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RESUMO
A criação de objetos educacionais digitais para o ensino de Enfermagem tem envolvido uma equipe 

de docentes e alunos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, abrangendo desde o seu desenho 

pedagógico e tecnológico até a sua avaliação. Este estudo de cunho quantitativo teve como objetivo verifi car 

a adequação dos objetos hipertexto, jogo educativo e simulação sobre oxigenoterapia junto aos acadêmicos 

da quarta etapa do Curso. A amostra constituiu-se de 44 alunos, que responderam a um questionário nos 

períodos de 2005/1 e 2005/2, após a aprovação do projeto de pesquisa pelo Comitê de Ética em Pesquisa. Os 

dados, analisados estatisticamente mediante o uso do software SPSS 13.5, apontaram que o uso de material 

digital foi positivo e reforçou a importância do aluno como participante ativo no processo de aprendizagem.

Descritores: Enfermagem, Educação em enfermagem, Instrução por computador, Internet.
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INTRODUÇÃO

Objetos educacionais na forma digital po-

dem ser conceituados como materiais de apoio 

à aprendizagem, seja na forma de hipertexto, 

simulação, jogo educativo ou demais aplicati-

vos que possam propiciar a interação entre su-

jeito-sujeito e sujeito-máquina em ambientes 

virtuais. Existe um esforço no sentido de defi-

nir objetos educacionais: há desde o entendi-

mento de que estes são entidades digitais que 

podem ser empregadas na aprendizagem até 

a concepção de design instrucional orientado 

a objetos o qual procura privilegiar a reusabi-

lidade e a produtividade (1).

A Enfermagem, com a expansão de cur-

sos via web, tem-se preocupado em desenvol-

ver materiais com qualidade no conteúdo e no 

seu design tecnológico, agregando um diferen-

cial na concepção pedagógica (2). Um dos cuida-

dos que se devem ter com a produção de mate-

riais instrucionais é o reducionismo tecnológico 

ocasionado pela preocupação excessiva com o 

design em detrimento da arquitetura pedagógi-

ca dos objetos produzidos (3).

A criação de objetos educacionais digitais 

para o ensino de Fundamentos de Enfermagem 

tem envolvido uma equipe de docentes e aca-

dêmicos de Enfermagem da Universidade Fe-

deral do Rio Grande do Sul, desde o seu dese-

nho pedagógico e tecnológico até a sua avalia-

ção. O objetivo desta investigação é verificar a 

adequação dos conteúdos, da apresentação vi-

sual e da utilização de objetos educacionais nas 

formas de hipertexto, de jogo educativo e de si-

mulação sobre oxigenoterapia junto a acadêmi-

cos de Enfermagem da quarta etapa do curso.

Os resultados desta investigação possibi-

litarão o aprimoramento do material educativo 

desenvolvido, que será disponibilizado em re-

positórios de objetos educacionais acessados e 

utilizados por instituições interessadas.

REVISÃO DA LITERATURA

As tecnologias da informação e da comuni-

cação representam hoje importantes ferramen-

tas para o ensino e para a pesquisa em Enferma-

gem(4), tanto na modalidade a distância como no 

apoio ao ensino presencial. O desenvolvimento 

de softwares educacionais, na forma de hipertex-

tos e de simulações, tem sido o escopo de ati-

vidades desenvolvidas na área de informática, 

no ensino de Enfermagem(5,6). A concepção de 

objetos educacionais digitais tem sido relatada 

como ferramenta de apoio ao ensino presencial 

de Fundamentos de Enfermagem(7).

Existem diferentes concepções sobre obje-

tos educacionais, entre elas o entendimento de 

que são recursos digitais que apóiam a aprendi-

zagem e têm a característica de ser adaptáveis 

aos mais variados contextos educativos(8). Enten-

dem-se como recursos digitais imagens, fotogra-

fias digitais, animações, simulações, sons e tex-

tos. Além de adaptável, o objeto deve ser reusá-

vel, aumentando sua capacidade de se combi-

nar a outros recursos; portanto deve ser conce-

bido de forma a oferecer conteúdo em peque-

na quantidade(9).

Para que as características acima descritas 

possam ser alcançadas, existem estratégias pa-

dronizadas na estruturação de seus metadados– 

informações que apresentam as características 

do objeto– indicadas por instituições interna-

cionais, como o Institute of Electrical and Elec-

tronics Engineering (IEEE) (9,10). No entanto, de-

ve ser destacada a importância do planejamen-

to dos objetos educacionais no que se refere aos 

aspectos pedagógicos. A reusabilidade de ma-

teriais que proporcionem estratégias de uma 

aprendizagem ativa – estratégias tais como, por 

exemplo, a resolução de problemas e a aprendi-

zagem colaborativa – pode significar um apro-

veitamento e uma relevância em relação a ma-

teriais meramente ilustrativos(1).
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METODOLOGIA

Este estudo é do tipo exploratório com 

abordagem quantitativa e propõe-se a apresen-

tar informações de forma sistematizada sobre o 

desenvolvimento de objetos educacionais em 

enfermagem, uma área de conhecimento ain-

da pouco investigada(11).

A amostra é intencional, constituída por 44 

alunos que cursaram a disciplina de Fundamen-

tos do Cuidado Humano III – na qual são desen-

volvidas atividades com objetos educacionais di-

gitais – nos semestres letivos 2005/1 e 2005/2, e 

aceitaram participar do estudo.

A coleta de dados ocorreu nas dependên-

cias da Escola de Enfermagem (UFRGS), após 

aprovação do projeto de pesquisa pelo Comi-

tê de Ética em Pesquisa da Instituição. Foi uti-

lizado um questionário com quatorze pergun-

tas fechadas para avaliar três objetos educacio-

nais sobre o tema oxigenoterapia, os quais fo-

ram apresentados sob a forma de hipertexto, jo-

go educativo e simulação da passagem de cate-

ter de oxigênio. A avaliação envolveu os quesi-

tos apresentação visual, utilização dos objetos 

e compreensão do conteúdo.

Os dados receberam tratamento estatístico 

do software SPSS13.5® mediante distribuição de 

freqüência, percentagens, e medidas de tendên-

cia central e de variabilidade. Utilizou-se o coefi-

ciente de correlação de Pearson para verificar a 

interdependência entre os blocos de questões 

e as variáveis, adotando-se como nível de sig-

nificância a=5%, por se tratar de uma amostra 

intencional. Aplicou-se, também, o método do 

coeficiente Alpha de Cronbach de forma a ava-

liar a qualidade do instrumento de pesquisa. O 

índice alcançado no teste de Alpha de Cronba-

ch do instrumento foi de 0,9328; enquanto que 

os coeficientes nas três áreas que constituíram 

o questionário variaram entre 0,8920 e 0,9135, 

significando que o mesmo contém uma boa con-

sistência interna.

APRESENTAÇÃO E DISCUSSÃO DOS 
RESULTADOS

A idade média dos 44 estudantes que parti-

ciparam da pesquisa foi de 23,32 anos (± 5,21), e 

38 (86,4%) deles eram do sexo feminino. Do to-

tal da amostra, 37 (84,1%) não possuíam experi-

ência prévia como profissionais da área da saú-

de. Entre os estudantes que trabalhavam, sete 

(15,9%) eram auxiliares ou técnicos de enferma-

gem. O nível de conhecimento na área da infor-

mática indicado pelos respondentes foi predo-

minantemente intermediário (61,4%), seguido 

de conhecimentos básicos (34,1%).

TABELA 1 - Apresentação visual dos objetos educacionais

Apresentação visual Média Desvio padrão
Grau atribuido (%)

1 2 3 4 5
Conteúdo desperta interesse 4,05 1,01 4,5 2,3 13,6 43,2 36,4

Imagens adequadas ao texto 4,30 0,79 0,0 2,3 13,6 36,4 47,7

Formatação do texto e de ima-

gem adequado quanto tama-

nho, cor e disposição na tela.

4,34 0,88 2,3 2,3 6,8 36,4 52,3

Média geral*/Frequência geral** 4,23* 0,89* 2,3** 2,3** 11,4** 38,6** 45,5**

Legenda - 1 Nunca, 2 raramente, 3 às vezes, 4 frequentemente, 5 sempre.
Fonte - Pesquisa direta: Próprios autores. Porto Alegre - RS, 2006.
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De maneira geral, os acadêmicos de Enfer-

magem concentraram sua respostas nas cate-

gorias “freqüentemente” e “sempre”. Cabe des-

tacar que as categorias “nunca” e “raramen-

te” foram apontadas por 20 sujeitos (6,8%) na 

questão referente ao interesse despertado pe-

lo conteúdo. Observa-se que todas as médias 

apresentam-se com valores acima de 4,00, su-

gerindo um efeito favorável para a apresenta-

ção visual.

As respostas dos discentes que trabalha-

vam na área da saúde – sete sujeitos –apresen-

taram maior concentração nas categorias “às ve-

zes”, “freqüentemente” e “sempre”; já no grupo 

que não trabalhava, os apontamentos engloba-

ram todas as cinco categorias.

A apresentação visual é um dos aspectos 

importantes quando por ocasião da elaboração 

de objetos de aprendizagem. O hipertexto deve 

ser simples, harmônico entre textos e imagens, 

e despertar a atenção. Apresentado em temas 

menores e de navegação compreensível, essas 

características retêm a atenção do aluno(12). Na 

avaliação dos discentes de enfermagem as ca-

racterísticas preconizadas foram atingidas pelo 

hipertexto sobre oxigenoterapia.

TABELA 2 - Apresentação visual dos objetos educacionais

Utilização Média
Desvio 
padrão

Grau atribuido (%)

1 2 3 4 5
Material visualizado sem dificuldades 3,89 1,08 4,5 4,5 22,7 34,1 34,1

Material salvo no computador sem dificuldades 3,30 1,55 18,2 18,2 13,6 15,9 34,1

Ações dos botões de navegação dentro dos objetos educacionais 4,48 0,79 0,0 2,3 11,4 22,7 63,6

Existe lógica na navegação dentro dos objetos educacionais 4,27 0,90 2,3 2,3 9,1 38,6 47,7

Material está claro quanto ao seu deselvolvimento 4,11 0,87 2,3 0,0 18,2 43,2 36,4

Objetivos dos materiais estão claros 4,39 0,95 2,3 0,0 18,2 15,9 63,6

Média geral*/Frequência geral** 4,07* 1,02* 4,9** 4,5** 15,5** 28,4** 46,6**

Legenda - 1 Nunca, 2 raramente, 3 às vezes, 4 frequentemente, 5 sempre.

Fonte - Pesquisa direta: Próprios autores. Porto Alegre - RS, 2006. 

Os respondentes posicionaram-se favoravel-

mente à utilização dos objetos educacionais, con-

centrando as repostas nas categorias “freqüente-

mente” e “sempre”. A variável referente à questão 

sobre “material salvo no computador sem dificul-

dades” apresentou distribuição praticamente uni-

forme entre as categorias “nunca”, “raramente”, 

“às vezes” e “freqüentemente”; mas predominou 

a categoria “sempre” (34,1%). A questão referen-

te a “ações dos botões de navegação indicam cla-

ramente sua função” foi a única que não registrou 

apontamentos para a categoria “nunca”.

A dificuldade em salvar o material (36,4%), 

que foi produzido no software FlashMX® é com-

preensível, considerando que 34,1% dos acadê-

micos declararam ter conhecimentos básicos de 

informática. Muitas vezes o tipo de acesso à In-

ternet e/ou o sistema operacional dos compu-

tadores que possuem em suas residências po-

dem dificultar o download do plug in e do pró-

prio objeto de aprendizagem.

A aproximação dos acadêmicos às tecno-

logias computacionais pode ser compreendida 

pelo fato de hoje haver uma crescente necessi-

dade de alfabetização em computação (literate 

computer), imprescindível para os futuros pro-
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fissionais(13).

TABELA 3 - Adequação do conteúdo dos objetos educacionais

Adequação do conteúdo Média
Desvio 
padrão

Grau atribuido (%)

1 2 3 4 5
Material explorado da forma que você gostaria 3,77 0,96 2,3 9,1 18,2 50,0 20,5

Conteúdos apresentam-se dentro o objetivo proposto 4,25 0,96 4,5 0,0 9,1 38,6 47,7

Conteúdos com linguagem adequada ao público a que se destina 4,39 0,78 0,0 0,0 18,2 25,0 56,8

Exercícios apresentados ao final da unidade estão adequados à 

proposta do material
4,16 0,88 0,0 4,5 18,2 34,1 43,2

Links para os textos na internet estão estão adequados aos 

propósitos educativos do material
3,98 0,97 2,3 4,5 20,5 38,6 34,1

Jogos educativos estão de acordo com o conteúdo apresentado 

no hipertexto
4,00 1,06 0,0 15,9 6,8 38,6 38,6

Jogos educativos reforçam o conteúdo proposto 4,23 0,94 0,0 4,5 20,5 27,2 52,3

Média geral*/Frequência geral** 4,11* 0,94* 1,3** 5,5** 15,9** 35,4** 41,9**

Legenda - 1 Nunca, 2 raramente, 3 às vezes, 4 frequentemente, 5 sempre.

Fonte - Pesquisa direta: Próprios autores. Porto Alegre - RS, 2006. 

Os respondentes avaliaram a adequação do 

conteúdo dos objetos educacionais como satis-

fatória, concentrando as respostas nas categorias 

“freqüentemente” e “sempre”. Ressalta-se que a 

questão referente a “Jogos educativos estão de 

acordo com o conteúdo apresentado no hiper-

texto” obteve um percentual de 15,9% na cate-

goria “raramente”; e a questão referente a “Mate-

rial explorado da forma que você gostaria” obte-

ve percentuais de 2,3 e 9,1% nas categorias “nun-

ca” e “raramente”, respectivamente. No entanto 

a predominância das respostas ficou posiciona-

da na categoria “sempre” (41,9%), confirmando 

que os usuários avaliaram a adequação do conte-

údo dos objetos educacionais como satisfatória.

A realização de práticas de enfermagem 

por meio de jogos educativos e simulações 

permite que o aluno desenvolva habilidades 

sem se expor ao cliente ou à equipe de enfer-

magem14. O medo de errar é minimizado na 

mediação com o computador: o aluno tem a 

possibilidade de resolver o problema quantas 

vezes forem necessárias, até acertar. Os jogos 

(quizzes) on-line promovem um retorno quan-
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to ao desempenho do aluno, antes do contato 

presencial com o cliente(15). 

CONCLUSÃO

O hipertexto, o jogo educativo e a simu-

lação sobre oxigenoterapia obtiveram avalia-

ções positivas dos acadêmicos de Enfermagem 

nos quesitos apresentação visual, adequação de 

conteúdo e utilização dos objetos educacionais. 

Identificou-se que algumas dificuldades encon-

tradas pelos usuários no que se refere à visuali-

zação e ao salvamento do material digital ressal-

tam a importância de as universidades disponi-

bilizarem o acesso dos alunos, precocemente e 

com maior freqüência, aos recursos computacio-

nais. Dessa forma, os alunos, ao utilizarem esses 

materiais, irão progressivamente adquirindo ha-

bilidades e familiaridade com o seu manuseio.

Deve-se ter em mente que estudar com o 

apoio do computador, sem o material impresso, 

no momento que considerarem adequado, an-

tecipando procedimentos que posteriormen-
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te serão realizados em bonecos e em clientes, 

é uma nova maneira de aprender. Nessa pers-

pectiva o aluno assume uma postura ativa no 

processo de aprendizagem.

Assim, a criação de objetos de aprendiza-

gem digitais na área de Fundamentos de Enfer-

magem e o acesso a esses objetos estão-se tor-

nando mais freqüentes, o que exige um repensar 

sobre a educação em Enfermagem , bem como 

a constante investigação sobre esse processo.
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