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RESUMO

Introduc¢fo: os jogos de aprendizagem online surgem como uma forma de estimular o
desenvolvimento de novas habilidades, conhecimentos, ou de reforcar os ja existentes.
Ademais, cabe ressaltar sua relevancia na formacao de estudantes, como os da Enfermagem,
visto que sao potencializadores para o ensino. Com uma busca acurada na literatura, observou-
se que existe uma incipiéncia dessas tecnologias ludicas, que favorecam o processo de ensino-
aprendizagem na area de enfermagem. Assim, o presente estudo se justifica por trazer um
produto tecnoldgico atrativo, por meio de um jogo de aprendizagem online, que possa propiciar
uma experiéncia com instru¢do e entretenimento, o que viabiliza o processo de ensino-
aprendizagem. Objetivo: descrever o processo de desenvolvimento de uma tecnologia ludico-
educativa para a aprendizagem de semiologia e semiotécnica em enfermagem. Método: trata-
se de um estudo metodologico modulado nas etapas de planejamento, prototipagem e produgao
da primeira versdo jogavel do game. Para o planejamento fora realizado uma revisao integrativa
com intuito de identificar lacunas nos Serious Games, tecnologias para o ensino em
enfermagem e embasamento tedrico e conceituagdo. Na prototipagem, foi utilizado o software
online de design grafico Canva® para a parte textual; para a ilustragio dos personagens, foi
utilizado o sofiware de arte digital Easy Paint Tool SAI®, que permitiu vetorizar os personagens
previamente desenhados a mao. E por fim, para a produ¢@o da primeira versao jogavel, o engine
Contruct versio 2° foi o escolhido para a materializagio do game. Resultados: a tecnologia
Semio em Jogo® foi construida contendo 3 fases. Na primeira fase foi abordado contetidos
relativos ao cuidado prestado a partir do momento em que uma paciente adentra na Unidade
Basica de Saude, e para tanto, foram enfatizadas questdes acerca dos Sinais Vitais. J4 na
segunda fase, o cenario se passa dentro de um ambulatério da Atengdo Secundaria em Saude, e
dessa forma, sdo expostos contetidos referentes ao primeiro contato do estudante com o paciente
nesse ambiente, € assim, sao apresentados assuntos referentes as medidas de biossegurancga. Ja
na terceira fase, a paciente encontra-se internada e para tanto o game da enfoque ao exame
fisico propriamente dito. Discussio: infere-se que o Semio em Jogo® possa contribuir para uma
melhor formagao profissional, uma vez que apresenta uma simula¢do do que o profissional pode
encontrar em sua pratica cotidiana. E, além disso, torna o aprendizado mais interessante a partir
de um produto que gera imersao e entusiasmo, fixando assim os conteidos com mais facilidade
na psique do discente. Contudo, ndo pode ser considerado um substitutivo da vivéncia pratica
do ambiente de trabalho profissional, uma vez que so6 ela pode fornecer ao estudante todas as
ferramentas necessarias para ser um profissional qualificado. Consideracdes finais: dado o
exposto, viu-se que o presente trabalho trouxe uma tecnologia que pode
potencializar/complementar o aprendizado de estudantes de graduagao em enfermagem a partir
do uso racional desse produto. Mas, ainda assim, ¢ sugerivel que seja realizada a avalia¢do da
jogabilidade junto a discentes de um curso de bacharel em enfermagem, além de submete-lo a
apreciagdo de especialistas na 4rea de semiologia e semiotécnica.

Palavras-chave: Tecnologia educacional; Jogos Experimentais; Educagdo em Enfermagem;
Aprendizagem.



ABSTRACT

Introduction: online learning games emerge as a way to stimulate the development of new
skills, knowledge, or to reinforce existing ones. Furthermore, it is worth emphasizing its
relevance in the training of students, such as those in Nursing, since they are potentiators for
teaching. With an accurate search in the literature, it was observed that there is an incipience of
these playful technologies, which favor the teaching-learning process in the nursing area. Thus,
the present study is justified by bringing an attractive technological product, through an online
learning game, which can provide an experience with instruction and entertainment, which
enables the teaching-learning process. Objective: to describe the process of developing a ludic-
educational technology for learning semiology and semiotechnics in nursing. Method: this is a
methodological study modulated in the stages of planning, prototyping and production of the
first playable version of the game. For the planning, an integrative review was carried out in
order to identify gaps in Serious Games, technologies for teaching in nursing and theoretical
basis and conceptualization. In prototyping, the online graphic design software Canva® was
used for the textual part; for the illustration of the characters, the digital art software Easy Paint
Tool SAI® was used, which allowed vectorizing the characters previously drawn by hand. And
finally, for the production of the first playable version, the Construct engine version 2 was
chosen for the materialization of the game. Results: Semio em Jogo® technology was built
containing 3 phases. In the first phase, content related to the care provided from the moment a
patient enters the Basic Health Unit was addressed, and for that, questions about Vital Signs
were emphasized. In the second phase, the scenario takes place within a Secondary Health Care
outpatient clinic, and in this way, contents related to the student's first contact with the patient
in this environment are exposed, and thus, subjects related to biosecurity measures are
presented. In the third phase, the patient is hospitalized and for that the game focuses on the
physical examination itself. Discussion: it is inferred that Semio em Jogo® can contribute to a
better professional formation, since it presents a simulation of what the professional can find in
his daily practice. And, in addition, it makes learning more interesting from a product that
generates immersion and enthusiasm, thus fixing the contents more easily in the student's
psyche. However, it cannot be considered a substitute for the practical experience of the
professional work environment, since only it can provide the student with all the necessary tools
to be a qualified professional. Final considerations: given the above, it was seen that the
present work brought a technology that can enhance/complement the learning of undergraduate
nursing students from the rational use of this product. But, even so, it is suggested that the
evaluation of the playability be carried out with students of a bachelor's degree in nursing, in
addition to submitting it to the appreciation of specialists in the area of semiology and
semiotechnics.

Keywords: Educational technology; Experimental Games; Nursing Education; Learning.
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1. INTRODUCAO

A pandemia provocada pela Coronavirus Disease (COVID-19) trouxe inumeras
mudangas para a sociedade, principalmente no que diz respeito ao contato € ao convivio
coletivo. Sendo assim, no cenario do ensino brasileiro as aulas presenciais foram suspensas
como consequéncia da necessidade e implementa¢do do distanciamento social (ALVES, 2020).

Aquino et al. (2020) sugerem que o distanciamento social ¢ eficaz, principalmente
quando atrelado aos casos com potencial de contagio, além da quarentena de seus contatos.
Diante disto, as Tecnologias da Informag¢dao e Comunicagdo (TDICs) foram inseridas como
meio de ruptura do distanciamento social, para dar viabilidade ao processo de ensino-
aprendizagem e efetivacao de praticas didatico-pedagogicas nas instituigdes de ensino (MAIA;
SILVA; CASAGRANDE, 2020).

Tais medidas se tornaram possiveis a partir de legislacdes advindas do poder executivo
federal, e assim, vale a pena citar a Medida Provisoria n°. 934, que estabelece normas a respeito
do ano letivo na educacdo basica e superior (BRASIL, 2020a); o Parecer do Conselho Nacional
de Educagdo/Conselho Pleno (CNE/CP) n°. 5, aprovado em 28 de abril de 2020, que orientou
as atividades ndo presenciais em todos os niveis da educacdo no Brasil (BRASIL, 2020b); a
Portaria do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) n°. 544 de 16 de julho de 2020, que
deliberou a respeito da troca da modalidade presencial para a distancia (BRASIL, 2020c¢). E em
contrapartida, no dia 07 de dezembro de 2020, foi sancionada a Portaria MEC n°. 1.038 que
trata do retorno das atividades presenciais de ensino, e também, do uso das tecnologias digitais
como carater excepcional para a integralizagdo da carga horaria (BRASIL, 2020d).

O cenario pandémico tem acelerado a adogdo das tecnologias no ensino superior, €
estas sdo adotadas como ambientes ou meios adequados para a aprendizagem aberta,
colaborativa, flexivel e contextualizada, permitindo a constru¢do social do conhecimento,
formal, informal ou ndo formal (LIRA et al., 2020).

Portanto, a conexdao digital contribui para que o individuo tenha a sensacao de
proximidade com outras pessoas, 0 que ¢ considerado um fator chave no acesso a informagao.
Ademais, a nova geracdo de estudantes estd familiarizada com acesso facilitado e imediato,
como também, a manutencao de contatos constantes a partir da conservagdo do habito de
utiliza¢do da tecnologia. Dessa forma, as plataformas digitais, sdo consideradas no ambiente
académico, como meio facilitador no processo ensino-aprendizado (REIS; TOMAEL, 2017).

Agregado aos elementos ora apresentados, os jogos de aprendizagem online surgem

como uma forma de estimular o desenvolvimento de novas habilidades, conhecimentos, ou de
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reforcar os ja existentes, pois estimulam o gatilho de vencer, atingir objetivos, colaborar,
interagir, explorar, solucionar problemas, delinear estratégias, o que promove uma reacao
emocional nos jogadores (BOLLER; KAPP, 2018).

No ambito da saude, a utilizagdo de jogos online, favorece o processo do ensino
aprendizagem de forma segura. Ademais, cabe ressaltar sua relevancia na formagao de
estudantes, como os da Enfermagem, visto que sdo potencializadores para o ensino, € a0 mesmo
tempo se mostram como um novo desafio, por transcenderem métodos de ensino tradicionais,
tanto em aulas tedricas como em praticas (CHIAVONE et al., 2020).

A partir de uma busca acurada na literatura, observou-se que existe uma incipiéncia na
construcdo dessas tecnologias ludicas, que favoregam o processo de ensino-aprendizagem na
area de Enfermagem. Ademais, estudo de Chiavone et al. (2020), cujo objetivo foi mapear
pesquisas para constru¢do de jogos online, apontou que a cultura dessas ferramentas para o
ensino da enfermagem ainda ndo estd amplamente difundida.

Aponta-se alguns jogos de aprendizagem online existentes na area, como: jogo
educativo de administragdo de medicamentos (MOREIRA et al., 2014), jogo educacional para
fornecer oportunidades de pratica para o aprendizado dos principios fundamentais da
gasometria arterial (BOYD; WARREN; GLENDON, 2016), jogo educacional de anatomia e
fisiologia digestoria humana (DIAS et al., 2015).

No curso de Enfermagem, destaca-se o componente curricular de semiologia e
semiotécnica, disciplina fundamental para a formacdo profissional dos estudantes, e que tem
como proposta o desenvolvimento de habilidades teodricas e técnicas necessarias ao desempenho
pratico da profissdo.

Dado o exposto, faz-se necessario, desenvolver uma tecnologia ladico-educativa, que
envolva conhecimentos gerais acerca da disciplina semiologia e semiotécnica em enfermagem.
Assim, o presente estudo se justifica por trazer um produto tecnologico atrativo, por meio de
um jogo de aprendizagem online, que possa propiciar uma experiéncia com instrucao e
entretenimento, o que viabiliza o processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, foi elaborado o
seguinte objetivo: descrever o processo de desenvolvimento de uma tecnologia ludico-

educativa para a aprendizagem de semiologia e semiotécnica em enfermagem.
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2. METODO

Trata-se de um estudo metodologico, cuja finalidade foi desenvolver uma tecnologia
ludico-educativa voltada para a aprendizagem de semiologia e semiotécnica em enfermagem.
E para isto, no que concerne aos componentes da tecnologia ludico-educativa, foi considerado
a tétrade: mecanica, estoria, estética e tecnologia (SCHELL, 2014), seguindo-se as etapas:
planejamento, prototipagem e produgdo da primeira versdo jogavel, conforme resumido na

Figura 1.

Figura 1 — Esquema ilustrativo das etapas do estudo, Cuité, Paraiba, 2022.
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Fonte: dados do autor, Cuité, Paraiba, 2022.

No planejamento, para subsidiar a construgdo do conteudo, foi realizada revisdo
integrativa com o objetivo de mapear as tecnologias educacionais utilizadas para apoiar o
ensino de semiologia e semiotécnica em enfermagem. As buscas em bases de dados da area de
saude e de tecnologias resultaram em 1158 artigos. Para cada base de dados, gerou-se um
arquivo de exportacdo para o gerenciador de referéncias EndNote, para retirar duplicacdes. A

selecdo do material, se deu por meio de leitura dos titulos e resumos, por dois pesquisadores
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independentes e as cegas, através do programa de revisdo gratuito da web Rayyan Qatar
Computing Research Institute (Rayyan QCRI), o que resultou em 1123 artigos para a 1* etapa
de andlise. Em seguida, na 2* etapa de andlise, foi realizada andlise critica de 33 artigos na
integra, por dois pesquisadores independentes e as cegas, utilizando novamente o Rayyan
QCRLI. Por fim, foram incluidos 7 artigos, que sinalizaram os tipos de tecnologias produzidas
para o ensino de semiologia e semiotécnica em enfermagem e a lacuna em tecnologias com
serious games.

ApoOs embasamento tedrico e conceituagdo, por meio da revisdo, na prototipagem,
organizou-se o contetido do jogo em trés fases, considerando os contetdos da disciplina de
semiologia e semiotécnica em enfermagem. Assim, na primeira fase, deu-se énfase para a
abordagem de uma paciente na aten¢do primaria a saide, passando pela anamnese e verificagao
dos sinais vitais; posteriormente, a paciente foi encaminhada para a atengdo secundaria, dando-
se énfase a principios de biosseguranga; e por fim, ocorreu a internagdo em um hospital, cujo
foco foi a realizacdo do exame fisico dos sistemas corporais. Para tanto, o jogador ¢ inserido
em um contexto de cuidado que o aproximava da realidade dos sistemas de saude.

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

Posteriormente, para a materializacdo da primeira versdo jogavel da tecnologia lidico-

educativa, utilizou-se o engine Construct versio 2°, cuja fungdo ¢ editar jogos em duas
dimensdes (2D), baseado em Linguagem de Marcacao de Hipertexto (HTML), além de permitir
a criacao rapida de jogos sob o estilo drag-and-drop.

Por fim, o mesmo foi hospedado em um endereco eletronico sob o dominio “itch.io”,
que possibilita hospedar gratuitamente jogos de até 1 gigabyte, para torna-los acessiveis e
jogaveis, bastando apenas que o usuario utilize o link de acesso em seu computador pessoal.

Destaca-se que o Semio em Jogo® teve seu certificado de registro expedido no dia 03
de marco de 2022 (Anexo A), a partir de deposito anteriormente estabelecido sob a categoria
de programa de computador no site do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI),

correspondendo ao processo de n°. BR512022000398-8. Assim, possui validade de 50 anos a
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partir de 1° de janeiro subsequente a data de 09 de fevereiro de 2022, em conformidade com o

§2°, art. 2° da Lei 9.609, de 19 de fevereiro de 1998.
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3. RESULTADOS

O Semio em Jogo® é iniciado com uma parte introdutoria, na qual o jogador é
apresentado a duas personagens principais, sendo elas: a enfermeira Florence, que € o principal
elo de intercomunicacdo do game com o jogador/discente, sob a forma de docente/orientadora,
e a paciente dona Violeta, personagem protagonista do processo de cuidado em enfermagem
por parte da enfermeira Florence e do usuério do game.

Com isso, Dona Violeta comparece ao ambiente da Unidade Basica de Saude (UBS),
queixando-se de tosse cheia, cansago, dor de cabega, sede excessiva e perda de peso. Assim, ¢
apresentado algumas informagdes sobre a histéria de Dona Violeta, colhidas a partir da
anamnese realizada pela enfermeira Florence, destacando-se a idade da personagem, os hébitos
comportamentais, a presenca de doengas crdnicas, suas condicdes de moradia e seu

entendimento sobre o processo saude-doenca, conforme € possivel observar na Figura 2.

Figura 2 — Principais fotos da parte introdutoria do Semio em Jogo®, Cuité, Paraiba, 2022.

Dona Violeta
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tabagista social e relata
ter doencas crénicas,
tais como o Diabetes
Mellitus (DM) e a
Hipertensao Arterial
Sistémica (HAS).

Compareceu a
Unidade Basica de
Saude queixando-se de
tosse produtiva.
cansaco, dor de cabega.
sede excessiva e perda
de peso.

E residente da
zona rural e mora com
seu conjuge em casa do
tipo pau-a-pique, sem
acesso a agua e energia
elétrica.

Fonte: dados do autor, Cuité, Paraiba, 2022.

Na primeira fase do jogo, que sintetiza elementos relacionados aos sinais vitais, a
enfermeira Florence convida o jogador para aferir os sinais vitais de dona Violeta. Na ocasido,
o jogador interage respondendo a um questionamento de multipla escolha, que se refere aos
cuidados que devem ser tomados no momento da aferi¢do da pressdo arterial, como escolher o

manguito do esfigmomanometro do tamanho adequado, expor o membro e apoia-lo ao nivel do
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coracdo. Posteriormente, o jogador preenche a palavra que melhor condiz com a descri¢ao
redigida, tendo como dica o numero de letras, e a cada letra errada, ¢ desenhado uma parte do

corpo do enforcado, conforme ¢ mostrado na Figura 3.

Figura 3 — Principais fotos da primeira fase do Semio em Jogo®, Cuité, Paraiba, 2022.
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comprimento do manguito deve ser 80% da Velores chiidos surmeiita e of hived y
circunferéncia do brago e a largura do i i, ‘ L
ito d 40% da i normais. A
braco. el
b) A largura ou comprimento do manguito .C] Anted ca nm}zar 8 p’mabo ar:e"‘al'lé - : . = = L u I
no altera o resultado, Frpnymty Secoiher & WATES). S 1o
exposto & apoia-lo a nivel do coragio.
& I
& . g Muito ot -
Menu L Menu L

- parabéns! =
Ao verificar a frequéncia respiratéria, contou-se Para mensurar a imensidade da cefaleia de Dona

24 incursdes respiratérias por minuto. Esse - Violeta, considerande que ela ndo possul
achado & denominado: = escolaridade, qual a melhor ascala a ser utilizada

Fonte: dados do autor, Cuité, Paraiba, 2022.

Apds a primeira fase finalizada, a enfermeira Florence aponta a necessidade de
encaminhamento de Dona Violeta para um servi¢o de ateng¢do secundaria em saude, a partir
disso, ¢é iniciada a segunda fase do Semio em Jogo®. Nesta fase, o foco sio as medidas de
biosseguranga, considerando paciente-profissional em ambiente hospitalar. Sendo assim, a
enfermeira Florence relata ao jogador que a paciente dona Violeta chegou ao ambiente
hospitalar ¢ o convida para jogar a partir da primeira questdo, na qual o mesmo terd que
selecionar a sequéncia correta de cuidados até chegar em dona Violeta para o seu atendimento.

Logo ap6s a primeira questdo, o jogador devera selecionar na sequéncia correta os
passos para a realizagdo da lavagem simples das maos, e cada vez que o mesmo acerta, surge
na tela uma figura exemplificando cada passo. Em caso de ocorrer erro na escolha, ¢
reproduzido um som que indica para o jogador que ele acabara de cometer um erro na sele¢ao
dos passos corretos.

Na questdo seguinte, utiliza-se um jogo da memoria envolvendo termos comuns no

aprendizado das medidas de biosseguranca. Dessa forma, tais conteudos podem ser conferidos
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na Figura 4. E, logo ap6s o usudrio finalizar essa parte, ¢ mostrado o significado de todos os
termos presentes para fixagao da aprendizagem. E, com isso, se encerra a segunda fase do Semio

em Jogo®.

Figura 4 — Principais fotos da segunda fase do Semio em Jogo®, Cuité, Paraiba, 2022.

Vocé é10!
‘Parabéns!

Assim, antes de reallzar o exa.
de dona Violeta, primeiro vocs deve...
(coloque em ordem a sequéncia corrata)

Chegando ao
ambulatério de um
hospital municipal, Dica: Vocé deve comegar a selecionar
3 85 respostas corretas de nove depols
Dona Violeta tera que que errar (ignorando as que foram

.Wlnﬁamm. ASIJA 2 <. feitas)

Preparar a bandeja com os materiais
necessarias

Colocar os Equipamentos de Protecao
Indlividual

Lembrando que na lavagem das maos
voct deve se atentar aos seguintes
passos:

Secar as maos com papel-toalha
descartavel, iniciando pelas maos
e seguindo pelos punhos.

N | b

Esfregar o polegar direito, com o
auxilio da palma da mao esquerda
(e vice-versa), utilizando movimento
circular.

'gamio 5ermio
TEMLESCAG G em em
s R
;
e By
o =R

i
am
Jo9%,

Fonte: dados do autor, Cuité, Paraiba, 2022.

Na terceira fase, com a internagao de dona Violeta na unidade de internagao hospitalar
de clinica médica, foi dado enfoque para o exame fisico. Esta fase se inicia com uma adaptagao
do jogo do super Madrio, em que a enfermeira Florence precisa vencer obstaculos (virus e
bactérias presentes no cendrio) e recolher materiais necessarios para a realizacdo do exame
fisico.

Posteriormente, o jogador ¢ convidado a selecionar os sistemas corporais que devem
ser foco do exame fisico de dona Violeta, com base nos dados evidenciados até o momento. Na
questdo em seguida, o jogador tem a oportunidade de treinar a ausculta respiratoria do torax
anterior. Assim, ao clicar nos focos de ausculta ha uma associacao entre os sons de ausculta
respiratoria normal ou ruidos adventicios, e o jogador deve indicar o tipo de som auscultado.

Logo apds, ¢ apresentada uma questdo de multipla escolha sobre o método
propedéutico de palpacdo no exame fisico respiratorio. E em outro cendrio da fase, o jogador

tem a oportunidade de ouvir atentamente e notar a diferenca dos sons obtidos a partir do método
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propedéutico da percussao, quando considerado o sistema respiratorio conforme observavel na
Figura 5.

Nas questdes seguintes, o jogador ¢ convidado a indicar os locais corretos dos focos
de ausculta cardiaca. ApoOs isso, 0 mesmo precisa mirar o canhao na alternativa que melhor
representa a classificagdo do edema nos membros inferiores, a partir dos dados advindos do

sinal de Godet realizado em Dona Violeta.

Figura 5 — Principais fotos da terceira fase do Semio em Jogo®, Cuité, Paraiba, 2022.

Considerando os sinais e sintomas de
Dona Violeta, bem come a sua historia
pregressa. quals os sistemas organicos
que devernos ter mals atenco na
realizacio do exame fisica?

a) Sistarna respiratério e cardiovascular

b) Sistema enddcrin e respiratério

€) Sistema nervoso e geniturinirio
d) sistema respiratério e gastrintestina|

obedecendo a ordem correta, clique

tipo de som!

Dica: Use fones de ouvida!

Fonte: dados do autor, Cuité, Paraiba, 2022.

Apbs a ultima questdo do Semio em Jogo®, a enfermeira Florence traz algumas
consideragdes a respeito da finalizagcdo do exame fisico, como recomposi¢do da paciente,
desprezo dos materiais utilizados nos seus devidos lugares e agradecimento ao paciente por
permitir que os profissionais de enfermagem cuidassem de sua saude a partir das intervengoes
realizadas.

E por fim, a enfermeira Florence parabeniza o jogador por ter finalizado o game, pois
1SS0 prova que o mesmo possui conhecimentos técnicos cientificos necessarios para um bom
atendimento, além de langar mao de mensagens cativadoras, para que o usudrio continue
buscando conhecimento para ser um excelente profissional.

Em tempo, é importante destacar que, o Semio em Jogo® foi desenvolvido a partir do

desejo de poder contribuir com a formagao do corpo discente da enfermagem, inserida dentro
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de um contexto pandémico da COVID-19, ao trazer uma tecnologia capaz de gerar imersao e
entretenimento com o estudo da semiologia e semiotécnica (uma vez que ¢ uma disciplina de
extrema importancia dentro da grade curricular da enfermagem) em um momento tao dificil

para a humanidade.
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4. DISCUSSAO

A partir dos dados ora apresentados, infere-se que o Semio em Jogo® possa contribuir
para uma melhor formagao profissional do académico em enfermagem, uma vez que, apresenta
uma simulagdo da vivéncia na assisténcia profissional na pratica, além de proporcionar a
oportunidade de agucar ainda mais suas experiéncias. E, além disso, torna o aprendizado mais
interessante a partir de um produto que gera imersao e entusiasmo, fixando assim os contetidos
com mais facilidade na psique do discente.

O aprendizado em enfermagem pode ser corroborado por estudos que traz essas novas
metodologias como ferramentas capazes de retirar o aluno de um estado de “arreflexdo e
passividade” proporcionando uma aprendizagem ativa e significante, impulsionadora do
processo de ensino-aprendizado e propiciadora de qualidade da assisténcia (SILVA et al.,
2020).

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

Pontua-se que, boa parte dos estudos sobre jogos educativos disponiveis seguiram
caminhos metodologicos semelhantes no quesito de revisdao bibliografica, planejamento e
prototipagem que inclui a formula¢do de imagens, didlogos, programacao e finalizacdo da
versao jogavel (GIACOMO, et al., 2021).

Sendo assim, o estudo de Amador e Mandetta (2022), que tinha como objetivo
desenvolver e validar um jogo de tabuleiro voltado para criangas com cancer, procedeu-se com
as etapas de analise, conceito, design, implementagdo e avaliagdo para tal construgdo. A vista
disso, ainda que ndo se caracterize como game virtual, infere-se que o mesmo trabalho tem
demonstrado algumas etapas de construgdo comuns ao Semio em Jogo®.

Ja na pesquisa de Werkema et al. (2021), a busca se deu pelo desenvolvimento de um
prototipo de jogo, que tem como intuito aprofundar os conhecimentos de profissionais sobre o
tratamento de pacientes com cardiopatias, e para isso foi utilizado a metodologia Scrum, que
consiste em um método rapido e agil para desenvolver e gerir projetos de software. Tal game
seguiu as etapas de definicdo do escopo, prototipacao e implementagdo respectivamente, bem
como seguiu o projeto do Semio em Jogo®.

Com isso, vale a pena destacar um estudo que buscou construir e validar um jogo

voltado a populacdo em geral como estratégia de educacdo em saude, cuja tematica permeia a
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infeccdo pelo Papilomavirus Humano (HPV). Sendo assim, possui particularidades em seu
desenvolvimento que sdo comuns ao Semio em Jogo®, como a busca na literatura e redacio de
revisdo integrativa para a organizagao do contetido do game a partir de lacunas do conhecimento
identificadas na populagdo, bem como a prototipagem e producao da primeira versao jogavel
(MACIEL, et al., 2022).

Todavia, alguns trabalhos diferem-se em alguns quesitos, tais como: avaliacdo da
jogabilidade, interface, comunicacao, dentre outros aspectos (SERAFIM, et al., 2019; SILVA
et al., 2020). Assim, um estudo que buscou relatar a experiéncia da constru¢cao de um jogo
voltado a educagdo em saude, cuja tematica ¢ a prevengdo do cancer de colo de utero,
incorporou a “exploragdo da realidade” como etapa a ser seguida para a constru¢io do game, o
que difere do processo do Semio em Jogo® e de muitos outros estudos que construiram o
contetido apenas com a busca na literatura (ALVES, et al., 2020).

Como limitagdes, destaca-se que o presente estudo se limita apenas ao
desenvolvimento de uma tecnologia voltada para o ensino de semiologia ¢ semiotécnica em
enfermagem, tendo como publico-alvo discentes de graduacdo. Contudo, ainda deverd ser
realizado a avaliacdo da jogabilidade com essa populacdo e uma posterior andlise com
especialistas na area de semiologia e semiotécnica, afim de verificar a eficacia do game para

possibilitar uma posterior aplicagdo complementar valida em cursos de grau superior.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Dado o exposto, viu-se que o presente trabalho trouxe uma tecnologia que pode
potencializar/complementar o aprendizado de estudantes de graduagao em enfermagem a partir
do uso racional desse produto, e com isso, gerar no jogador o desenvolvimento de novas
habilidades comuns a pratica cotidiana profissional. E para isso, as etapas de planejamento,
prototipagem e producdo da primeira versdo jogavel tiveram que ser bem estruturadas e
implementadas com cautela para que o produto final fosse atrativo, funcional e vidvel para a
finalidade a qual fora destinado.

Ainda assim, ¢ sugerivel que seja realizada a avaliagdo da jogabilidade junto a
discentes de um curso de bacharelado em enfermagem, com o intuito de verificar a satisfagao
que o game causa nessa populagdo. E além disso, deve-se também buscar submeter tal
tecnologia a apreciacdo de especialistas na area de semiologia e semiotécnica em enfermagem,
para que seja observado a eficacia do Semio em Jogo® quanto a natureza dos conhecimentos
expostos, que devem ser legitimos e aplicaveis na rotina profissional conforme preconiza a

literatura e as praticas baseadas em evidéncias cientificas.
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