[image: image1.png]O
DIFERENTES OLHARES, DIFERENTES PERSPECTIVAS

T JORNADA BAAIA
OE TECNOLOGIS DTS
NOENSINO

JBIDE




[image: image2.png]


1º JORNADA BAIANA DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO
   12 A 14 de SETEMBRO de 2018   –  UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA 

 VITÓRIA DA CONQUISTA - BAHIA - BRASIL


Avaliação da ludicidade de um Game cateterismo vesical:
Ferramenta de aprendizagem para estudantes de enfermagem
Ifé Odara Alves Monteiro

Renato de Freitas Pereira

Nayhara Domingues

RESUMO
Contextualização: O cateterismo vesical é um procedimento utilizado em diversas situações da atenção à saúde, pela sua ampla aplicação e especificidade de técnica para implantação requer adequado conhecimento do profissional enfermeiro para minimizar risco de sua utilização. As tecnologias educativas digitais vêm sendo cada vez mais utilizadas nos cursos da área da saúde colaborando no aprendizado e na flexibilização das atividades, esses recursos tecnológicos quando aplicados de forma lúdica, possibilitam o desenvolvendo de habilidades específicas. Objetivo: Avaliar a ludicidade para graduandos de enfermagem do Game de cateterismo vesical.  Metodologia: Trata-se de um estudo piloto do tipo metodológico, no qual foi desenvolvido um game de cateterismo vesical e análise de sua ludicidade por estudantes concluintes do curso de graduação enfermagem. Resultados: Os 16 estudantes são predominantemente do sexo feminino, jovens, solteiros, que não exercem atividade remunerada, com renda familiar  entre um a três salários. Quanto à ludicidade o game apresentou níveis significantes de adequabilidade nas três dimensões: ludicidade, componentes formativos da aprendizagem e perfil dos jogadores, exceto na categoria de cooperação entre os jogadores. Conclusão. O game de cateterismo vesical é um jogo lúdico para estudantes de enfermagem, todavia requer adaptação para proporcionar melhor cooperação entre os jogadores.
Palavras-chave: Enfermagem; Ludicidade; Cateterismo urinário; Validação; Tecnologias educacionais. 
INTRODUÇÃO:
O cateterismo vesical (CV) é um procedimento que permite a drenagem de urina através da passagem de uma sonda estéril do óstio da uretra a bexiga que pode ser realizado por meio do sistema aberto – cateterismo vesical intermitente ou fechado – cateterismo vesical permanente. Pode ser utilizado em situações relacionadas com cirurgias de grande porte, retenção urinária, para mensurar o debito urinário em pacientes críticos com necessidade do controle rigoroso do volume urinário, cirurgias urológicas, irrigação vesical em pacientes que apresentam obstrução no pós-operatório entre outros. Mesmo com larga utilização, o CV é um procedimento desconfortável, doloroso podendo causar trauma de uretra e infecção urinária, sanguínea e consequentemente óbito, estudos apontam que cerca de 20% a 50% dos pacientes internados no Brasil são submetidos ao uso desse dispositivo. (SPERANCETA, et.al;. 2016).

Para Lopes (2017), atualmente 40% da população internada nas unidades de saúde sofrem infecção no trato urinário, dentre esse percentual, 60% dos casos é devido ao procedimento de CV. 
Diante de dados alarmantes, evidencia-se que durante o processo de CV a prevenção da infecção urinária é de grande importância, desde os cuidados com a técnica que tem que ser totalmente asséptica, passando pelo manuseio dos materiais antes e durante o procedimento, até o tempo de permanência do cateter para evitar maiores complicações (ALMEIDA, et.al;. 2016).
Os profissionais com competência legal para execução do CV são urologistas e enfermeiros, em função de seus conhecimentos técnicos e habilidades. O ensino de habilidades na área da enfermagem está em constante aperfeiçoamento devido à complexidade do processo de cuidar, devendo ser fundamentado em evidências e integrando conhecimentos teóricos com a realização de práticas (SANTOS, et al 2012; MAZZO, et al 2015).

As tecnologias educativas digitais vêm sendo cada vez mais utilizadas nos cursos da área da saúde colaborando no aprendizado e na flexibilização das atividades, esses recursos tecnológicos referem-se a games, simulação, ambientes virtuais de aprendizado e outros materiais didáticos digitais desenvolvendo habilidades e conhecimento que objetivam recuperar e preservar a saúde humana. (SILVEIRA; COGO, 2017).

No ensino de enfermagem observa-se que as tecnologias educativas digitais estão cada vez mais presentes, pois dinamizam o ensino, desenvolvem habilidades e conhecimentos capazes de solucionar problemas enfrentados, seja no campo acadêmico ou profissional. No campo acadêmico, as atividades curriculares devem estar vinculadas à segurança do paciente e dos cuidados inserido nos campos de prática, pois esta relação se inserida de forma lúdica promoveram significação educacional no ensino de Enfermagem (MOSSANEN, et al; 2017).
 Neste sentido é desenvolvido um corpo de conhecimentos próprios, denominado Serius Games, que sintetizam a apreensão das características lúdicas no âmbito da produção do entretenimento educativo (WHITEHEAD, et. al.; 2014). Muito já foi investigado sobre a contribuição do lúdico para a prevenção de doenças, para a mudança de comportamentos ou para os processos educativos na saúde. 

O elemento lúdico se move pela inventividade, pela fantasia e pela reinvenção de realidades. Ao encontrarmos na atividade lúdica um ambiente propício ao aprendizado, cabe perguntar até que ponto o poder disciplinar da técnica, característico dos processos educativos na saúde, limita a irreverência e a espontaneidade do game. Ou seja, quanto mais o jogo e sua ludicidade se mantêm, mais se caminha em direção à dimensão formativa e centro da educação crítica (PIRES, et. al.; 2015).
Diante destes fatos cabe investigar se o game CV é lúdico e assim contribui para os propósitos da educação e da saúde, se ele é ambientado em contextos distintos de espontaneidade, imaginação e insubmissão que o caracterizam. Sendo assim, o objetivo deste estudo é avaliar inicialmente a ludicidade para graduandos de enfermagem do Game de cateterismo vesical. 
METODOLOGIA:

Tipo de estudo:
Considerando a especificidade do objetivo, este estudo tem como delineamento ser de natureza metodológica. Os estudos metodológicos utilizam métodos de obtenção, organização e análise de dados para abordar a elaboração e validação de instrumentos, com busca por novos significados e interpretações de fenômenos. Pois a sua meta é a construção de um instrumento confiável, preciso e utilizável, que possa ser empregado em outras pesquisas ou em novas demandas de realidades (POLIT; BECK, 2011).

Etapas metodológicas:
Como trata-se de estudo com ênfase na produção, avaliação, bem como no aprimoramento de estratégias metodológicas, será desenvolvido em duas etapas: 1 - construção e disponibilização do game educativo e 2 - avaliação da ludicidade do constructo.
Há de se considerar que a literatura demonstra importantes contribuições das utilizações de tecnologias educativas, todavia existem poucos relatos detalhados sobre as etapas metodológicas necessárias o seu desenvolvimento.


Freitas (2010) verificou dificuldades similares e recorreu à experiência acadêmica relatada em dissertações e teses para determinar as etapas da criação de seu software para o ensino de enfermagem. Assim este trabalho fundamenta-se em percursos metodológicos já desenvolvidos  dentro da perspectiva do ensino de habilidades em enfermagem.

A construção e disponibilização do game educativo: 
Foi realizada pelo setor de Design Institucional da Universidade onde esta pesquisa foi realizada. Este já desenvolveu diversos games e softwares educacionais. Neste estudo a gamificação é entendida como mecanismos ou elementos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas práticos e/ou de despertar engajamento entre um público específico, em um contexto fora de jogos (FREITAS, 2010). Para tal este Game terá as seguintes características: 
- Meta ou objetivo: é o propósito que os usuários buscam atingir, neste jogo foi completar a missão de resolver o caso apresentado como fases do Game, que envolveram tipos de cateterismo diferentes com raciocínios clínicos mais complexos. 
- Regras: Promovem o equilíbrio entre as ações do jogador e a dificuldade ou complexidade do jogo. O jogador tem um tempo mínimo para solucionar cada caso/fase do Game e para vencer esta etapa deve pontuar um valor mínimo (que será crescente em cada fase), além disso, existe sempre três chances para erros e ao término de cada fase pode-se ter acesso à vídeo-aula e aos protocolos de cateterismo. 
- Sistema de feedback: o principal objetivo é informar o jogador quanto ao seu progresso ou qual a sua relação entre seu desempenho e o sistema em uso que ocorre simultaneamente. 
- Narrativa: para proporcionar envolvimento com os jogadores cada fase é composta por um caso relacionado com a clínica comum às necessidades de cateterismo (FREITAS, 2010).
Para toda esta etapa do estudo, foi utilizada a plataforma UDK (Unreal Development Kit) que torna possível a criação de jogos com gráficos arrojados (JORGE, et al.2012), já utilizado na instituição para desenvolvimento de outros jogos educacionais.

A avaliação da ludicidade do constructo: 

Os conhecimentos sobre a interface do lúdico com a educação na área da saúde relatam, com frequência, o uso de games como ferramenta para o aprendizado. A revisão de literatura sobre o assunto destaca a relevância do jogo para as ações clínicas, investigativas ou educativas (WHITEHEAD, et. al.; 2014). Na produção internacional, há variadas abordagens do jogo na saúde nos quais sempre são ponderados o lúdico na promoção de estilos de vida saudáveis; e  a relevância de games para o pensamento científico (MISHRA, et. al.; 2015). Assim, esta etapa busca identificar, na inquietude do game, o exercício para a criatividade e a autonomia de sujeitos do conhecimento. 
Pires e colaboradores (2015) desenvolveram e validaram um instrumento para avaliar a ludicidade de Jogos a serem utilizados na área da saúde para analisar o grau de Ludicidade do constructo. Este instrumento é auto aplicável e contém 53 itens com respostas dicotômicas (sim/não) distribuídos nas dimensões ludicidade (itens 1 a 26), componentes formativos da aprendizagem (itens 27 a 45) e perfil dos jogadores (itens 46 a 53). Este instrumento foi utilizado nesta pesquisa para proporcionar analise da ludicidade do game de CV.
Local da pesquisa:
Esta pesquisa foi realizada no Curso de Graduação em Enfermagem da Faculdade de Ciências da Saúde da Universidade do Oeste Paulista na Cidade de Presidente Prudente no interior do Estado de São Paulo, Brasil.

Sujeitos de Pesquisa:
Para a realização deste estudo piloto, participaram 16 estudantes concluintes, maiores de 18 anos do curso de graduação em enfermagem que assinaram o Termo de consentimento livre e esclarecido, manusearam o game de CV e responderam os instrumentos de características sócio demográficos e de ludicidade.

Análise dos dados e tratamento estatístico?
Os dados dos instrumentos foram respondidos em um só encontro e em situação de privacidade. Os questionários foram respondidos tendo como base o game de CV. Todos os entrevistadores passaram por um treinamento antes da aplicação do questionário. Foi construído um banco de dados a partir das respostas dos instrumentos de coletas de dados utilizados.

Quanto à análise estatística, utilizou-se análise descritiva a partir de frequências absolutas e percentuais para as variáveis categóricas, e medidas de centralidade e dispersão para as variáveis numéricas. 

Utilizou-se o coeficiente de correlação de Pearson para os dados que apresentaram normalidade e o de Spearman caso contrário, além de regressão (linear e não linear). Foi empregado o teste t-Student quando os dados apresentaram normalidade e o teste Mann-Whitney caso fossem anormais. A normalidade dos dados foi verificada pelo teste Kolmogorov-Smirnov e a homogeneidade das variâncias pelo teste de Bartlett. O nível de significância para todos os testes foi de 5%. 

Aspectos ético:
Todos os sujeitos foram contactados pelos entrevistadores antes do início da pesquisa, nesta oportunidade foram apresentados os objetivos do estudo. Somente após a anuência do entrevistado e devido preenchimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, houve a aplicação das etapas da pesquisa. Em respeito à resolução Nº 466 de 12 de Dezembro de 2012 do Ministério da Saúde e do Conselho Nacional de Saúde, o projeto foi submetido à análise do Comitê de Ética em Pesquisa da Universidade do Oeste Paulista.
RESULTADOS 

Este estudo piloto foi realizado com 16 estudantes concluintes do curso de enfermagem que preencheram o instrumento para traçar-se o perfil sócio demográfico com as informações apresentadas na tabela 1, com os respectivos dados de número absoluto (N) e porcentagens (%),
Tabela 1: Perfil sócio demográfico dos sujeitos, quanto a sexo, idade, estado civil, procedência, atividade remunerada e renda familiar. Presidente Prudente – SP, 2018.
	Variável
	N
	%

	Sexo

	Feminino
	15
	93,7

	Masculino
	1
	6,3

	Idade

	20-25 anos
	11
	68,7

	26-30 anos
	3
	18,7

	> 30 anos
	2
	12,5

	Estado Civil

	Solteiro
	13
	81,3

	Casado / vivendo como casado
	3
	18,7

	Procedência

	Município da instituição de ensino
	10
	62,6

	Outros Municípios no mesmo estado
	3
	18,7

	Estados vizinhos
	3
	18,7

	Atividade Remunerada

	Não exerce
	10
	62,6

	Trabalha na área de Enfermagem
	5
	31,1

	Trabalha em outra área de atuação
	1
	6,3

	Renda Familiar

	≤ 3 salários mínimos
	11
	68,7

	4 – 5 salários mínimos
	3
	18,7

	> 5 salários mínimos
	2
	12,5

	Total
	16
	100,0


A avaliação da ludicidade foi realizada por uma escala validada e auto-aplicável que contém 53 itens com possibilidades de respostas dicotômicas, sendo que o sim – significa que o constructo é lúdico no parâmetro de análise e  não – sem significância para o entrevistado. Estes ítens são distribuídos em trêsdimensões: 1 -  ludicidade (itens 1 a 26); 2 - componentes formativos da aprendizagem (itens 27 a 45); e 3 - perfil dos jogadores (itens 46 a 53).
Na tabela 2, são apresentados os resultados da aplicação desta escala na população de estudo, as dimensões estão subdivididas em fatores específicos com as médias de aceitabilidade, suas porcentagens e nível de significância. Assim pretende-se facilitar o entendimento dos resultados obtidos com este game de CV.

Tabela 2: Análise da ludicidade do game  de cateterismo vesical quanto a médias de aceitabilidade com porcentagens (%) e nível de significância (p) para cada categoria. Presidente Prudente – SP, 2018.
	Dimensão
	Categoria
	Média
	%
	p

	Ludicidade
	Reinvenção do jogo
	13
	81,3
	0,001

	
	Grau de envolvimento e imersão no jogo
	10
	62,6
	0,003

	
	Cooperação entre os jogadores
	05
	31,1
	0,07

	
	Entendimento das Regras
	11
	68,7
	0,004

	
	Qualidade dos casos
	09
	56,2
	0,005

	
	Dinâmica do Jogo
	08
	50,0
	0,005

	Componentes 

formativos da aprendizagem
	Percepção da aprendizagem
	13
	81,3
	0,001

	
	Motivos favoráveis à aprendizagem
	14
	87,5
	0,001

	
	Sentimentos e reflexões durante a partida
	09
	56,2
	0,004

	Perfil dos jogadores
	Hábitos de Estudo e Aprendizado
	09
	56,2
	0,004

	
	Afinidade por Jogos
	13
	81,3
	0,001

	Total
	10
	62,6
	0,003


CONCLUSÃO

A análise da ludicidade do game de CV verificado através do instrumento validado e auto aplicável em 16 estudantes concluintes do curso de graduação em enfermagem possibilitou verificar que todas as relacionadas à ludicidade, componentes formativos da aprendizagem e perfil dos jogadores receberam níveis de aceitabilidade significativos. 

Apenas a categoria relacionada à cooperação entre os jogadores não obteve boa avaliação dos sujeitos de pesquisa. Frente a este fato os pesquisadores pretendem possibilitar meios de comunicação dentro do ambiente virtual entre os jogadores, para que possibilite a criação de vínculos e aprendizagem participativa.

Mesmo assim, é possível considerar que o game de CV é lúdico para estudantes concluintes de enfermagem predominantemente do sexo feminino (93,7%), jovens (68,7%), solteiros (81,3%), que não exercem atividade remunerada (62,6%), com renda familiar entre um e três salários (68,7%).
Por fim, elucida-se que as características inventivas do lúdico como suporte do processo ensino aprendizagem crítico reflexivo é pouco explorada nas produções sobre o uso de tecnologias educacionais, o que confere originalidade a este estudo. Como limitação deste estudo, aponta-se a necessidade de avançar nas demais fases previstas no processo de elaboração do game, promovendo a partir de agora melhores condições de interação entre os jogadores.
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