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Resumo

Entende-se que a tecnologia para fins educacionais pode criar um ambiente de apoio e incentivo. Na
investigagcéo, a plataforma Kahoot, Mentimeter, Seppo e Medroom foi utilizado no Curso Técnico em
Enfermagem. O artigo aborda as Dificuldade do ensino com gamificagdo nas UCs Prestar Assisténcia
de Enfermagem no Periodo Gestacional, Parto, Puerpério e ao Recém-nascido e Prestar Cuidados de
Enfermagem de Higiene, Conforto e Monitoramento das Condi¢des Clinicas. Na pesquisa aplicou-se o
questionario com o propdsito de avaliar a utilizagdo da gamificagdo em sala de aula. Verificou-se que
existe aceitagdo ao uso da gamificagdo com experiéncia no aprendizado.
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Abstract

It is understood that technology for educational purposes can create a supportive and encouraging
environment.In the investigation, the Kahoot, Mentimeter, Seppo and Medroom platform was used in the
Nursing Technical Course. The article addresses the Difficulty of teaching with gamification in the UCs Provide
Nursing Assistance in the Gestational Period, Delivery, Puerperium and the Newborn and Provide Nursing
Care in Hygiene, Comfort and Monitoring of Clinical Conditions. In the research, a questionnaire was applied
with the purpose of evaluating the use of gamification in the classroom. It was found that there is acceptance

of the use of gamification with learning experience.
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Introducao

A tecnologia pode ser definida como a agéo de produzir ou recriar um objeto para agir em
conjunto com a natureza, com a finalidade de promover melhorias individuais ou coletiva. Com o
avango da tecnologia, elas comecaram a ser utilizadas também no processo de ensino-
aprendizagem (KLEIN; CANEVESI; FEIX; GRESELE; WILHELM, 2020). Entende-se que a
tecnologia para fins educacionais pode criar um ambiente de apoio e incentivo, onde alunos e
professores tém a oportunidade de desenvolver suas habilidades e transforma-las, para isso se faz
necessario conhecer sobre os beneficios da tecnologia na educacgéo (PINTO, et al, 2022).

Tecnologias educacionais, como o Medroom e Oculos de Realidade Virtual na area da
saude, como mencionado por JAMBASSI (2023), desempenham papel crucial. Elas permitem
simulagdes realistas de ambientes hospitalares, capacitando os alunos com experiéncias praticas
virtuais para situagdes futuras.

Situagao Problema
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Este estudo visa responder a seguintes questdo: As experiéncias imersivas e gamificadas
no curso técnico em enfermagem torna o processo de aprendizagem mais dindmico e
cooperativo?
Justificativa
Este estudo ressalta que a integragdo de experiéncias imersivas e gamificadas no curso

técnico em enfermagem melhora a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais prazerosa para
os alunos. Através dos jogos, é possivel promover uma abordagem de aprendizagem ludica que
incentiva a colaboragao em atividades de resolugéo de problemas e tomada de decisoes.
Objetivos

O objetivo deste estudo foi avaliar a experiéncia do aluno ao utilizar ferramentas
tecnoldgicas gamificadas, como o Mentimeter, Kahoot, Seppo e Medroom, em aula na educagao
em saude, por meio da aplicacdo do modelo de aceitagao de tecnologia (TAM). Assim os objetivos
especificos visam: Identificar a utilidade percebida, a facilidade de uso, a atitude para o uso, a
intengdo comportamental e uso real de cada uma das ferramentas pelos alunos.
Metodologia

O estudo utilizou o modelo TAM para avaliar as ferramentas tecnolégicas Mentimeter,
Kahoot, Seppo e Medroom em relagdo a experiéncia dos alunos na educagdao em saude. Para
cada uma das ferramentas, foram aplicadas 12 questdes do TAM, adaptadas do estudo de Davis e
Bogozzi (1989), com escala de Likert de 5 pontos (discordo plenamente a concordo plenamente).

Os dados foram coletados por meio de questionario, utilizando a plataforma Forms da
Microsoft, e a populagédo do estudo foi composta por 32 alunos de uma instituigdo educacional em
salde.
Andlise dos Resultados

Nesta secao, apresentaremos os resultados do TAM aplicado aos alunos do curso Técnico
em Enfermagem em relagdo a quatro ferramentas: Mentimeter, Kahoot, Seppo e Medroom. Os
dados coletados foram representados graficamente nas Figuras 1 a 4, que mostram a percepgao
dos alunos sobre a usabilidade percebida (UP), facilidade de uso percebida (FUP), utilidade
percebida (AU) e intencdo comportamental de uso (IC) de cada uma dessas ferramentas. A
analise desses resultados permitira uma posterior discussdo sobre a aceitagdo das ferramentas

pelos alunos do curso Técnico em Enfermagem.
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Figura 1. Resultados do TAM para a ferramenta Mentimeter

Analisando os dados do TAM para o Mentimeter Figura 1 revela uma percepgao favoravel
quanto a usabilidade, facilidade, utilidade e intencdo de uso da ferramenta. Essa percepgao
positiva pode ser atribuida a interatividade em tempo real com o publico, feedback instantaneo e
recursos para graficos dinamicos, oferecidos pelo Mentimeter.

Os resultados apontaram que os alunos tiveram uma alta percepgédo da usabilidade do
Mentimeter, com média de concordancia de 19,4 (UP e FUP) e também perceberam a utilidade da
ferramenta de forma positiva, com média de concordéncia de 20,3 (AU). Quanto a intencdo de
uso, a média foi de 17,8 (IC), indicando uma tendéncia para futuras utilizagbes do Mentimeter em
apresentagdes e aulas. Contudo, alguns participantes acharam discordancia em relagao as
escalas, sugerindo possiveis melhorias na adaptagdo da ferramenta as necessidades do publico-

alvo.
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Figura 2. Resultados do TAM para a ferramenta Kahoot
Os resultados indicam que a maioria dos participantes concordou plenamente ou
parcialmente 25,4 nas escalas UP e FUP,, indicando uma percepgao positiva sobre a usabilidade,
facilidade de uso, utilidade e intencdo comportamental de uso da ferramenta Kahoot. No entanto,
média 23,4 na escala UP3 e de 18,4 na escala IC2, observa-se um nimero maior de respostas na
opgao "Discordo parcialmente" ou "Discordo plenamente”, o que pode indicar algumas dificuldades
ou desafios encontrados pelos participantes ao utilizar a ferramenta.
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Figura 3. Resultados do TAM para a ferramenta Seppo
No que se refere a intengdo comportamental de uso (IC), embora os indices de
concordancia plena em média 14,4 ndo tenham sido muito altos, os alunos demonstraram, em
geral, um nivel de concordéancia parcial ou concordancia plena em relagdo a utilizagéo futura da
ferramenta. Isso sugere que, apesar das dificuldades percebidas na usabilidade como, em
detalhamento, as etapas das atividades e facilidade de uso, os alunos ainda veem valor na

utilizagado da ferramenta Seppo no contexto do curso Técnico em Enfermagem.
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Figura 4. Resultados do TAM para a ferramenta Medroom

Analisando a tabela com os resultados do TAM para a Medroom, podemos observar que a
maioria dos alunos concorda plenamente ou concorda parcialmente com média de 24,4 na escala
sobre a utilizagado da ferramenta (valores mais altos na escala). As questdes referentes a Utilidade
percebida (UP) e Facilidade de uso percebida (FUP) apresentaram resultados mais positivos, com
um maior numero de alunos concordando plenamente ou parcialmente. Ja nas questbes
referentes a Intengdo Comportamental (IC), podemos observar que as respostas estdo mais
distribuidas, com uma quantidade significativa de alunos nem concordando nem discordando.
Impacto do Estudo

Este estudo contribui para entender a experiéncias imersivas e gamificadas no curso
técnico em enfermagem.

Conclusao

Os resultados indicaram que os alunos se mostraram receptivos as ferramentas
tecnoldgicas, demonstrando uma visao positiva sobre seu uso. Isso sugere um promissor potencial
para aplicagdo na area da saude. Estratégias de capacitagcao para os docente sdo essenciais para
garantir uma utilizagéo eficaz das ferramentas.
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