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RESUMO

Obijetivo: avaliar a opinidao dos estudantes sobre a tecnologia educacional e-Baby. Método: estudo descritivo exploratorio
que teve como amostra 14 estudantes de enfermagem portugueses que utilizaram a tecnologia educacional digital e-Baby em
um curso extracurricular. Para atender ao objetivo, a coleta de dados foi realizada por meio de um instrumento de opinido
em escala do tipo Likert e com possibilidade de comentarios pelos estudantes além de um instrumento de caracterizagao dos
participantes. Resultados: os estudantes emitiram avaliagées muito satisfatorias sobre o jogo e-Baby, variando desde aceitagao
no dmbito de usabilidade até sugestao de expansao para outros temas da Enfermagem. Conclusées: o serious game e-Baby pode
ser considerado uma inovacao didatica e motivadora da aprendizagem e demonstra possuir interface adequada quanto aos
aspectos do design e funcao educativa, provocando intensa interacdo entre o usudrio e a ferramenta computacional.
Descritores: Enfermagem Neonatal; Tecnologia Educacional; Estudantes de Enfermagem.

ABSTRACT

Objective: evaluate students opinion regarding e-Baby educational technology. Methodology: exploratory descriptive study in
which participated a sample composed of 14 nursing Portuguese students that used e-Baby digital educational technology in an
extracurricular course. To achieve the aim of the study, the data collection was realized through an opinion instrument in Likert
scale including the possibility of commentaries by students. Is was also collected data of participants’ characterization. Results:
students made very satisfactory evaluations regarding the game e-Baby, varying since usability acceptation through suggestions
of expansion of the game to other nursing themes. Conclusion: serious game e-Baby can be considered a didactic innovation
and motivator tool of learning. Besides, it demonstrates have adequate interface in design and educative function aspects,
evocating intense interaction between user and computational tool.

Key words: Neonatal Nursing; Educational Technology; Students Nursing.

RESUMEN

Obijetivo: evaluar la opinion de los estudiantes sobre la tecnologia educacional e-Baby. Metodologia: estudio exploratorio
descriptivo en que participaron como la muestra 14 estudiantes portugueses de enfermeria que utilizaran la tecnologia
digital educativa e-Baby en un curso extracurricular. Para atender ao objetivo, a coleta de dados foi realizada por meio
de um instrumento de opinido em escala do tipo Likert e com possibilidade de comentarios pelos estudantes além de um
instrumento de caracterizagao dos participantes. Para cumplir el objetivo, la recoleccion de datos fue realizada por medio de un
instrumento de opinién en escala del tipo Likert y con posibilidad de comentarios por los estudiantes ademds un instrumento de
caracterizacién de los participantes. Resultados: los estudiantes emitiran evaluaciones muy satisfactorias sobre el juego e-Baby,
desde la usabilidad hasta sugerencias de expansion para otros temas de la enfermeria. Conclusion: el serious game e-Baby
puede ser considerado una innovacion didactica y motivadora del aprendizaje y demuestra tener interfaz adecuada cuanto a los
aspectos del design y de la funcién educativa, ocasionando intensa interaccion entre el usuario e a herramienta computacional.
Palabras clave: Enfermeria Neonatal; Tecnologia Educacional; Estudiantes de Enfermeria.
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INTRODUCAO

H4a atualmente muitas ferramentas educacionais que in-
corporaram a tecnologia digital. Destacamos os ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA), os objetos digitais de apren-
dizagem, as redes sociais e os jogos educativos — também
denominados serious games.

Serious games sao por definicao jogos utilizados para trei-
namento, simulacdo ou educacgao que podem ser executados
em aparelhos computacionais™. Objetivam a pratica de situ-
acoes do dia-a-dia e visam promover treinamento de criangas
e adultos para a tomada de decisdes no campo da educagao
em tépicos especificos para os quais sdo desenvolvidos. Além
disso, tornam as simulagoes corriqueiras mais atrativas®.

Com relagdo ao termo serious games, ha uma discussao
corrente entre os experts que se dividem entre aqueles que
acreditam que o termo “serious” desqualifica o rigor do jogo/
simulagdo enquanto outros acreditam que o termo reforca a
seriedade do mesmo em seu carater educativo®. Adotamos
o conceito de serious game enquanto um jogo utilizado no
campo do ensino e que faz uso de simulagao virtual para mi-
metizar a realidade, esta que representa nosso interesse: a pra-
tica clinica do enfermeiro frente ao prematuro.

A literatura aponta vantagens importantes no uso de tec-
nologias digitais no ensino, principalmente em se tratando
da geragdo Y que cresceu em meio aos avancgos tecnologi-
cos. Neste contexto, desenvolvemos o jogo e-Baby enquanto
proposta de um projeto de pés-doutoramento pela Escola de
Enfermagem de Ribeirdo Preto em parceria com a Escola Su-
perior de Enfermagem de Coimbra. O e-Baby é um jogo que
apresenta o ambiente de uma incubadora virtual em que o usua-
rio realiza a avaliacdo clinica da oxigenagao no bebé pré-termo. O
jogo vai ao encontro das caracteristicas consideradas fundamen-
tais em ferramentas educacionais desta natureza, apontadas desde
quase uma década por estudiosos, incluindo disponibilizacdo de
cenario para que o estudante solucione problemas vivenciados na
simulacao, formule hipoteses de tomada de decisao e interaja com
uma ferramenta ltdica e interessante®.

No caso do e-Baby, o usudrio conhece o histrico do bebé
pré-termo, escolhe os instrumentos para avaliagdo clinica de
acordo com seu julgamento sobre o caso, responde a pergunta
associada aquele momento da interacdo com o bebé e checa
se sua avaliacdo/resposta estd adequada, testando seus conheci-
mentos e simulando sua agdo com um bebé virtual. O bebé vir-
tual no jogo apresenta fases com diferentes comprometimentos
respiratorios, variando entre menor e maior complexidade de
envolvimento clinico. Ha botoes na interface em que o usudrio
tem a opgao de filmar todo o procedimento de avaliacao e com-
partilhar em rede social seu desempenho. O serious game apre-
senta potencial para auxiliar o ensino-aprendizagem de forma
mais flexivel, atrativa e interativa através de simulacoes que se
aproximam da realidade encontrada em uma unidade neona-
tal, possibilitando ao estudante treinamento mais adequado de
avaliagdo clinica da oxigenagao de um segmento populacional
de risco, o recém-nascido pré-termo (RNPT)®.

A Figura 1 a seguir ilustra o serious game em duas de suas
telas durante a avaliacao clinica executada pelo usuério.

Figura 1 - Telas do jogo e-Baby

VAMOS AVALIAR A NECESSIDADE DE OXIGENAGAO DO BEBE?

Verifique a pele do bebé

() Pelerosada

() Palidez

@ Cianose periférica

Ausculte toda extensdo pulmonar,
qual seu achado?

O sibilo
() Estertor

() Murmiro Vesicular

Neste contexto de construgao de tecnologia educacional
digital, o estudo teve como objetivo avaliar esta tecnologia na
perspectiva da opiniao dos estudantes de enfermagem (publi-
co alvo), como parte importante da mensuracao de impacto
da implementacao da ferramenta no processo ensino-aprendi-
zagem e sucesso da mesma sob a 6tica do usuario.

METODO

Trata-se de estudo descritivo exploratorio, no qual foi realizada
uma avaliacdo da tecnologia educacional e-Baby sobre a percep-
¢ao e opinides dos estudantes de enfermagem acerca de seu uso.

Este estudo foi submetido a apreciacdo da Comissdo de
Etica da Unidade de Investigaciao em Ciéncias da Satde — En-
fermagem da Escola Superior de Enfermagem de Coimbra e
aprovado sob o parecer 73-02/2012.

A amostra se comp6s de 14 estudantes do ultimo ano de
graduacao em enfermagem da Escola Superior de Enferma-
gem de Coimbra (ESEnfC) de Portugal que aceitaram partici-
par deste estudo voluntariamente e concordaram em frequen-
tar um curso extracurricular de 30 horas decorrido em duas
semanas do periodo de férias da universidade.

Foi realizada caracterizacdo dos estudantes por meio de
um questionario contendo dados sobre idade, sexo, conhe-
cimento em informdtica, disponibilidade de computador
e internet e acesso anterior a jogos online. Os dados foram
coletados por meio do preenchimento dos instrumentos de
caracterizaco e avaliacao online de opinido. Os participantes
da pesquisa navegaram na tecnologia e-Baby por um periodo
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de 15 dias escolhendo livremente o local, horéario e duracao
de acesso de acordo com o que desejassem e julgassem ne-
cessario para o aprendizado, preencheram o instrumento e
avaliacdo de opinido e suas respostas foram enviadas automa-
ticamente ao banco de dados do e-Baby.

O instrumento de avaliacao de opinido utilizado no estudo
é composto por itens que averiguam itens como: agradabili-
dade em utilizar o jogo educativo, avaliacido do feedback ofe-
recido, contribuicdo para o aprendizado, caracteristica moti-
vacional para o usudrio aprender jogando, possibilidade de
substituicdo do docente pela ferramenta e recomendacao da
estratégia do jogo para outros temas na enfermagem, dentre
outros aspectos abaixo descritos.

A andlise estatistica utilizada foi descritiva apresentada por
meio de frequéncias para as varidveis categoricas e medidas
de tendéncia central para as varidveis quantitativas.

RESULTADOS

Dentre os 14 estudantes portugueses, 12 (85,7%) eram mulhe-
res e a faixa etaria variou entre 21 e 29 anos (média: 22,36 anos
e desvio padrdo: 2,06 anos) demonstrando forte homogeneidade
nos quesitos género e idade entre os participantes que compuse-
ram a amostra. Nenhum dos participantes referiu trabalhar além
dos estudos e com relacdo a frequéncia de uso do computador:
78,6% (n=11) afirmaram usar frequentemente enquanto os de-
mais informaram que o uso é regular (21,4%/ n=3). Quanto ao
local de preferéncia para acessar computador: 64,3% (n=9) res-
ponderam em casa; 28,6% (n=4) na universidade; 7,1% (n=1)
na casa de parentes e amigos. Todos os estudantes afirmaram pos-
suir um computador, sendo que destes, 28,6% (n=4) possuem
computador portétil (notebook ou netbook) e 71,4% (n=10) pos-
suem computador do tipo desktop, mas independentemente do
tipo de computador, todos tém acesso a internet.

Segue abaixo a Tabela 1 que representa os dados obtidos
através do instrumento de avaliagao das opinides dos estudan-
tes acerca do serious game e-Baby.

Destacamos alguns comentarios dos estudantes expostos
no campo discursivo do instrumento que auxiliam a compre-
ensao dos resultados obtidos neste estudo e apresentados na
tabela acima, além de enriquecer a analise dos dados.

Com relacao a interacdo dos estudantes com o jogo, que é
um fator critico de sucesso da usabilidade da ferramenta, um
estudante destacou:

O facto deste jogo ser interactivo faz com que seja mui-
to mais facil estudar e absorver a informacao que ele nos
transmite. Penso que o e-Baby me ajudou a complementar
a minha informacao sobre o bebé prematuro no sentido
em que neste programa tinha uma interaccao direta com
o bebé. (ET)

Acerca da importancia do uso do jogo e-Baby para a apren-
dizagem na tematica, trés estudantes avaliaram que:

Esta tecnologia foi util na aquisicao de conhecimentos so-
bre avaliacdo clinica do prematuro. (E5)

A tecnologia utilizada foi muito enriquecedora para a evo-
lucao da minha aprendizagem no tema da avaliacao clini-
ca do bebé pré-termo. (E11)

O acesso a tecnologia educacional foi importante para
conhecer as necessidades humanas bdsicas do prematuro.
Penso que é uma optima forma de aprofundar conheci-
mentos no dmbito (do prematuro). (E13)

Corroboram as qualidades de inovacao e simulacao da re-
alidade que o jogo possui:

Penso que a utilizacao deste projecto por parte da Esenfc
seria muito enriquecedor porque daria uma nova forma de
estudar para os futuros enfermeiros. (ET)

Tabela 1 - Frequéncias de respostas sobre a avaliacdo de opiniao dos estudantes acerca do serious game e-Baby

Caracteristicas da tecnologia e-Baby p(I::nr;Cn(:g(t)e Concordo NC/ND* Discordo plz :f;;:gﬂe
Facil de usar 57,1% (8) 42,9% (6) 0 0 0
Agradavel 78,6% (11) 14,3% (2) 7,1% (1) 0 0
Feedback imediato 42,9% (6) 42,9% (6) 14,3% (2) 0 0
Didética 64,3% (9) 35,7% (5) 0 0 0
Autonomia 35,7% (5) 57,1% (8) 7,1% (1) 0 0
cch(;s;irlféi_ltietarlni\grender a necessidade de oxigenacao 64,4% (9) 35,7% (5) 0 0 0
Posso escolher o que quero aprender 71,4% (10) 14,3% (2) 14,3% (2) 0 0
tS:r;izsinteressante ter tecnologias assim com outros 85,7% (12) 14,3% (2) 0 0 0
Tecnologias assim podem substituir o professor 0 7,1% (1) 21,4% (3) 71,4% (10) 0
O uso da e-Baby ajudou no meu aprendizado 71,4% (10) 28,6% (4) 0 0 0
Senti-me motivado a utilizar o e-Baby 71,4% (10) 28,6% (4) 0 0 0
Eu acredito que o tempo de acesso ao e-Baby foi 50% (7) 50% (7) 0 0 0

satisfatorio para enriquecer meu aprendizado

*NC/ND = nao concordo nem discordo
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edicao, como também para outros temas em que pudesse si-
mular assisténcia de enfermagem em ambiente digital:

Em relacao ao e-Baby ajuda-nos muito pois a situacdo é
muito real e ajudou me a praticar a avaliacao da frequ-

éncia respiratdria num RNPT, o que por vezes se torna
dificil. (E4)

A tecnologia utilizada é bastante importante para integrar
novos conhecimentos. Ajuda-nos a reflectir sobre a pratica
e facilita a aquisicio de conhecimentos. E, sem dvida,
essencial durante este curso pela facilidade de utilizagcdo e
pela obtencao de feedback. (E12)

De um modo geral esta muito bem estruturado e € bastante
atil para treinar, por exemplo, a auscultagao. (E14)

Os estudantes também comentaram sobre os aspectos di-

daticos, de facilidade, flexibilidade e autonomia que o jogo
oferece ao estudante:

Em relacdo ao e-Baby penso que estd bem construido, é
de facil acesso e entendimento e é promotor da aprendiza-
gem, pois exige de nés conhecimentos tedricos para poder
aplicar no jogo. Penso que este sistema de aprendizagem é
bastante positivo, pois permite escolher quais os assuntos
que queremos estudar e ndo nos “obriga” a ter um hordrio,
o que pode facilitar algumas pessoas a participar nos cur-
sos onde é utilizada. (E3)

As tecnologias educacionais utilizadas neste curso foram
uma mais valia, pois sdo de facil acesso, estd muito bem
organizada. (E4)

Considero que a tecnologia educacional abordada neste
curso é didatica e suscita o interesse do estudante estimu-
lando a aprendizagem e a procura de conhecimentos au-
tonomamente. (E6)

Acho que esta forma de aprendizagem é muito enriquece-
dora, pois permite sempre o acesso a informacdo a qual-
quer hora do dia e assim conjugar o nosso tempo disponi-
vel para este tipo de formacao. F informacao pertinente e
organizada com alguma légica. (E7)

Considero que a aplicagcao é muito dtil e pertinente. (E9)

O programa é muito interessante, uma vez que permite
desenvolver competéncias de acordo com as caracteristi-
cas pessoais e com as possibilidades (em termos de tempo)
que cada um apresenta. (E10)

Para quem, por exemplo, é trabalhador estudante e tem
menos tempo para ir as aulas, ou para quem estd doente
e se vé obrigado a estudar a partir de casa, parece-me ter
grande utilidade. (E14)

Os estudantes também manifestaram interesse de que o

Eu acho que o e-Baby estd bem construido, no entanto
acho que poderia ser adaptado a todas as necessidades
humanas bdsicas do prematuro. Desta forma teriamos uma
aprendizagem diddtica de todas as necessidades. (E2)

Seria interessante que fosse alargada a outras dreas, para
além da oxigenacdo no caso do recém-nascido prematuro,
ou mesmo para outros dominios do conhecimento e inter-
vencao em enfermagem. (E5)

Considero que o e-Baby poderia abordar as restantes neces-
sidades do recém-nascido pré-termo aumentando assim o

grau de exigéncia ao nivel dos conhecimentos teéricos. (E6)

Penso que poderia apresentar uma maior diversidade de
situagoes. (E8)

O e-Baby é dtil, podendo, no entanto, contemplar outras
necessidades (humanas bdsicas). (E10)

No geral o projecto é muito bom e parece-me boa ideia
alargar a outros temas. (E14)

Com relagdo a substituicio do professor pela ferramenta

ou associacdo da mesma a pratica docente, os comentarios
obtidos foram:

Penso que é sempre necessdrio algumas horas com o pro-
fessor para esclarecimento de duvidas que possam surgir
e disponibilidade do professor quase permanente ajudou
muito. (E7)

[...] julgo que estas tecnologias devem ser encaradas como
uma forma complementar de aprendizagem, pelo que ndo
devem substituir o professor. (E13)

Em relacdo ao ponto de substituir o professor penso que
ndo é verdade porque isso iria aumentar o isolamento das
pessoas em casa e ndo ia promover a socializacdo. Espe-
cificamente para mim, dificulta-me um pouco a aprendi-
zagem em compara¢do com as aulas presenciais porque
eu aprendo muito por aquilo que ouco do professor. (E14)

Abaixo transcrevemos as criticas dos estudantes que con-

ferem objeto de estudo e aperfeicoamento da ferramenta em
questao:

Penso que esta tecnologia deveria ser mais acessivel a ni-
vel de todos os softwares, visto por vezes nao funcionar em
alguns computadores, o que dificulta o acesso e a apren-
dizagem. (E6)

[...] uma outra (sugestao) deve-se pelo facto de existir
problemas informéticos que complicam a aprendizagem

jogo pudesse ser expandido ndo somente para outras necessi-
dades humanas basicas além da oxigenacao ja abordada nesta
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como por exemplo no meu caso especifico tem haver com
as simulagées. (E7)

Em alguns computadores eu ndo conseguia acessar ao e-
-Baby, limitando a minha consulta. (E14)

DISCUSSAO

O acesso ao computador pelos participantes do estudo foi
avaliado pela maioria deles como frequente (78,6%/ n=11) e
todos eles possuem computador, seja do tipo desktop (71,4%/
n=10) seja portatil do tipo notebook (28,6%/ n=4), indican-
do que o meio digital faz parte das rotinas destes estudantes.

A avaliacido positiva dos estudantes sob os aspectos de
usabilidade apontados na Tabela 1 reforcam as vantagens de
motivacao que o jogo educativo pode conferir aos estudantes
de enfermagem. Todos os estudantes (n=14/100%) manifes-
taram que o jogo e-Baby é de facil utilizacado, didatico, que
permitiu o aprendizado da necessidade de oxigenacdo e os
manteve motivados ao estudo através da ferramenta. A agra-
dabilidade do jogo foi aspecto de ‘concordancia plena’ ou
‘concordancia’ por quase toda a amostra (92,9%/ n=13) des-
tacando um ambiente digital interessante para os estudos. A
motivacao através das vantagens graficas dos recursos compu-
tacionais foi apontada por muitos estudiosos como sendo um
dos principais atrativos que levam os estudantes a se sentirem
satisfeitos com a ferramenta®”.

Além disso, o uso facil permite que os estudantes desen-
volvam suas tarefas com a ferramenta em qualquer local ou
horario, respeitando as especificidades de cada um e o ritmo
individual de aprendizagem, como dois estudantes ressaltaram
em seus comentarios sobre a no obrigatoriedade de acesso em
horarios pré-determinados (E3 e E14)®9. Tal facilidade refere-se
ainda a navegacao amistosa pelo aplicativo digital, sendo que
85,7% dos estudantes (n=12) concordaram ou concordaram
plenamente que o jogo permite a livre escolha do caminho de
navegacao, isto é, o formato do jogo ndo impede que o estu-
dante prossiga a uma nova tarefa do caso abordado sem que
execute a anterior, embora elas tenham sido elaboradas didati-
camente em escala gradual de complexidade e sequéncia 16gi-
ca com base no caso clinico do RN estudado.

O conceito de possibilidade de escolha do que se deseja
aprender é complementado com a autonomia conferida pelo
jogo ao estudante durante a aprendizagem, uma vez que o
uso livre e atemporal da ferramenta é também somado as pos-
sibilidades de uso individual ou em grupo. A autonomia foi
apontada por 92,9% da amostra (n=13) demonstrando ser
uma vantagem marcante da ferramenta e também muito im-
portante sob a otica da valorizacao do aprendiz como mem-
bro ativo e principal do processo de ensino-aprendizagem®.

E importante notar que trés estudantes apontaram falhas
de acesso ao jogo em diferentes computadores (E6, E7 e E14).
Consideramos que essas criticas sd0 muito importantes para
o aperfeicoamento da ferramenta e incorporacdo da mesma
ao curso na universidade enquanto auxiliadora do docente.
As modificacoes requeridas e validadas em analise da equipe
de informatica foram corrigidas posteriormente para garantir

que os estudantes do estudo pudessem acessar o jogo e-Baby,
instrucoes foram dadas durante os 15 dias de acesso.

O feedback foi apontado por 85,7% dos estudantes (n=12)
com concordancia ou concordancia plena, bem como citado
por um deles em comentério dissertativo (E12) enquanto uma
das vantagens do serious game. A importancia do feedback se
da pela possibilidade que o estudante possui, a partir da avalia-
cao de suas acoes simuladas, de rever os erros e acertos refletin-
do sobre estes e construindo o saber com base na experiéncia“®.

Quando o feedback aponta um erro, é possivel ao estudan-
te tentar acertar em uma préxima simulacao para aperfeicoar
suas habilidades e reconstruir um antigo conceito ou adquirir
novo conhecimento.

Destacamos sobremaneira nas falas dos estudantes a satisfa-
cao em poder realizar um treinamento que simula a realidade
com propriedade, permitindo oportunidades de simulacdo vir-
tual e conferindo maiores chances de explorar o exame clinico
do prematuro. Isto é fundamental tanto do ponto de vista da se-
guranca do paciente quanto da aprendizagem, uma vez que nos
leva a refletir que, devido a fragilidade do RNPT, ndo haveria
possibilidade de realizacao exaustiva do exame clinico em um
ambiente real, enquanto que o bebé virtual pode ser manipula-
do quantas vezes forem necessarias para o aluno no intuito de
que ele aprenda e pratique até adquirir autoconfianga, além de
possibilitar que o estudante relembre as habilidades necessarias
a realizacao das tarefas, raciocine criticamente e cumpra a toma-
da de decisdo com base neste processo de analise"'?.

Um dos estudantes destacou através de seu comentario que
0 jogo permite a pratica de ausculta pulmonar (E14) e outro
ainda sobre a mensuracgao da frequéncia respiratoria (E4). Um
estudo"® publicado no Brasil em 2006, realizado junto a es-
tudantes de enfermagem, apontou e discutiu que os mesmos
apresentavam frequentemente inabilidade em reconhecer sons
respiratorios e outras dificuldades acerca desta necessidade de
satde, corroborando com a importancia de ferramentas edu-
cativas que facilitem a aprendizagem e permitam ambiente de
treinamento e simulacdo que explorem o tema.

O jogo e-Baby foi criado a priori abordando apenas a oxi-
genacao e a escolha desta necessidade humana bdésica se
deve a sua importancia primadria e vital para os seres humanos
bem como por ser um dos principais alvos de acometimento
na populagao prematura. Além disso, é crucial que os futuros
enfermeiros tenham habilidade em lidar com as possibilida-
des de risco ao paciente neste ambito e as atitudes cabiveis ao
profissional da categoria.

Todavia, acreditamos ser bastante vélida a expansao do
jogo e-Baby de modo a abordar outros temas e incorporar
outras necessidades humanas bésicas aos estudos de caso.
Concordaram os estudantes em unanimidade com esta afir-
mativa e alguns representaram, através de seus comentarios
apresentados anteriormente (E2, E5, E6, E8 e E10), desejo por
novos desafios do jogo em outras necessidades e até mesmo
em outros temas da Enfermagem (E5 e E14). Um dos estu-
dantes inclusive refere que através da expansido para novas
necessidades do RNPT seria aumentado desta forma o grau
de exigéncia em termos dos conhecimentos tedricos, o que
reflete motivacdo para os estudos e interesse pela ferramenta.
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O interesse pelo recurso educacional aqui exposto pode
ser enfatizado em muitos dos comentarios descritos neste es-
tudo, incentivando seu uso e incorporagao ao curso regular-
mente oferecido, bem como expansdo das possibilidades de
estudo e desafios. Desta forma, notamos alta satisfacao e acei-
tacdo do serious game e-Baby desenvolvido com a finalidade
de oferecer aos estudantes uma possibilidade de simulacao
digital prévia ao contato real com o prematuro.

Com relagao a substituicido do professor por ferramentas
como esta, os resultados obtidos neste estudo (71,4% de dis-
cordancia/ n=10) sao semelhantes aos encontrados em estu-
do anterior com estudantes brasileiros (75% de discordancia/
n=9)". Desta forma, concluimos que tal possibilidade é re-
mota para o contexto da educacdo e valoriza muito a intera-
cao entre alunos e docentes como estratégia de colaboracao
para construcao do conhecimento. Cada vez mais é reforcada
a importancia do papel do docente, tutor ou facilitador no
processo de ensino-aprendizagem, sobretudo quando este
conduz o curso com énfase no papel ativo do estudante e
ainda quando se apropria de estratégias didaticas ao ensinar
incorporando ferramentas interessantes e motivadoras da
aprendizagem>19,

O papel ativo do estudante e do docente enquanto faci-
litador da aprendizagem estao incorporados no modelo das
metodologias ativas de aprendizagem e curriculo integrado,
que visa preparar melhor os alunos nos ambitos assistencial,
gerencial e politico através da interdisciplinaridade e estra-
tégias pedagogicas diferenciadas”. Acredita-se que a incor-
poragao de tecnologias educacionais aos métodos ativos de
ensino e aprendizagem colabore para o desenvolvimento do
conhecimento e auxilie o docente em sua pratica.

O jogo e-Baby foi avaliado pelos estudantes como mui-
to satisfatorio em multiplos aspectos e demonstrou ser uma
ferramenta com grande potencial de auxilio ao docente e
estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem.
Acreditamos que seu uso pode contribuir ainda com a prética
simulada voltada para enfermeiros atuantes no mercado de
trabalho enquanto estratégia de educacao continuada, poden-
do ser este alvo de estudos futuros. Concordamos com outros
pesquisadores® que os profissionais de enfermagem devem
buscar a incorporacao de tecnologias em seu processo de tra-
balho, sendo esta uma estratégia que viabiliza a flexibilidade
de horario e ritmo de aprendizagem.

CONCLUSAO

Os usudrios apresentaram-se integrados ao e-Baby, sendo
esta considerada importante ferramenta de educacdo como
meio de inovacao didatica e motivadora da aprendizagem. Foi
considerada tecnologia com interface adequada quanto aos
aspectos do design e interatividade, constituindo estes itens
fundamentais para o sucesso de tecnologias educacionais.

Acreditamos que os resultados deste estudo fornecerdo
melhorias para esta tecnologia educacional digital construida
e a ser expandida em agodes futuras, além de instigar pesqui-
sadores a refletir sobre o desenvolvimento de novos recursos
tecnolégicos aplicados a educagao com o intuito de potencia-
lizar a interacdo humano-tecnologia. Ademais, a valorizacio
das tecnologias educacionais expressivamente observadas nas
falas dos estudantes que participaram deste estudo motiva a
evolucao desta linha de pesquisa e instiga a reflexdao de incor-
poracao de novas ferramentas a pratica docente.
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