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RESUMO

Contextualizagdo: O cateterismo vesical € um dos procedimentos mais amplamente praticados na area
da salde e segue sendo de inestimavel valor para o diagnostico e tratamento de diversificadas
condicbes de saude. No entanto, a sua execucdo pode ter sérias complicacdes, se realizada sem
cuidados que minimizam o risco de infeccdo urinaria. Considerando os Games educativos como
tecnologia para 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 contetdo
um Game de cateterismo vesical para ser utilizado entre estudantes do curso de graduagdo em
enfermagem. Metodologia: Trata-se de um estudo piloto do tipo metodoldgico, no qual foi
desenvolvido um game de cateterismo vesical e aplicado teste de validagdo quanto a contetdo e
critério. Discussdo: Os questionarios foram direcionados e realizado com 16 estudantes concluintes
do curso de enfermagem, no qual o estudo visa avaliar a eficacia do piloto como mediadoras na
educacdo em saude, englobando como principal objetivo informar o jogador quanto ao seu progresso
ou qual sua relacdo entre seu desempenho e 0 sistema em uso que ocorre simultaneamente.
Resultados: 16 estudantes participaram do estudo. E validaram o game quanto a seu conteudo.
Concluséo. O game de cateterismo vesical foi validado frente ao seu conteudo e critério pelos
estudantes de enfermagem.

Palavras-chave: Cateterismo urinario, Validacdo, Tecnologias educacionais.

ABSTRACT

Bladder catheterization is one of the most practiced procedures in the health field and continues to be
invaluable for the diagnosis and treatment of diverse health conditions. However, its execution can
have serious complications if performed without care that minimize the risk of urinary tract infection.
Considering the educational games as technology for skills training in the virtual environment that
are increasingly inserted in the teaching of nursing is the purpose of this study. Objective: To
construct and validate a Bladder Catheterization Game to be used among undergraduate nursing
students. Methodology: This is a pilot study of the methodological type, in which a bladder
catheterization game was developed and a validation test was applied regarding its content and
criteria. Discussion: The questionnaires were directed and conducted with 16 graduating students of
the nursing course, in which the study aims to evaluate the effectiveness of the pilot as mediators in
health education. The main objective is to inform or reproduce the player as to his progress or what
is the relationship between his performance and the system in use that occurs simultaneously. Results:
16 selected students. And validated or match as to its content. Conclusion. The bladder catheterization
game was validated against its content and criteria by the nursing students.

Keywords: Urinary Catheterization, Validation, Educational technologies.
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1 INTRODUGCAO

O cateterismo vesical (CV) é inegavelmente uma preocupacdo na atencdo a salde, pois
apresenta elevados indices de complicacGes sérias que colocam em risco a vida das pessoas
submetidas a esta técnica. De todas as infec¢Bes hospitalares no Brasil, 40% sdo de foco urinério,
sendo que 60% destas infeccOes estdo 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 vém sendo cada
vez mais utilizadas nos cursos da area da satde colaborando no aprendizado e no treino de habilidades
técnicas que objetivam recuperar e preservar a saide humana (SILVEIRA; COGO, 2017).

As tecnologias educacionais sdo incorporadas no ensino de Enfermagem com o propdsito de
colaborar no desenvolvimento da cultura de seguranca do cliente. A possibilidade de o estudante
simular a execucdo de um cuidado em um ambiente virtual, quantas vezes forem necessarias, auxilia
na aquisicao e no aperfeicoamento de habilidades sem risco ao paciente (DA SILVA, et. al.2017)

Considerando os Games educativos como tecnologia para 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 contedo um Game de cateterismo vesical para ser utilizado entre

estudantes do curso de graduacdo em Enfermagem.

2 METODOLOGIA

Este estudo piloto tem como delineamento a natureza metodoldgica, foi aplicada em 16
estudantes, maiores de 18 anos, concluintes do curso de graduacdo em enfermagem de uma
universidade no Oeste paulista. Como se trata de estudo com énfase na producdo, avaliacdo, bem
como no aprimoramento de estratégias metodoldgicas, foi desenvolvido em duas etapas: 1 -
construcdo e disponibilizacdo do game educativo e 2 - validacao do contetdo do game.

A construcdo do game foi efetivada pelo setor de design institucional da Universidade onde
esta pesquisa foi realizada. Este setor ja desenvolveu diversos games e softwares educacionais. Neste
estudo a gamificacé@o € entendida como mecanismos ou elementos de jogos orientados com objetivo
de resolver problemas préaticos e/ou de despertar engajamento entre um publico especifico, em um
contexto fora de jogos. Para todas as etapas de gamificacédo do estudo, foi utilizada a plataforma UDK

(Unreal Development Kit) que torna possivel a criacdo de jogos com gréficos arrojados.
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A validacao de conteudo do game de CV tem a finalidade de verificar se o jogo € compreensivel
aos membros da populacdo a qual se destina, neste caso o0s estudantes do curso de graduacdo em
enfermagem.

Alexandre e colaboradores (2011), defendem a utilizacio do indice de Validade de Contetido
(IVC) para esta proposta, por tratar-se de um método muito utilizado para validac6es na area de saude,
pois mede a propor¢do ou porcentagem de pessoas que estdo em concordancia sobre determinados
aspectos do constructo e de seus itens, permitindo inicialmente analisar cada item individualmente e
depois 0 game como um todo.

O IVC é uma escala tipo Likert com pontuacdo de um a quatro. Para avaliar a
relevancia/representatividade do item proposto, as respostas podem incluir: 1 = ndo claro, 2 = pouco
claro, 3 = bastante claro, 4 = muito claro. O I\VC foi calculado por meio dos dados coletados com 0s
estudantes de enfermagem ap0s entrarem em contato com o game de cateterismo por intermédio de
um instrumento a ser aplicado juntamente com o questionario sécio demografico.

Os dados dos instrumentos foram respondidos em um s6 encontro auto aplicado e em situacédo
de privacidade. As perguntas dos questionarios foram respondidas tendo como base 0 game de CV.
Quanto a andlise estatistica, utilizou-se analise descritiva a partir de frequéncias absolutas e
percentuais para as variaveis categoricas, e medidas de centralidade e dispersdo para as variaveis
numéricas. O nivel de significancia para todos os testes foi de 5%.

Somente apds a anuéncia do entrevistado com o preenchimento do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, houve a aplicacdo das proximas etapas da pesquisa. O projeto foi submetido a
analise do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Oeste Paulista e recebeu protocolo

numero 4392.

3 RESULTADOS

Este estudo piloto foi realizado com 16 estudantes concluintes do curso de enfermagem que
preencheram as fichas de informacdes socio demograficas com dados sobre o sexo, idade, estado
civil, procedéncia, atividade remunerada e renda familiar, apresentado na tabela 1, com os respectivos
dados de numero absoluto (N) e porcentagens (%), desta forma pretendeu-se tracar o perfil dos
participantes deste estudo.
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Tabela 1: Perfil sécio demografico dos sujeitos, quanto a sexo, idade, estado civil, procedéncia, atividade remunerada e

renda familiar. Presidente Prudente — SP, 2018.

Variavel 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
Procedéncia
Municipio da institui¢do de ensino 10 62,6
Outros Municipios no mesmo estado 3 18,7
Estados vizinhos 3 18,7
Atividade Remunerada
Né&o exerce 10 62,6
Trabalha na area de Enfermagem 5 31,1
Trabalha em outra area de atuacdo 1 6,3
Renda Familiar

< 3 salarios minimos 11 68,7
4 — 5 salarios minimos 3 18,7
> 5 salarios minimos 2 12,5
Total 16 100,0

V\A validacdo de contetdo do game de CV foi realizado pelos 16 estudantes apds o seu manejo, a seguir apresenta-se a

tabela 2 com os resultados alcangados em numero absoluto e porcentagem.

Tabela 2: Anélise da validacéo de contelido do game de cateterismo vesical em nimero absoluto (n) e porcentagens (%).

Presidente Prudente — SP, 2018.

Itens de avaliacdo

I* PAT NFf A% TAIl o]

A - O game é coerente com as dificuldades do CV
B - E coerente do ponto de vista do processo de CV
C - E coerente diante dos conhecimentos de CV
D - E efetivo para a minha aquisicio de habilidades
E - E capaz de promover mudangas de comportamento
F - E capaz de promover mudancas de atitudes
G — Gostaria de té-lo disponivel
Total

0

O O O O oo

0

0

R O OO O

2

n=16
1 3
1 2
1 6
3 2
3 6
1 4
3 2
19 25

12
12
9
11
7
11
10
72

100,00
93,33
100,00
86,66
86,66
100,00
80,00
92,38

*Inadequado; TParcialmente adequado; {N&o tenho certeza; § Adequado; |[Totalmente adequado
flindice de concordancia calculado pela soma do nimero de julgamentos adequado e totalmente adequado considerados

pelos peritos: TA+A x 100/total de respostas

4 DISCUSSAO E CONCLUSAO

Os 16 estudantes que testaram o0 game eram na maioria mulheres com faixa etéaria de 20-25

anos, solteiras e sem remuneracdo. Validaram o game por meio de questionarios aplicados,

proporcionando evidéncia quanto a eficacia de jogo relacionado e com enfoque na educacdo em
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saude. Comprovando a eficacia em melhorar nivel de conhecimento sobre autocuidado, permitindo
assim que o usuario tenha um raciocinio clinico complexos e uma visdo ampla do caso apresentado.
Podendo solucionar o caso no periodo determinado pensando em uma melhor intervencdo a ser
tomada e quais os tipos de alternativas e cateteres urinario a utilizar. Entretanto, deve-se considerar a
possibilidade de vieses, pois, mesmo tendo uma boa aceitacdo 0 game pode ser uma barreira para
muitos alunos.

Estes resultados socios demogréficos vém de encontro de outros estudos com estudantes de
Enfermagem, demonstrando assim que a Enfermagem ainda é uma profissdo predominantemente
feminina, de jovens solteiros, cujo predominio dagqueles que nao exerce atividade remunerada, com
renda familiar que vai de um a trés salarios (CUNHA, et al.; 2017).

Na tabela 2, o piloto tem como delineamento ser de natureza metodoldgica, devido os
estudantes comprovarem que 0 jogo se mostra coerente as dificuldades do cateter vesical, mudanca
de comportamento dos estudantes na decisdo de qual cateter utilizar em cada procedimento sendo
efetivo para aquisicao de novas habilidades. Mediante ao tema abordado, foi visto inicialmente como
uma maneira de disponibilizar aos professores um recurso acessivel para tornar as aulas mais
dindmicas. Entretanto, alerta que o uso desta tecnologia ndo é tdo simples quanto parece, e até hoje,
grande parte dos profissionais da educacdo enfrenta dificuldades para empregar a tecnologia em
Game como um recurso pedagdgico, devido ao desconhecimento das potencialidades dessa midia no
processo de ensino e aprendizagem (PRADO, et al.; 2011).

Bacich e Morén (2015) constatam a existéncia de diferentes maneiras de aprender e ensinar,
onde o trabalho colaborativo pode estar aliado ao uso das tecnologias digitais e propiciar momentos
de aprendizagem e troca que ultrapassam as barreiras da sala de aula. Entdo, aprender com os pares
torna-se ainda mais significativo quando ha um objetivo comum a ser alcangado pelo grupo.

De acordo com Marcondes et al. (2015) os games estdo diretamente relacionados a melhora da
percepcdo de alunos universitarios com relagdo ao método utilizado para ensino. O game aplicado a
educacdo é uma ferramenta que, quando bem planejada e sistematizada, promove uma aprendizagem
de forma vivencial, dentre outras coisas, o0 game vem para favorecer o desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da participacao ativa, da observacdo. Seguindo esse pensamento, Rizzo
(1996, p. 39) afirma que “os jogos constituem um poderoso recurso de estimulacdo do
desenvolvimento integral do educando. Eles buscam desenvolver atencéo, disciplina, autocontrole,

respeito as regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido”.
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Leite (2012) concluiu, em seu estudo, que as decisdes que promovem O SuUCesSO na
aprendizagem, aumentam consideravelmente as chances de se estabelecer uma relacdo afetiva
positiva, pois, uma aproximagcao afetiva entre o aluno e os contetdos didaticos, facilita o aprendizado.

Com os avangos tecnoldgicos, podemos percebemos as grandes mudangas no perfil dos
estudantes e a busca por novas possibilidades de ensino e aprendizagem que buscam apontar para
novos metodos de formacgdo, onde os games apresentam-se como uma nova forma de ensino
determinando novas possibilidades de aprender e de ensinar, pois com 0S NOVOS Cenarios
educacionais, novos perfis e modos de aprendizado, a educagdo tende a ser misturada, hibrida,
combinando vérias possibilidades de mobilidade e conectividade.

Desta forma concluimos que o piloto vem para ampliar a capacidade de desenvolvimento e
aprendizagem diante de uma metodologia que busca deixar o estudante de forma mais autbnoma,
desenvolvendo habilidades de tomada de decisdo mostrando sua capacidade relacionada ao tema

abordado e deixando o processo de ensino e aprendizagem de forma mais ludica.

Braz. J. Hea. Rev., Curitiba, v. 3, n. 4, p. 9274-9281 jul./aug. 2020. ISSN 2595-6825



JRrazilian Journal of health Deview

REFERENCIAS

ALEXANDRE, N. M. C.; COLUCI, M. Z. O.i. Validade de contetdo nos processos de construcao e
adaptacdo de instrumentos de medidas. Ciénc. saude coletiva, Rio de Janeiro, v. 16, n. 7, p. 3061-
3068, July 2011.

BACICHI, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. de M. (org). Ensino Hibrido: personalizacdo e
Tecnologia na Educacdo. Porto Alegre: Penso. 2015.

CUNHA, N. C. et al. Prevalence of urinary tract infection in the first month after kidney transplant at
a university hospital. Revista Enfermagem UERJ, v. 25, p. 264 - 79, 2017.

DA SILVA, AK. C. et al. Construcdo e validacdo de jogo educativo para adolescentes sobre
amamentacdo. Revista Baiana de Enfermagem, v. 31, n. 1, 2017.

LEITE, S. A. da S. Afetividade nas praticas pedagdgicas. Temas em Psicologia, v. 20, n. 2, p. 355-
368, 2012.

LOPES, Maria Helena Baena de Moraes et al. Pelvic floor rehabilitation program: report of 10 years
of experience. Revista brasileira de enfermagem, v. 70, n. 1, p. 231-235, 2017.

MARCONDES, F. K; MOURA, M. J. C. S.~; SANCHES, A.; COSTA, R.; LIMA, P.O.; GROPPO,
F.C.; AMARAL, M.E.C.; ZENI, P.; GAVIAO, K.C.; MONTREZOR, L.H. A puzzle used to teach
the cardiac cycle. Advances in Physiology Education, v.39, p, 27-31, 2015.

MAZZO, A. et al. Cateterismo urinério permanente: pratica clinica. Enfermeira Global, v. 14, n. 38,
p. 50-59, 2015.

R1ZZO, G. Jogos Inteligentes: A construcdo do raciocinio na escola natural. Rio de Janeiro: Bertrand
Brasil. 1996.

SILVEIRA, Mauricio de Souza; COGO, Ana Luisa Petersen. Contribuicdes das tecnologias
educacionais digitais no ensino de habilidades de enfermagem: revisdo integrativa. Revista galcha
de enfermagem. Porto Alegre. Vol. 38, n. 2 p. 196-204, 2017.

Braz. J. Hea. Rev., Curitiba, v. 3, n. 4, p. 9274-9281 jul./aug. 2020. ISSN 2595-6825



