(grupo controle:7,10+1,49;
grupo experimental:9,00 £

2,08; p<0,001). Houve diferenca
estatisticamente significante na
satisfacdo do grupo intervencéo
(p<0,001). Recomenda-se adotar
0 serious game para o0 ensino.

LeFlore et al.®®
Can a virtual
patient trainer
teach student
nurses how to
save lives-teaching
nursing students
about pediatric
respiratory diseases

Conhecer os diferentes
sinais e sintomas associados
a doencas respiratorias
pediatricas e o melhor
cuidado.

Habilidades: cognitivas
(conhecimento) e
psicomotoras
(procedimentais)

Estudo experimental,
randomizado, com 93
estudantes. Intervencéo:
serious game sobre
ventilagao pediatrica. O
grupo experimental (n=46)
foi submetido ao serious
game, leitura e simula¢do
em laboratdrio. O grupo
controle (n=47) a palestra e
simulagdo em laboratorio.

Houve diferenca significativa

de conhecimento entre grupo
controle e experimental (média
pontuacao 75+12 versus 83,9+15,
respectivamente, p=0,004).

O grupo experimental teve
desempenho melhor nas tarefas
(p=0,001). Conclui-se que o

jogo pode ser eficaz para o
aprendizado em enfermagem.

Quadro 2 - Cont.
Fonte: Autores, 2020.
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As intervencées usadas nos estudos selecionados foram
formatos de serious game especificos, com abordagem de
temas voltados a pacientes adultos em estado grave em
quatro artigos®?*, paciente neonatal em um estudo®" e
outro com paciente pediatrico®, comparados com estra-
tégias tradicionais, como: a aula expositiva e/ou palestras,
leituras de textos e treinamentos de habilidades em labo-
ratorio?'=), e com a estratégia ativa da simulacao clinica,
realizadas em laboratorio®). Destas diferentes estratégias
de ensino, utilizadas para comparacdo da efetividade para
aprendizagem com o serious game, a mais adotada foi a aula
expositiva dialogada®-2.

Foi realizada a avaliacdo critica metodolégica dos es-
tudos selecionados para a presente revisao por meio do
instrumento MERSQI"® (Quadro 3).

A avaliacao critica metodoldgica dos artigos realizada
por meio do MERSQI® revelou qualidade moderada para a
amostra de estudos selecionada, com escore médio de 12,83,
minimo de 11 e maximo de 14,5 pontos. As principais fragi-
lidades metodoldgicas identificadas pelo MERSQI foram: no
dominio“amostra’, especificamente quanto ao item “centrc’,
devido a realizacdo dos estudos em um Unico centro®'-9:
no dominio“validade do instrumento de avaliacao’, pela au-
séncia de descricao da validade dos instrumentos utilizados

Referéncias

Dominios . .
Fonseca .2 Bayram Aljezawi
et al.? I GHEL: et al.®® et al.?®
N3
Desenho a(,) Randomizado: | Randomizado: | Randomizado: | Randomizado: | Randomizado:
randomizado:
do estudo ) 3 3 3 3 3
Amostra: Uma Uma Uma Uma Uma Uma
centro e.taxa instituicao:0,5 instituicao:0,5 instituicao:0,5 instituicao:0,5 instituicao:0,5 instituicao:0,5
de resposta 50%-74% de e >75% e 50%-74% de e >75% e >75% e >75%
P taxa: 1 de taxa:1,5 taxa: 1 de taxa:1,5 de taxa:1,5 de taxa:1,5
Tipo L . . . . .
- Objetiva: 2 Objetiva: 2 Objetiva: 2 Objetiva: 2 Objetiva: 2 Objetiva: 2
de avaliagao
) Estrutura Estrutura
Validade . . . - , ,
. Néo relatada: 0 interna:1 interna:1 N&o relatada: 0 | Conteudo: 1 Conteudo: 1
doinstrumento , ,
Contetdo: 1 Contetdo: 1
Apropriada:1 ) ) Apropriada:1 Apropriada:1 Apropriada:1
A da:l A da:1
Andlise Além da Ipropna C?. ,propr|a z,a. Além da Além da Além da
L Além da andlise | Além da anélise . L L
de dados andlise descritiva: 2 descritiva: 2 analise analise analise
descritiva: 2 ' ' descritiva: 2 descritiva: 2 descritiva: 2
Conhecimento | Conhecimento Conhecimentos Conhecimento | Conhecimento Conhecimentos
Resultados e habilidade:1,5 | e habilidade:1,5 e habilidades: e habilidade:1,5 | e habilidade:1,5 o habilidades:
Habilidades Habilidades |5 ' Habilidades Habilidades 15 '
afetivas: 1 afetivas: 1 ' afetivas: 1 afetivas: 1 '
Escore total 11 14,5 13 12,5 13,5 12,5

Quadro 3 - Avaliacdo critica metodoldgica dos estudos que compuseram a amostra da presente revisao sistematica, por
meio do Medical Education Research Study Quality Instrument. Uberaba, Minas Gerais, 2020.

Fonte: Autores, 2020.
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para a aprendizagem®'?¥ e, no dominio‘resultados’, devido a
valorizacdo do desenvolvimento de conhecimento e habili-
dades psicomotoras, em detrimento das habilidades afetivas
(atitudes/sentimentos) nos estudantes em enfermagem29,
e a auséncia de avaliacdo da mudanca de comportamento
do estudante e do desfecho pretendido nos pacientes?'-9,

B DIscussAO

Os estudos identificados na literatura cientifica quanto a
efetividade do serious game, compuseram uma amostra de
seis artigos, considerada incipiente, visto que esta estratégia
se encontra em expansao na educagdo na enfermagem?»2>-27,

Torna-se necessario avaliar a questdo custo-beneficio
para desenvolver um serious game®®V, pois, apesar de sua
construcao ser considerada, muitas vezes onerosa, as suas
potencialidades caracterizadas, principalmente, pelo ofe-
recimento de experiéncias em um ambiente seguro, uma
aprendizagem ativa e significativa, suporte para formacao,
com conceitos soélidos, pautados no pensamento critico,
resolucdo de problemas, planejamento e adaptabilidade®®”,
podem sobrepor as dificuldades, ja que, os resultados de
aprendizagem provindos da simulacéo clinica em laboratério,
nem sempre obtém diferenca significativa frente ao desen-
volvimento de habilidades, e a manutencao deste ambiente
fisico, pode superar os custos de um serious game?'-2225-27,

O ambiente seguro para o aprendizado gerado pelo se-
rious game da-se pela opcao que o estudante tem em realizar
repetidas vezes o mesmo procedimento, permitindo erros
para o aprimoramento das técnicas, visto que, o aspecto
virtual ndo expée o paciente ou prejudica a sua seguranca’?.
Este ambiente é capaz de viabilizar simula¢ées no formato
online, em que os estudantes de enfermagem sao submetidos
ao jogo em uma plataforma digital, sem a presenca de um
facilitador??429 e presencial, viabilizado em laboratérios, com
afacilitacdo de um docente, para acompanhamento e reali-
zacao de debriefing®>29, No entanto, uma das tendéncias
de maiorimpacto educacional no curto prazo, para o serious
game, é o foco crescente no uso de modelos combinados
de aprendizagem- presencial e online®,

O uso de formatos combinados de aprendizagem para
o serious game é uma forte tendéncia a medida que o ensi-
no online passa a ser enxergado como um suplemento ao
aprendizado face a face, visto a sua flexibilidade, facilidade
de acesso, bem como integracao entre tecnologias e mul-
timidias sofisticadas. A combinac¢ao de ambos os formatos
potencializa a criacdo do conhecimento e, consequentemen-
te, 0 aumento dos niveis de desempenho do estudante®®.

A maioria dos estudos selecionados na amostra da pre-
sente pesquisa®'-222+29 indicou que o serious game € uma
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ferramenta pedagogica mais efetiva quando comparada a
estratégias tradicionais de ensino, como palestras, leitura
de textos, treinamento de habilidades em laboratério e aula
expositiva, configurada como a estratégia mais comumente
utilizada. A simulagao clinica realizada em laboratério, como
estratégia ativa de ensino, foi abordada por apenas um estu-
do®, sendo necessarias, portanto, mais pesquisas para sub-
sidiar a comparacao de sua efetividade com o serious game.

E importante considerar também que, apesar de o serious
game ter se apresentado efetivo para a aprendizagem em
enfermagem, esta afirmacao nao é capaz ainda de sus-
tentar a sua adogdo exclusiva para o processo de ensino,
sugerindo-se a articulagdo do serious game com outras
ferramentas didaticas.

Revisdo sistemética sobre o serious game em saude evi-
denciou que, apesar de sua expansao no ensino, ainda ha
necessidade de serem criadas teorias bem fundamentadas,
capazes de explorar a experiéncia, os efeitos psicoldgicos dos
mecanismos dos jogos nos estudantes e sua potencialidade
para desenvolver conhecimento em enfermagem e apoiar o
processo de ensino e aprendizagem nesse contexto®?. Desta
forma, é imprescindivel fundamentar o desenvolvimento do
serious game, a priori, estabelecendo-se os seus objetivos
de aprendizagem na Taxonomia de Bloom, referencial que
possibilita a estruturacéo, organizacéo, e definicdo dos obje-
tivos para alcance de melhores resultados educacionais pelo
serious game, e também em um referencial de aprendizagem
significativo e experiencial, que sustente o seu percurso e
possibilite a avaliacdo do aprendiz®?

O uso pratico do serious game depende da qualidade
das evidéncias sobre sua eficécia e também da sustentacdo
evidenciada pela qualidade metodolégica dos estudos que
abordam essa temética’?*=". Na presente pesquisa, a quali-
dade metodoldgica foi avaliada como moderada, o que se
assemelha a outros estudos!?'-*2, A qualidade moderada
deu-se, possivelmente, pela existéncia de determinadas
fragilidades contidas no percurso metodoldgico dos estu-
dos — dentre elas a realizacdo dos estudos em apenas um
unico centro.

A importancia de desenvolver pesquisas multicéntricas
que abordem a adogao do serious game enquanto estratégia
pedagdgica para melhores préticas se da pela obtencao de
amostras maiores para descobertas mais generalizaveis e pelo
compartilhamento de recursos entre sitios colaborativos e
promocao de redes, além de estudos multicéntricos bem
executados terem mais chances de melhorar o desempe-
nho do pesquisador e promover um impacto positivo nos
resultados dos pacientes®".

Outro aspecto destacado pelo MERSQI foi a auséncia
da descri¢ao da validagdo dos instrumentos utilizados para
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avaliar a aprendizagem em enfermagem por meio do serious
game®'??_ O processo de validacdo de um instrumento
adotado em pesquisa cientifica é uma etapa essencial para
manutengéo de sua confiabilidade e colabora para confirmar
se o instrumento constitui um universo de itens que delimita
com clareza o tema em estudo, bem como uniformiza os
termos, mantendo as diferencas linguisticas de cada pais, o
que possibilita comparacdes internacionais, baseadas em
medidas confidveis e apropriadas para pesquisas®?.

No dominio “resultados” presente no instrumento MER-
SQI, constatou-se que alguns estudos que compuseram a
amostra®? avaliaram o desenvolvimento de conhecimento
cognitivo e das habilidades psicomotoras e ndo optaram
por um processo de avaliagdo mais global, que considera
o aperfeicoamento das habilidades afetivas/atitudes dos
estudantes em enfermagem.

A habilidade afetiva no processo de ensino e aprendiza-
gem esta relacionada aos sentimentos, posturas, reacdes de
ordem afetiva, empatia, confianca e satisfacdo do estudan-
te®. As pesquisas que envolvem a adocao de serious game
para aprendizagem em enfermagem vem se esforcando
para englobar, em suas avaliagdes, os aspectos afetivos dos
estudantes, no entanto, a incipiéncia de instrumentos vali-
dados para este fim prejudica essa medicdo®.

E possivel afirmar que, apesar da recomendacao sobre
a importancia de se avaliarem as competéncias clinicas
de estudantes em enfermagem e abordar, para esse fim,
instrumentos capazes de verificar o aperfeicoamento de
habilidades cognitivas, psicomotoras e afetivas, os educa-
dores se concentram, ainda, na memorizacao de conceitos e
nos aspectos praticos, ndo exigindo jogos mais sofisticados,
que contemplem o desenvolvimento das atitudes™. Por fim,
faz-se importante ressaltar que nenhum estudo da amostra
da presente pesquisa avaliou a mudanc¢a de comportamento
do estudante e o alcance ou impacto no desfecho preten-
dido para os pacientes, mesmo diante da premissa de que
0 serious game possui, dentre seus propdsitos educacionais,
a potencializacdo da aprendizagem voltada a mudanca de
comportamento em enfermagem e, consequentemente, a
obtencao de melhores desfechos clinicos para os pacientes
na pratica®?.

Il CONCLUSAO

O serious game demonstrou-se mais efetivo na melhoria
dos resultados de aprendizagem quando comparado ao
ensino tradicional, configurado por aula expositiva, pales-
tra, leitura de materiais e treinamento de habilidades em
laboratdrio e pela estratégia ativa de ensino da simulacéo

clinica. Os achados nesta revisao sistematica permitem agre-
gar evidéncias cientificas para fundamentar o processo de
ensino e aprendizagem em enfermagem com a adogdo do
serious game.

As limitacdes deste estudo foram a incipiéncia de arti-
gos experimentais e quasi-experimentais, que comparam
a efetividade do serious game com outras estratégias de
ensino para a aprendizagem especificamente em enferma-
gem e abordam sua avaliagao por meio do MERSQI, para
comparacao das fragilidades identificadas, o que pode ter
se apresentado como empecilho durante a discussao deste
contexto; a dificuldade para comparar os resultados dos
estudos que compuseram a amostra, visto a abordagem
de diferentes instrumentos de medicéo, e a variedade de
terminologia disponivel para jogos, uma vez que a expressao
serious game nao é um descritor controlado.

Espera-se que estudos com serious game que tenham es-
tratégias pedagodgicas definidas e métodos robustos possam
ser realizados para pratica futura de estudantes e profissionais
de enfermagem, com eficicia comprovada pela qualidade
das evidéncias. O cenario de evidéncias aqui explicitado e
a efetividade do serious game contribui com educadores,
pesquisadores e enfermeiros que pensam em construir seus
proprios recursos didaticos inovadores, ensinar por meio
de estratégias ativas e atrativas e promover a seguranga
dos pacientes e a exceléncia do cuidado, dado o desenvol-
vimento de habilidades cognitivas e outras competéncias
que advém do serious game.
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