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RESUMO
Contextualização: O cateterismo vesical é um dos procedimentos mais amplamente praticados na área da saúde e segue sendo de inestimável valor para o diagnóstico e tratamento de diversificadas condições de saúde. No entanto, a sua execução pode ter sérias complicações, se realizada sem cuidados que minimizam o risco de infecção urinária. Considerando os Games educativos como tecnologia pra treino de habilidade em ambiente virtual que se inserem cada vez mais no ensino de Enfermagem é que emerge a finalidade deste estudo. Objetivo: Construir e validar quanto ao conteúdo de um Game de cateterismo vesical para ser utilizada entre estudantes do curso de graduação em enfermagem Metodologia: Trata-se de um estudo piloto do tipo metodológico, no qual foi desenvolvido um game de cateterismo vesical e validado quanto a conteúdo e critério. Resultados: Os 16 estudantes que participaram são do sexo feminino (93,7%), jovens (68,7%), solteiros (81,3%), que não exercem atividade remunerada (62,6%), com renda familiar que vai de um a três salários (68,7%). E validaram o game quanto a seu conteúdo. Conclusão. O game de cateterismo vesical foi validado frente ao seu conteúdo e critério pelos estudantes de enfermagem.
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INTRODUÇÃO:
O cateterismo vesical (CV) é inegavelmente uma preocupação na atenção à saúde, pois apresenta elevados índices de complicações sérias que colocam em risco a vida das pessoas submetidas a esta técnica. De todas as infecções hospitalares no Brasil, 40% estão localizadas no trato urinário, sendo que 60% destas infecções estão relacionadas com o cateter de demora (LOPES, et.al;. 2016). 
Para o conselho federal de enfermagem, o CV é um procedimento exclusivo do enfermeiro que deve utilizar seus conhecimentos técnicos e habilidades para minimizar os riscos que envolvem esta técnica (MAZZO, et al 2016). Neste sentido as tecnologias educativas digitais vêm sendo cada vez mais utilizadas nos cursos da área da saúde colaborando no aprendizado e na no treino de habilidades técnicas que objetivam recuperar e preservar a saúde humana. (SILVEIRA; COGO, 2017).

Nesse sentido é que as tecnologias educacionais são incorporadas no ensino de Enfermagem com o propósito de colaborar no desenvolvimento da cultura de segurança do cliente.  A possibilidade de o estudante simular a execução de um cuidado em um ambiente virtual, quantas vezes forem necessárias, auxilia na aquisição e no aperfeiçoamento de habilidades (DA SILVA, et. al.;2017)

Considerando os Games educativos como tecnologia pra treino de habilidade em ambiente virtual que se inserem cada vez mais no ensino de Enfermagem é que emerge o objetivo deste estudo que é construir e validar quanto ao conteúdo um Game de cateterismo vesical para ser utilizada entre estudantes do curso de graduação em enfermagem.
METODOLOGIA:

Este estudo piloto tem como delineamento ser de natureza metodológica, aplicada em 16 estudantes, maiores de 18 anos, concluintes do curso de graduação em enfermagem de uma universidade do Oeste paulista. Como se trata 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 - validação do conteúdo do game.
A construção do game foi efetivada pelo setor de design institucional da Universidade onde esta pesquisa foi realizada. Este setor 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. Para todas as etapas de gamificação do estudo, foi utilizada a plataforma UDK (Unreal Development Kit) que torna possível a criação de jogos com gráficos arrojados.

A validação de conteúdo do game de CV tem a finalidade de verificar se o jogo é compreensível aos membros da população a qual se destina neste caso os estudantes do curso de graduação em enfermagem. 

Alexandre e colaboradores (2011) defendem a utilização do Índice de Validade de Conteúdo (IVC), trata-se de um método muito utilizado para validações na área de saúde, pois mede a proporção ou porcentagem de pessoas que estão em concordância sobre determinados aspectos do constructo e de seus itens. Permite inicialmente analisar cada item individualmente e depois o game como um todo. 

Neste estudo, o IVC é uma escala tipo Likert com pontuação de um a quatro. Para avaliar a relevância/representatividade, as respostas podem incluir: 1 = não claro, 2 = pouco claro, 3 = bastante claro, 4 = muito claro. Será calculado através de dados coletados com os estudantes de enfermagem após entrarem em contato com o game de cateterismo por intermédio de um instrumento a ser aplicado juntamente com o questionário sócio demográfico. 
Os dados dos instrumentos foram respondidos em um só encontro, auto-aplicado e em situação de privacidade. As perguntas dos questionários foram respondidas tendo como base o game de CV. 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. O nível de significância para todos os testes será de 5%. 

Somente após a anuência do entrevistado e devido preenchimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, houve a aplicação das próximas etapas da pesquisa. 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 as fichas de informações sócio demográficas com dados sobre o sexo, idade, estado civil, procedência, atividade remunerada e renda familiar, apresentado na tabela 1, com os respectivos dados de número absoluto (N) e porcentagens (%), desta forma pretende-se traçar o perfil dos participantes deste estudo.

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 validação de conteúdo do game de CV foi realizado pelos 16 estudantes após o seu manuseio, a seguir apresenta-se a tabela 2 com os resultados alcançados  em número absoluto e porcentagem;
Tabela 2: Análise da validação de conteúde do game  de cateterismo vesical em número absoluto (n) e porcentagens (%). Presidente Prudente – SP, 2018.

	Itens de avaliação
	n=16

	
	I*
	PA†
	N‡
	A§
	TA||
	%¶

	A - O game é coerente com as dificuldades do CV
	0
	0
	1
	3
	12
	100,00

	B - É coerente do ponto de vista do processo de CV
	0
	1
	1
	2
	12
	93,33

	C - É coerente diante dos conhecimentos de CV
	0
	0
	1
	6
	9
	100,00

	D - É efetivo para a minha aquisição de habilidades
	0
	0
	3
	2
	11
	86,66

	E - É capaz de promover mudanças de comportamento 
	0
	0
	3
	6
	7
	86,66

	F - É capaz de promover mudanças de atitudes
	0
	0
	1
	4
	11
	100,00

	G – Gostaria de tê-lo disponível
	0
	1
	3
	2
	10
	80,00

	Total
	0
	2
	19
	25
	72
	92,38


*Inadequado; †Parcialmente adequado; ‡Não tenho certeza; §Adequado; ||Totalmente adequado

¶Índice de concordância calculado pela soma do número de julgamentos adequado e totalmente adequado considerados pelos peritos: TA+A x 100/total de respostas

CONCLUSÃO

A validação do conteúdo do game de CV verificado através da aplicação do instrumento em 16 estudantes concluintes do curso de graduação em enfermagem possibilitou verificar que todas as categorias foram satisfeitas, demonstrando que o jogo é relevante e representativo para esta população. O menor escore obtido está relacionado com o interesse de acessar novamente o jogo, esta informação direciona os autores a buscarem novas fases para o game a fim de ampliar as possibilidades e interesse de sua população alvo.
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