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1A NA SAUDE

1h A SAIDE

VIDEQIOGO CRIADO PARA FUTUROS ENFERMEIROS BTl ESTUDANTES SAD PREPARACIOS PARA SITUAGOES REAIS

Tecnologia na saude

https://pt.cision.com/cp2013/ClippingDetails.aspx?id=1d39f897-6c04-4dbd-a49e-
59ebb83c5579&userld=58400efe-2987-48f8-95d2-afd697a3da07

E agora, um exemplo da aplicacdo das novas tecnologias ao setor da Saude. A ideia é poupar tempo
ao médico.

Comentérios de Filipe Pinto, diretor médico e de investigacdo Knok; Jodo Magalhédes, co-fundador e
diretor de tecnologia Knok; Joao Sousa, diretor clinico Knok; Lisa Gomes, coord. Serious Games for
Nursing Students Universidade do Minho.
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UMinho cria videojogo para formacédo de enfermeiros europeus

Internet 19/10/2023

Bom Dia Luxemburgo BOM DIA

https://bomdia.lu/uminho-cria-videojogo-para-formacao-de-enfermeiros-europeus/

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organizou em 16 e 17 de outubro o
congresso internacional “Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento contou ainda com
vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicac¢des livres,
afirmando a partilha e a discussdo da investigagdo nesta area.

A concecgao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocgdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢6es, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes (na foto abaixo). O jogo virtual como instrumento pedagdégico do Curso
de Competéncia Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e
internacionais que enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da
inteligéncia emocional dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganga (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informética e engenharia. Este consorcio
“Serious Games for Nursing Students” foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

[Additional Text]:
UMinho
BOM DIA
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UMinho cria videojogo para formacédo de enfermeiros europeus

Internet 19/10/2023

Bom Dia Online

https://bomdia.eu/uminho-cria-videojogo-para-formacao-de-enfermeiros-europeus/

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organizou em 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento contou ainda com
vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicac¢des livres,
afirmando a partilha e a discussdo da investigagdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocgdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacgos. De forma subtil, testamos as emogdes, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reag¢fes corporais do jogador vdo sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes (na foto abaixo). O jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso
de Competéncia Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e
internacionais que enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da
inteligéncia emocional dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Ledn (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganga (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consércio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

[Additional Text]:
UMinho

BOM DIA
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UMinho traz videojogo com o objetivo de exercitar sentimentos de enfermeiros

Internet 17/10/2023

ComUM Online

http://www.pt.cision.com/s/?l=cb05900e

UMinho cria videojogo para praticar os sentimentos dos enfermeiros. O projeto conta com
participagdes a nivel europeu esta segunda e terca-feira

Um programa europeu, encabecado pela docente Lisa Gomes, vai ser exibido no congresso "Serious
Games & Emotional Competence In Higher Education”, que decorre esta segunda e terca-feira em
Braga. A acéo finaliza o programa europeu comandado pela professora Lisa Gomes, da Escola Superior
de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho, que deu lugar a uma corrente moderna de aptidao
emocional. Cria-se assim um jogo de panorama virtual com o intuito de trabalhar capacidades
emocionais nos alunos de enfermagem. A ESE relne nesta conferéncia 250 elementos de dez paises,
no auditério B1 do campus de Gualtar.

A palestra junta 20 oradores de paises como Chile, Estados Unidos da América, Suica, Paises Baixos,
entre outros. Com a excec¢ao de 24 comunicac¢des independentes, confirma-se a partilha e o debate na
investigacao da area em analise.

Num comunicado, a UMinho esclarece que "a conce¢ao do jogo de realidade virtual para elicitagdo de
emocdes é do género escape room". A instituicdo minhota acrescenta que, "de forma subtil, testamos
emog¢des como medo, alegria, nojo e tristeza."

O conceito do jogo €, através das recentes tecnologias, atrair os estudantes e os profissionais. Através
dele tornam-se mais resistentes no seu ato clinico e melhoram os seus cuidados em variadas e rigidas
situacgdes, explica Lisa Gomes.

O jogo virtual serve como ferramenta pedagoégica do Curso de Competéncia Emocional e "preenche
também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais"”. Estes cursos "enfatizavam a
proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional dos
estudantes".

O plano original foi criado pelas universidades do Minho, Ledn (Espanha), Génova (ltalia), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB). Reunem-se, desde 2020, mais de
20 especialistas de saude, educacao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia.

Esta unido "Serious Games for Nursing Students" contou com um apoio 207 mil euros do Programa
Erasmus+, originando ainda um workshop para preparar os professores e um Curso de Competéncia
Emocional, com 30 horas de ocorréncias clinicas, a¢des simuladas e realidade virtual. A palestra abriu
esta segunda-feira, as 09h30, com a intervencdo de Augusta Branco, do IPB.

O comeco oficial foi as 10h15, com discursos da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestdo da
Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a lider do projeto e

chefe do congresso, Lisa Gomes.

Jodo Venda
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UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 17/10/2023
VieiradoMinho.TV Online

http://www.pt.cision.com/s/?I=cfb35e7b

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagdes livres, afirmando a partilha e a discusséao
da investigacdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitagdo de emocdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chao e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagdégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abriu esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com intervenc¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestao da
Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificagdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
representatividade geografica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.
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REGIAO - UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as
competéncias emocionais

Internet 16/10/2023
Amarense Online (O)

http://lwww.pt.cision.com/s/?|=67fd7dc4

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza, esta segunda e terca-
feira, o congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”,
juntando 250 participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projecto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem.

PUBLICIDADE

O evento conta ainda com vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de
24 comunicag0es livres, afirmando a partilha e a discusséo da investigacao nesta area.

"A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reagfes corporais do jogador vdo sendo avaliadas por um docente"”, refere a UMinho.

Segundo Lisa Gomes, "a ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os
profissionais, tornando-os mais resilientes na sua préatica clinica e estimulando os melhores cuidados
em contextos multiplos e exigentes.

"O jogo virtual como instrumento pedagdgico do Curso de Competéncia Emocional preenche também a
lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que enfatizavam a proficiéncia técnica,
negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional dos estudantes”, conclui a docente.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Ledn (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte

peritos de saude, educagédo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia.

Redacédo
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UMinho cria videojogo para
treinar emogoes de enfermeiros

UMINHO cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias emocionais. O projecto
europeu liderado por Lisa Gomes vai ser apresentado no congresso que se realiza hoje e amanha.

UMINHO

| Redaccéo |

Um projecto europeu liderado
ela professora Lisa Gomes vai
ser apresentado no congresso
‘Serious Games & Emotional
Competence in Higher Educa-
tion’, que se realiza esta segunda
e terga-feira, em Braga. A Escola
Superior de Enfermagem (ESE)
da Universidade do Minho junta
neste congresso 250 participan-
tes de dez paises, no auditério
B1 do campus de Gualtar, em
Braga.

A iniciativa conclui o projecto

europeu homénimo liderado pe-
la professora Lisa Gomes, da
ESE. que resultou num curso
inovador de competéncia emo-
cional e num jogo de realidade
virtual para desenvolver compe-
téncias emocionais nos estudan-
tes de enfermagem.
O evento conta ainda com vinte
oradores de paises como Chile,
EUA, Suiga e Paises Baixos,
além de 24 comunicagdes livres,
afirmando a partilha e a discus-
sdo da investigagdo nesta drea.

Em comunicado, a UMinho
explica que “a concepg¢do do jo-
go de realidade virtual para eli-

>t

que se realiza em Braga

J0go € ap! no cong

citacdo de emogdes é do género
escape room, em que entramos
numa casa, vemos uma jovem
inanimada no chdo e vamos ob-
tendo pistas para saber o que su-
cedeu e aceder a outros espacos.
De forma subtil, testamos as
emogdes, como medo, alegria,
nojo e tristeza. Vamos tocar na
mulher? Retirar a chave do lixo
infestado de baratas? Atravessar
a tdbua suspensa? As reaccoes

corporais do jogador vdo sendo
avaliadas por um docente”.

A ideia do jogo ¢é cativar pelas
novas tecnologias os alunos e
também os profissionais, tornan-
do-os mais resilientes na sua
prética clinica e estimulando os
melhores cuidados em contextos
multiplos e exigentes, explica
Lisa Gomes.

O jogo virtual como instru-
mento pedagdgico do Curso de

DR

Competéncia Emocional “preen-
che também a lacuna de cursos
de Enfermagem nacionais e in-
ternacionais que enfatizavam a
proficiéncia técnica, negligen-
ciando o desenvolvimento criti-
co da inteligéncia emocional dos
estudantes”.

O projecto pioneiro foi elabo-
rado pelas universidades do Mi-
nho, Génova (Itélia), Leén (Es-
panha), Malta (Malta), Suceava

(Roménia) e pelo Politécnico de
Braganca (IPB), juntando desde
2020 mais de vinte peritos de
saide, educagdo, ciéncias so-
ciais, psicologia, informatica e
engenharia.

Este consdrcio ‘Serious Games
for Nursing Students’ foi finan-
ciado com 207 mil euros do Pro-
grama Erasmus+, resultando
ainda num workshop para capa-
citar os docentes e num Curso de
Competéncia Emocional, com
30 horas de casos clinicos, priti-
ca simulada e realidade virtual.

O congresso abre esta segunda-
feira, as 9.30 horas, com a con-
feréncia de Augusta Branco, do
IPB.

A abertura oficial é as 10.15
horas, com intervengdes da pré-
reitora para os Projectos Cienti-
ficos e Gestdo da Investigacdo
da UMinho, Sandra Paiva, a pre-
sidente da ESE, Esperanca Gago
e a coordenadora do projecto e
chair do congresso, Lisa Gomes.

000

“0 volume de inscritos e

de submissoes de trabalhos,
bem como a representa-
tividade geografica e

de temas, mostram a
importancia deste
congresso e da aposta na
nossa linha de investigacao,
visando responder aos
desafios emergentes

de uma sociedade aparen-
temente mais acelerada,
individualizada e digital”,
refere Lisa Gomes.
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UMinho cria videojogo para treinar emocées de enfermeiros

Internet 16/10/2023

Correio do Minho Online

http://www.pt.cision.com/s/?I=1d729139

UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias emocionais. O projecto
europeu liderado por Lisa Gomes vai ser apresentado no congresso que se realiza hoje e amanha

Um projecto europeu liderado ela professora Lisa Gomes vai ser apresentado no congresso 'Serious
Games & Emotional Competence in Higher Education’, que se realiza esta segunda e terca-feira, em
Braga. A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho junta neste congresso 250
participantes de dez paises, no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projecto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem.

O evento conta ainda com vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de
24 comunicag0es livres, afirmando a partilha e a discusséo da investigacdo nesta area.

Em comunicado, a UMinho explica que "a concepcdo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de
emocdes € do género escape room, em que entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no
ché&o e vamos obtendo pistas para saber o que sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil,
testamos as emogdes, como medo, alegria, nojo e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave
do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua suspensa? As reacc¢des corporais do jogador vao
sendo avaliadas por um docente".

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes.

O jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso de Competéncia Emocional "preenche também a
lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que enfatizavam a proficiéncia técnica,
negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional dos estudantes".

O projecto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha),
Malta (Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de
vinte peritos de salde, educagédo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia.

Este consdrcio 'Serious Games for Nursing Students' foi financiado com 207 mil euros do Programa
Erasmus+, resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia
Emocional, com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

O congresso abre esta segunda-feira, as 9.30 horas, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB.

A abertura oficial é as 10.15 horas, com intervencgfes da pro-reitora para os Projectos Cientificos e
Gestdo da Investigagcdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a

coordenadora do projecto e chair do congresso, Lisa Gomes.

[Additional Text]:
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OPROJETO VAISER APRESENTADO NO CONGRESSO “SERIOUS GAMES & EMOTIONAL COMPETENCE IN HIGHER EDUCATION"

UMinho cria videojogo para treinar
competéncias emocionais dos enfermeiros

Escola Superior de

Enfermagem (ESE)

da Universidade

do Minho organi-
za hoje e amanha o con-
gresso internacional “Se-
rious Games & Emotional
Competence in Higher
Education”, que vai jun-
tar 250 participantes de
dez paises no auditério
B1 do campus de Gual-
tar. A iniciativa conclui o
projeto europeu homoni-
mo liderado pela profes-
sora Lisa Gomes, da ESE,
que resultou num curso
inovador de competén-
cia emocional e num jogo
de realidade virtual para
desenvolver competén-

0 objetivo principal é cativar pelas novas tecnologias os alunos e profissionais

cias emocionais nos es-
tudantes de enfermagem.

A concegao deste jogo
de realidade virtual ¢ do

género “escape room”. O
jogador entra numa ca-
sa, Vé uma jovem inani-
mada no chao e vai ob-

tendo pistas para saber
o que sucedeu e aceder a
outros espacos. De forma
subtil, vdo sendo testadas

as emogodes do jogador,
cujas reagdes corporais
vao sendo avaliadas por
um docente.

O objetivo principal é
cativar pelas novas tec-
nologias os alunos e pro-
fissionais, tornando-os
mais resilientes na pra-
tica clinica e estimulan-
do os melhores cuidados
em contextos multiplos
e exigentes, explica Li-
sa Gomes.

O projeto pioneiro foi
elaborado pelas universi-
dades do Minho, Géno-
va, Leén, Malta, Sucea-
va e pelo Politécnico de
Braganga, juntando des-
de 2020 mais de 20 pe-

Ambito: Regional
Period.: Diaria

ritos de saude, educagao,
ciéncias sociais, psicolo-
gia, informatica e enge-
nharia. Este consorcio foi
financiado com 207 mil
euros do Programa Eras-
mus+, resultando ainda
num workshop para ca-
pacitar os docentes € num
Curso de Competéncia
Emocional.

O congresso que se
realiza a 16 e 17 de outu-
bro conta ainda com 20
oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Pai-
ses Baixos, bem como
24 comunicagoes livres,
afirmando a partilha e a
discussao da investigagao
nesta area.
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Universidade do Minho cria videojogo para treinar competéncias emocionais dos
futuros enfermeiros

Internet 16/10/2023

ECO - Economia Online Fatima Castro

http://www.pt.cision.com/s/?|=5aca5ebl1

Projeto europeu liderado por Lisa Gomes, que resultou num jogo de realidade virtual para desenvolver
competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem, vai ser apresentado na Universidade do
Minho.

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho vai juntar esta segunda e terca-
feira 250 participantes de dez paises no congresso internacional "Serious Games & Emotional
Competence in Higher Education”. A iniciativa conclui o projeto europeu liderado pela professora Lisa
Gomes, da ESE, que resultou num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem.

"A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias 0s alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes", explica Lisa Gomes, em comunicado.

Para a investigadora, o jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso de Competéncia Emocional
"preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que enfatizavam a
proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional dos
estudantes".

Lisa Gomes, professora da Escola Superior de Enfermagem da Universidade do Minho

Lisa Gomes detalha que a "concecdo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocdes é do
género escape room, em que entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos
obtendo pistas para saber o que sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as
emog¢des, como medo, alegria, nojo e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo
infestado de baratas? Atravessar a tdbua suspensa? As reacgfes corporais do jogador vdo sendo
avaliadas por um docente”, explica.

O projeto foi elaborado pelas Universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta (Malta),
Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte peritos
de saude, educacgao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia.

Este consodrcio "Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa
Erasmus+, resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia

Emocional, com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

O congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education"” conta ainda
com vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagdes livres.

Fatima Castro
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Universidade portuguesa cria videojogo para enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 16/10/2023

Forever Young Online Sandra M. Pinto

http://www.pt.cision.com/s/?I=616fc3ff

Jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projeto europeu homonimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com
vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicac¢des livres,
afirmando a partilha e a discussao da investigagdo nesta area.

A concecao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocgdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reag¢fes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (Italia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganga (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consércio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Sandra M. Pinto
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UMinho: videojogo para enfermeiros treinarem as competéncias emocionais

Internet 16/10/2023

Guimarées, agora! Online

http://www.pt.cision.com/s/?|=8406f023

O projecto europeu liderado por Lisa Gomes vai ser apresentado no congresso 'Serious Games &
Emotional Competence in Higher Education’, que se realiza esta Segunda e Terca-feira, em Braga.

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de Outubro o
congresso internacional 'Serious Games & Emotional Competence in Higher Education’, juntando 250
participantes de dez paises no auditorio B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projecto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com
vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicacgdes livres,
afirmando a partilha e a discussdo da investigacdo nesta area.

A concepcao do jogo de realidade virtual para elicitagdo de emogdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chao e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

PUB

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagdgico do curso de competéncia
emocional preenche também a lacuna de cursos de enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projecto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Ledn (Espanha),
Malta (Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganc¢a (IPB), juntando desde 2020 mais de
vinte peritos de saude, educacao, ciéncias sociais, psicologia, informética e engenharia. Este consércio
'Serious Games for Nursing Students' foi financiado com 207 mil euros do programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num curso de competéncia emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Lisa Gomes (ESE UMinho). © Direitos Reservados

O congresso abre esta Segunda-feira, as 09h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial é as 10h15, com intervencdes da pro-reitora para os projectos cientificos e gestdo da
investigacdo da Universidade do Minho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a

coordenadora do projecto e chair do congresso, Lisa Gomes.

Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout, arte e saude, ensino inovador e
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gamificacdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A conferéncia final é na Terca-feira, as
16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume
de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a representatividade geogréafica e de temas,
mostram a importancia deste congresso e da aposta na nossa linha de investigacédo, visando
responder aos desafios emergentes de uma sociedade aparentemente mais acelerada, individualizada
e digital", refere Lisa Gomes.

© 2023 Guimaraes, agoral
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Universidade do Minho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as
competéncias emocionais

Internet 16/10/2023
Nacé&o Online (A)

http://www.pt.cision.com/s/?|=d0436cfa

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza, a 16 e 17 de outubro, o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagdes livres, afirmando a partilha e a discusséao
da investigacdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitagdo de emocdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chao e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar, pelas novas tecnologias, os alunos e, também, os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagdégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando, desde 2020, mais de
vinte peritos de saude, educacgao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abre esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com intervenc¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestao da
Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificagdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
representatividade geografica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.
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UMinho cria videojogo para enfermeiros treinarem competéncias emaocionais

Internet 16/10/2023

RTP Online Nuno Patricio

http://www.pt.cision.com/s/?1=266810f8

O projeto europeu é liderado por Lisa Gomes e é apresentado no congresso "Serious Games &
Emotional Competence in Higher Education”, que se realiza até terca-feira em Braga.

E um jogo, mas serve essencialmente para treinar e dotar os profissionais de saude - enfermeiros - de
competéncias emocionais que podem vir a aplicar na vida real.

A concecédo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de
emocOes é do género escape room, em que os enfermeiros entram numa casa, deparam-se com uma

jovem inanimada no chado e tém de obter pistas para saber o que sucedeu e
aceder a outros espacos, explica a coordenadora do projeto europeu, Lisa Gomes.

Professora Lisa Gomes, da ESE - Foto: UMinho
De forma subtil, refere Lisa Gomes, sao testadas emog¢des como
medo, alegria, nojo ou tristeza. "Vamos tocar na mulher? Retirar a chave

do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua suspensa?". Sdo alguns dos desafios que
desencadeiam reacdes

corporais do jogador e que vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e
também os profissionais, tornando-os mais resistentes na pratica
clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes.

Imagem da realidade apresentada neste jogo que se quer a maior proximidade da realidade. Foto:
UMinho

Este jogo virtual serve como instrumento

pedagogico do Curso de Competéncia Emocional e preenche também a lacuna de
cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que enfatizavam a

proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da
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inteligéncia emocional dos estudantes.O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho,

Génova (Italia), Leén (Espanha), Malta (Malta), Suceava (Roménia) e pelo
Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte

peritos de saude, educacao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e

engenharia.

O consorcio "Serious Games for Nursing Students" foi

financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+, resultando ainda num

workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia

Emocional, com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade

virtual.

Agora vai ser apresentado pela Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho, no
ambito do congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, que
se realiza até terca-feira e junta 250 participantes de dez paises no auditério B1 do campus de

Gualtar, em Braga.

O evento conta ainda com 20 oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24
comunicagoes livres, afirmando a partilha e a discussdo da investigagdo nesta area.

O congresso abriu com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. Inclui intervengdes da pro-reitora
para os Projetos Cientificos e Gestdo da Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE,
Esperanca Gago e a coordenadora do projeto e chair do congresso, Lisa Gomes.

Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout, arte e saude, ensino inovador e
gamificacdo, além de casos de estudo e de boas préticas. A conferéncia final realiza-se na terca-feira,
as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns Hopkins de Baltimore (EUA).

"O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a representatividade geogréfica e de
temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na nossa linha de investigagdo, visando
responder aos desafios emergentes de uma sociedade aparentemente mais acelerada, individualizada
e digital", refere Lisa Gomes.

[Additional Text]:

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias alunos e profissionais, tornando-os mais resistentes

na pratica clinica

Nuno Patricio - RTP

http://www.pt.cision.com/s/?I=272b8068

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
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congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem.

O evento conta ainda com vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de
24 comunicag0es livres, afirmando a partilha e a discusséo da investigacao nesta area.

"A concecao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacgos", explica a UMinho em nota de imprensa. De forma subtil,
prossegue, "testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo e tristeza. Vamos tocar na mulher?
Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua suspensa? As reac¢des corporais do
jogador vdo sendo avaliadas por um docente."

momento do jogo

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

Professora Lisa Gomes - coordenadora do projeto europeu

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, préatica simulada e realidade virtual.

CONGRESSO COM MUITA PROCURA

O congresso abriu esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial aconteceu pelas 10h15, com intervenc¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e
Gestao da Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a
coordenadora do projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicagao
terapéutica, burnout, arte e saude, ensino inovador e gamificacdo, além de casos de estudo e de boas
praticas. A conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem
Johns Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
representatividade geografica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

[Additional Text]:

mulher de farda azul escura jogando jogo de realidade virtual

ilustracdo de um jogo de realidade virtual com uma secretaria, um caixote do lixo e um machado com
sangue no chao

mulher de blazer preto e blusa rosa, de bracos cruzados

Fernanda Pinto Fernandes
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UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 15/10/2023
Alto Minho Online

http://lwww.pt.cision.com/s/?1=914331fd

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dezpaises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicag¢des livres, afirmando [...]

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dezpaises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagdes livres, afirmando a partilha e a discusséao
da investigacdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitagdo de emocdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chao e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagdégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abre esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com intervenc¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestao da
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Investigagdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificagdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
representatividade geografica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacédo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

Alto Minho
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UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 15/10/2023
Antena Minho Online

http://www.pt.cision.com/s/?I=af6¢c3130

Projeto europeu liderado por Lisa Gomes vai ser apresentado no congresso "Serious Games &
Emotional Competence in Higher Education”, que se realiza esta segunda e terca-feira, em Braga

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagfes livres, afirmando a partilha e a discussao
da investigagéo nesta area.

A concecao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emoc¢des € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reagdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (Italia), Leén (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganc¢a (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consoércio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abre esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com interven¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestédo da
Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicacgao terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificagdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
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representatividade geogréafica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

Redacédo

Pagina 24



UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 15/10/2023
Correio do Minho Online

http://www.pt.cision.com/s/?|=8fd149de

Projeto europeu liderado por Lisa Gomes vai ser apresentado no congresso "Serious Games &
Emotional Competence in Higher Education”, que se realiza esta segunda e terca-feira, em Braga

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagfes livres, afirmando a partilha e a discussao
da investigagéo nesta area.

A concecao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emoc¢des € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reagdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (Italia), Leén (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganc¢a (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consoércio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abre esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com interven¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestédo da
Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicacgao terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificagdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
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representatividade geogréafica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

[Additional Text]:
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Videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias emocionais

Internet 15/10/2023

Diario Luso-Galaico Diario Luso-Galaico

http://www.pt.cision.com/s/?=323f6d4c

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional “Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagdes livres, afirmando a partilha e a discussao
da investigacao nesta area.

Lisa Gomes.

A concecédo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢6es, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagoégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
“Serious Games for Nursing Students” foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abre esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com intervenc¢des da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestao da
Investigacdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificacdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). “O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
representatividade geografica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
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aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

[Additional Text]:
Lisa Gomes.
Diario Luso-Galaico
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UMinho cria videojogo para futuros enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 15/10/2023
Diario do Minho Online

http://www.pt.cision.com/s/?I=42dba878

Braga.

UMinho cria videojogo para futuros enfermeiros treinarem as competéncias emocionais
Fotografia

DR

Diana Carvalho

Jornalista

Publicado em 15 de outubro de 2023, as 11:37

O projeto vai ser apresentado no congresso "Serious Games & Emotional Competence in Higher
Education™.

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, que vai juntar
250 participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem.

A concecao deste jogo de realidade virtual é do género "escape room". O jogador entra huma casa, vé
uma jovem inanimada no chdo e vai obtendo pistas para saber o que sucedeu e aceder a outros
espacos. De forma subtil, vado sendo testadas as emog¢des, como medo, alegria, nojo e tristeza do
jogador, cujas reacfes corporais vao sendo avaliadas por um docente.

O objetivo principal do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais,
tornando-os mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos
multiplos e exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagodgico do Curso de
Competéncia Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e
internacionais que enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da
inteligéncia emocional dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
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"Serious Games for Nursing Students” foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

O congresso que se realiza a 16 e 17 de outubro conta ainda com 20 oradores de paises como Chile,
EUA, Suica e Paises Baixos, bem como 24 comunicacgdes livres, afirmando a partilha e a discussao da
investigagcdo nesta area.

Braga

UMinho

congresso internacional

congresso

enfermagem

competéncias emocionais
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Vem ai um jogo de realidade virtual para enfermeiros feito em Braga

Internet 15/10/2023

Minho Online (O)

http://www.pt.cision.com/s/?I=4b4eb9d5

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, onde sera
apresentado um jogo de realidade virtual dedicado a enfermeiros. - Anldncio - O evento vai juntar 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus [...]

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, onde sera
apresentado um jogo de realidade virtual dedicado a enfermeiros.

- Anuncio -
O evento vai juntar 250 participantes de dez paises no auditorio B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem.

O evento conta ainda com vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de
24 comunicag0es livres, afirmando a partilha e a discussdo da investigacdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espagos.

"De forma subtil, testamos as emog¢fes, como medo, alegria, nojo e tristeza. Vamos tocar na mulher?
Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua suspensa? As reagdes corporais do
jogador vdo sendo avaliadas por um docente", detalha a universidade, em comunicado.

Segundo Lisa Gomes, a ideia do jogo é "cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os
profissionais, tornando-os mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados
em contextos multiplos e exigentes".

Considera, também, que é um incentivo no "desenvolvimento critico da inteligéncia emocional dos
estudantes".

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (Italia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagdo, ciéncias sociais, psicologia, informética e engenharia.

Este consércio "Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa
Erasmus+, resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia
Emocional, com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.
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UMinho cria jogo de realidade virtual para enfermeiros treinarem competéncias
emocionais

Internet 15/10/2023

RUM - Radio Universitaria do
Liliana Oliveira
Minho Online

http://www.pt.cision.com/s/?l=e41b9b0f

RUM - Radio Universitaria do Minho

A professora da Escola Superior de Enfermagem da Universidade do Minho, Lisa Gomes, lidera um
projeto europeu que resultou na criacdo de um curso inovador de competéncia emocional e um jogo
de realidade virtual para desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem.

O projeto sera apresentado no congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in
Higher Education", que decorre esta segunda e terca-feira, no campus de Gualtar. O evento conta
ainda com vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicagdes
livres, afirmando a partilha e a discussdo da investigagcdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitagdo de emocdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chao e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tdbua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagdégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (Itélia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consoércio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso encerra com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns Hopkins de Baltimore

O congresso abre esta segunda-feira, as 9h30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial € as 10h15, com intervencdes da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestédo da
Investigagdo da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicagdo terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificagdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terca-feira, as 16h15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
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representatividade geogréafica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

Liliana Oliveira

http://www.pt.cision.com/s/?|=3761fe26

© UMinho

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da UMinho organiza, a 16 e 17 de outubro, o congresso
internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education", juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga.

A iniciativa conclui o projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que
resultou num curso inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para
desenvolver competéncias emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com
vinte oradores de paises como Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicacgdes livres,
afirmando a partilha e a discussdo da investigagdo nesta area.

A concecdo do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocdes € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢6es, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reagdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagoégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganc¢a (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Congresso com muita procura

O congresso abre esta segunda-feira, as 09:30, com a conferéncia de Augusta Branco, do IPB. A
abertura oficial é as 10:15, com intervencdes da pro-reitora para os Projetos Cientificos e Gestao da
Investigagcao da UMinho, Sandra Paiva, a presidente da ESE, Esperanca Gago e a coordenadora do
projeto e chair do congresso, Lisa Gomes. Seguem-se temas como comunicacgdo terapéutica, burnout,
arte e saude, ensino inovador e gamificacdo, além de casos de estudo e de boas praticas. A
conferéncia final é na terga-feira, as 16:15, com Nancy Sullivan, da Escola de Enfermagem Johns
Hopkins de Baltimore (EUA). "O volume de inscritos e de submissdes de trabalhos, bem como a
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representatividade geogréafica e de temas, mostram a importancia deste congresso e da aposta na
nossa linha de investigacdo, visando responder aos desafios emergentes de uma sociedade
aparentemente mais acelerada, individualizada e digital”, refere Lisa Gomes.

Redacédo
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UMinho cria videojogo para (futuros) enfermeiros treinarem as competéncias
emocionais

Internet 15/10/2023

Wintech Online Joao Carlos Fernandes

http://www.pt.cision.com/s/?1=71251174

A Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicag¢des livres, afirmando a partilha e a discussao
da investigacdo nesta area.

A concecao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emoc¢des € do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢des, como medo, alegria, nojo
e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tdbua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagdgico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (Italia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganca (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educagao, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consoércio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Escola Superior de Enfermagem (ESE) da Universidade do Minho organiza a 16 e 17 de outubro o
congresso internacional "Serious Games & Emotional Competence in Higher Education”, juntando 250
participantes de dez paises no auditério B1 do campus de Gualtar, em Braga. A iniciativa conclui o
projeto europeu homoénimo liderado pela professora Lisa Gomes, da ESE, que resultou num curso
inovador de competéncia emocional e num jogo de realidade virtual para desenvolver competéncias
emocionais nos estudantes de enfermagem. O evento conta ainda com vinte oradores de paises como
Chile, EUA, Suica e Paises Baixos, além de 24 comunicag¢des livres, afirmando a partilha e a discussao
da investigacao nesta area.

A concecgao do jogo de realidade virtual para elicitacdo de emocgdes é do género escape room, em que
entramos numa casa, vemos uma jovem inanimada no chdo e vamos obtendo pistas para saber o que
sucedeu e aceder a outros espacos. De forma subtil, testamos as emog¢6es, como medo, alegria, nojo
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e tristeza. Vamos tocar na mulher? Retirar a chave do lixo infestado de baratas? Atravessar a tabua
suspensa? As reacgdes corporais do jogador vao sendo avaliadas por um docente.

A ideia do jogo é cativar pelas novas tecnologias os alunos e também os profissionais, tornando-os
mais resilientes na sua pratica clinica e estimulando os melhores cuidados em contextos multiplos e
exigentes, explica Lisa Gomes. O jogo virtual como instrumento pedagoégico do Curso de Competéncia
Emocional preenche também a lacuna de cursos de Enfermagem nacionais e internacionais que
enfatizavam a proficiéncia técnica, negligenciando o desenvolvimento critico da inteligéncia emocional
dos estudantes.

O projeto pioneiro foi elaborado pelas universidades do Minho, Génova (ltalia), Le6n (Espanha), Malta
(Malta), Suceava (Roménia) e pelo Politécnico de Braganga (IPB), juntando desde 2020 mais de vinte
peritos de saude, educacgdo, ciéncias sociais, psicologia, informatica e engenharia. Este consorcio
"Serious Games for Nursing Students" foi financiado com 207 mil euros do Programa Erasmus+,
resultando ainda num workshop para capacitar os docentes e num Curso de Competéncia Emocional,
com 30 horas de casos clinicos, pratica simulada e realidade virtual.

Jodo Fernandes
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La ULE participara en el Congreso Internacional Serious Games y Competencia
Emacional

Internet 27/09/2023

Unileon

http://www.pt.cision.com/s/?1=13937754

Profesores de los departamentos de Enfermeria y de Patrimonio Documental presentaran el Proyecto
Serious Games sobre mejora de las competencias emocionales a través de la gamificacién en
estudiantes de Enfermeria.

El encuentro cientifico tendré lugar los proximos dias 16 y 17 de octubre en la Universidad de Minho
(Braga-Portugal).

El pasado mes de diciembre la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad de Ledn (ULE)
celebré un seminario para presentar el proyecto internacional ‘Serious Games - Desarrollando
Competencias Emocionales para Estudiantes de Enfermeria’ (SG4NS), una iniciativa financiada por la
Union Europea, dentro del Programa Erasmus+, en la que participan veinte investigadores de
universidades de Espafia, ltalia, Portugal, Malta y Rumania.

La Universidad de Ledn (ULE) esta presente en este proyecto internacional a través de las profesoras
del Departamento de Enfermeria y Fisioterapia, Leticia SAnchez Valdeén e Inés Casado Verdejo, y del
Departamento de Patrimonio Artistico y Documental, Leticia Barrionuevo Almuzara. Este equipo
académico representara a la ULE en el Congreso Internacional Serious Games y Competencia
Emocional en la Educaciéon Superior, que se llevara a cabo los dias 16 y 17 de octubre en la
Universidad de Minho en Braga, Portugal.

Este proyecto trata de dar respuesta a las dificultades que los estudiantes de hoy presentan en el
desarrollo y administracion de sus competencias de Inteligencia Emocional, frente a su alta capacidad
para el mundo digital. De hecho, la Inteligencia Emocional (IE) determina la capacidad de reconocer,
comprender y expresar emociones y sentimientos, lo cual es un elemento fundamental para las
profesiones sanitarias.

Para ello, en la actual era digital, la simulacién se presenta como una herramienta idénea y un nuevo
enfoque dentro del proceso formativo que habitualmente integra dos grandes dimensiones de
ensefianza, el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades transversales. Los antecedentes del
proyecto subrayan la importancia de que los estudiantes de enfermeria adquieran habilidades de IE
durante su formacion, en lugar de en el posterior desarrollo de su carrera, para enfrentar situaciones
desafiantes con una mayor comprension de si mismos y de sus interacciones con los demas.

El proyecto SG4NS propone desarrollar un prototipo de Serious Game con una interfaz digital que
utilice gafas de realidad virtual para mejorar las habilidades de inteligencia emocional en estudiantes
de Enfermeria.

El proyecto esta formado por un equipo internacional con 20 investigadores y expertos en varios
dominios: enfermeria, informéatica, juegos digitales, ciencias de la educacién y social y ciencias del
comportamiento. Los participantes pertenecen a seis Instituciones de Educacién Superior diferentes
insertas en cinco paises: Portugal (Universidad de Minho — Lider del proyecto e Instituto Politécnico de
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Braganca), Italia (Universidad de Génova), Espafia (Universidad de Ledn), Malta (Universidad de
Malta) y Rumania (Universidad de Suceava).

El Congreso Internacional sobre Serious Games y Competencia Emocional en la Educaciéon Superior
2023 reunira a expertos e investigadores de todo el mundo para discutir y compartir conocimientos
sobre este importante tema. Lisa GoOmez, coordinadora del proyecto, destaca “la importancia de la
tecnologia en la educacion superior y la eficacia de los juegos serios y la Realidad Virtual para
desarrollar competencias emocionales en los estudiantes”. El congreso brindara una plataforma para el
intercambio de ideas y la exploracién de avances en este campo, promoviendo la colaboracién y el
desarrollo de un futuro més prometedor para la educacién superior.

Més informacién en la web del proyecto: http://sg4ns.ese.uminho.pt/
Pagina web del congreso: https://ic-sgechi.eventqualia.net/en/2023/home/
(Fotografias: Segunda: Leticia Sdnchez Valde6n durante el seminario impartido sobre este proyecto

internacional en la Facultad de Ciencias de la Salud en diciembre de 2022. / Tercera y cuarta: material
utilizado durante la celebracion de aquellas sesiones dirigidas a estudiantes de Enfermeria)

GABINETE DE PRENSA Y COMUNICACION / OFICINA DE PRENSA CAMPUS DE VEGAZANA

Edificio de Servicios-Planta Baja. / Tlfno: 987 29 15 72 y 670 33 83 00 / c.e: ana.ustariz@unileon.es
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Conferina ”Serious Games — Dezvoltarea competenelor emoionale pentru studenii din
domeniul asistenei medicale”, la USV

Internet 24/02/2023
Obiectiv de Sueava

http://www.pt.cision.com/s/?I=580a383a

Facultatea de tiine ale Educaiei i Facultatea de Medicin i tiine Biologice din cadrul Universitii "tefan cel
Mare” din Suceava organizeaz conferina ”"Serious Games — Dezvoltarea competenelor emoionale
pentru studenii din domeniul asistenei medicale”, luni, 27 februarie, Tn intervalul orar 14.00 — 18.00,
n Aula din corpul E .

Conferina reprezint un eveniment de multiplicare propus in cadrul proiectului "Serious Games —
Developing Emotional Competences for Nursing Students”, proiect de tip ERASMUS +, derulat Tn
parteneriat cu alte universiti europene, coordonat de ctre Universitatea Minho din Braga, Portugalia.
Alturi de universitatea coordonatoare i USV, din consoriu mai fac parte Universitatea Genova, ltalia,
Universitatea Leon, Spania, i Universitatea Malta.

Proiectul 7i propune s contribuie la creterea standardelor de practic clinic prin dezvoltarea inteligenei
emoionale a studenilor care urmeaz programul de studii Asisten medical general i folosete tehnici
innovative VR pentru a susine formarea abilitilor emoionale la nivelul studenilor. Conferina va oferi un
cadru de comunicare pentru subiecte ce vizeaz rolul abilitilor socio-emoionale in context medical,
pornind de la premisa c profesia de cadru medical presupune nivele inalte de stres i expunere la riscuri
i provocri, informeaz organizatorii.

Mai multe informaii pot fi gsite pe site-ul proiectului http://sg4ns.ese.uminho.pt

2/24/2023 4:00:08 PM
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Presentado en la ULE el proyecto 'Serious Games' para el desarrollo de competencias
emocionales

Internet 17/12/2022
Ahora Leon

http://www.pt.cision.com/s/?|=50ae7c89

ActualidadEducaciénSociedad
Presentado en la ULE el proyecto ‘Serious Games’ para el desarrollo de competencias emocionales

De caracter internacional y dirigido a estudiantes de enfermeria, emplea gafas de realidad virtual para
la mejora de la relacién e interaccién con los pacientes.

17 Dic 2022 0
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Pinterest
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Ahora Leén, Noticias de Lebén, ULE

El Salon de Grados de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad de Le6n (ULE) acogi6 en la
tarde de ayer la sesidon de presentacion del proyecto internacional ‘Serious Games — Desarrollando
Competencias Emocionales para Estudiantes de Enfermeria’ (SG4NS), una iniciativa financiada por la
Unién Europea, dentro del Programa Erasmus+, en la que participan veinte investigadores de
universidades de Espafia, Italia, Portugal, Malta y Rumania.

La profesora Leticia Sanchez Valdedn explicd que el proyecto va orientado de manera fundamental a
los alumnos del Grado de Enfermeria y tiene el objetivo es “aumentar sus competencias emocionales a
la hora de trabajar, ya que nos hemos dado cuenta de que trabajar con las emociones propias y con
las del paciente es algo que no se ensefla y que constituye una competencia transversal fundamental”.

En la jornada de presentacién se comenzé por dar a conocer los resultados de la revisién sistematica
que se ha llevado a cabo para ver qué investigaciones o resultados se habian publicado sobre este
tema. De acuerdo con lo explicado por Leticia Sanchez, “la verdad es que hay muy poco material, y
por ello lo que hemos hecho es crear junto con un grupo de ingenieros una interfaz mediante unas
gafas de realidad virtual para, a través de un juego o ‘Serious Game’, intentar que los alumnos
adquieran esas competencias emocionales”.

El siguiente paso consistira en el disefio de un curso dirigido a los alumnos de grado, “en el que vamos
a poner en préctica todo lo que vamos a trabajar con las gafas virtuales y todos los resultados que
obtengamos mediante los serious games”.

Pagina 41



HABILIDADES MUY NECESARIAS PARA LAS PROFESIONES SANITARIAS

Este proyecto trata de dar respuesta a las dificultades que los estudiantes de hoy presentan en el
desarrollo y administracion de sus competencias de Inteligencia Emocional, frente a su alta capacidad
para el mundo digital. De hecho, la Inteligencia Emocional (IE) determina la capacidad de reconocer,
comprender y expresar emociones y sentimientos, lo cual es un elemento fundamental para las
profesiones sanitarias.

Para ello, en la actual era digital, la simulacién se presenta como una herramienta idénea y un nuevo
enfoque dentro del proceso de formativo que habitualmente integra dos grandes dimensiones de
ensefianza, el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades transversales.

La Universidad de Ledn (ULE) esta presente en este proyecto internacional a través de las profesoras
del Departamento de Enfermeria y Fisioterapia, Leticia Sanchez Valdedn e Inés Casado Verdejo, y del
Departamento de Patrimonio Artistico y Documental, Leticia Barrionuevo Almuzara.

En la jornada ayer, y tras la intervencién de Leticia Sanchez Valdeén, tomé la palabra Inés Casado,
que habl6 de las estrategias de Desarrollo de Competencias Emocionales en Ciencias de la Salud, y
seguidamente Leticia Barrionuevo, explicé los principales contenidos del ‘Serious Games’ en
estudiantes de Enfermeria.

La jornada finalizé con la presentacion de experiencias que salvan vidas, a cargo de Daniel Rubio
Uribe, responsable de Innovacion y Desarrollo de EMICO, y la participacién de los alumnos que
tuvieron ocasidn de probar las gafas de realidad virtual y realizar diversas practicas.

Hay que apuntar finalmente que este interesante proyecto cuenta con la participaciéon de un equipo
internacional con 20 investigadores y expertos en varios dominios: enfermeria, informatica, juegos
digitales, ciencias de la educaciéon y social y ciencias del comportamiento.

Los participantes pertenecen a seis Instituciones de Educacion Superior diferentes insertas en cinco
paises: Portugal (Universidad de Minho — Lider del proyecto e Instituto Politécnico de Braganca), Italia
(Universidad de Génova), Espafia (Universidad de Le6n), Malta (Universidad de Malta) y Rumania
(Universidad de Suceava).
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Presentado en la ULE el proyecto Serious Games para el desarrollo de competencias
emocionales

Internet 16/12/2022

Leon7dias

http://www.pt.cision.com/s/?I=8a2507be
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Presentado en la ULE el proyecto Serious Games para el desarrollo de competencias emocionales
Por L7D - 16 diciembre, 2022 10 O

Facebook

Twitter

Pinterest

WhatsApp

Linkedin

Email

Print

De caracter internacional y dirigido a estudiantes de enfermeria, emplea gafas de realidad virtual para
la mejora de la relacion e interaccion con los pacientes.

El Salén de Grados de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad de Ledn (ULE) acogi6 en la
tarde de ayer la sesidn de presentacion del proyecto internacional ‘Serious Games — Desarrollando
Competencias Emocionales para Estudiantes de Enfermeria’ (SG4NS), una iniciativa financiada por la
Union Europea, dentro del Programa Erasmus+, en la que participan veinte investigadores de
universidades de Espafia, ltalia, Portugal, Malta y Rumania.

La profesora Leticia Sanchez Valdedn explicdé que el proyecto va orientado de manera fundamental a
los alumnos del Grado de Enfermeria y tiene el objetivo es “aumentar sus competencias emocionales a
la hora de trabajar, ya que nos hemos dado cuenta de que trabajar con las emociones propias y con
las del paciente es algo que no se ensefia y que constituye una competencia transversal fundamental”.

En la jornada de presentacion se comenzdé por dar a conocer los resultados de la revision sisteméatica
que se ha llevado a cabo para ver qué investigaciones o resultados se habian publicado sobre este
tema. De acuerdo con lo explicado por Leticia Sanchez, “la verdad es que hay muy poco material, y
por ello lo que hemos hecho es crear junto con un grupo de ingenieros una interfaz mediante unas
gafas de realidad virtual para, a través de un juego o ‘Serious Game’, intentar que los alumnos
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adquieran esas competencias emocionales”.

El siguiente paso consistira en el disefio de un curso dirigido a los alumnos de grado, “en el que vamos
a poner en préctica todo lo que vamos a trabajar con las gafas virtuales y todos los resultados que
obtengamos mediante los serious games”.

HABILIDADES MUY NECESARIAS PARA LAS PROFESIONES SANITARIAS

Este proyecto trata de dar respuesta a las dificultades que los estudiantes de hoy presentan en el
desarrollo y administracion de sus competencias de Inteligencia Emocional, frente a su alta capacidad
para el mundo digital. De hecho, la Inteligencia Emocional (IE) determina la capacidad de reconocer,
comprender y expresar emociones y sentimientos, lo cual es un elemento fundamental para las
profesiones sanitarias.

Para ello, en la actual era digital, la simulaciéon se presenta como una herramienta idénea y un nuevo
enfoque dentro del proceso de formativo que habitualmente integra dos grandes dimensiones de
ensefianza, el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades transversales.

La Universidad de Ledn (ULE) esta presente en este proyecto internacional a través de las profesoras
del Departamento de Enfermeria y Fisioterapia, Leticia SAnchez Valdeén e Inés Casado Verdejo, y del
Departamento de Patrimonio Artistico y Documental, Leticia Barrionuevo Almuzara.

En la jornada ayer, y tras la intervencion de Leticia Sanchez Valdeén, tomé la palabra Inés Casado,
que habl6 de las estrategias de Desarrollo de Competencias Emocionales en Ciencias de la Salud, y
seguidamente Leticia Barrionuevo, explicé los principales contenidos del ‘Serious Games’ en
estudiantes de Enfermeria.

La jornada finalizé con la presentacién de experiencias que salvan vidas, a cargo de Daniel Rubio
Uribe, responsable de Innovacion y Desarrollo de EMICO, y la participacion de los alumnos que
tuvieron ocasion de probar las gafas de realidad virtual y realizar diversas practicas.

Hay que apuntar finalmente que este interesante proyecto cuenta con la participacion de un equipo
internacional con 20 investigadores y expertos en varios dominios: enfermeria, informéatica, juegos
digitales, ciencias de la educacion y social y ciencias del comportamiento.

Los participantes pertenecen a seis Instituciones de Educacién Superior diferentes insertas en cinco
paises: Portugal (Universidad de Minho — Lider del proyecto e Instituto Politécnico de Braganca), ltalia
(Universidad de Génova), Espafa (Universidad de Led6n), Malta (Universidad de Malta) y Rumania
(Universidad de Suceava).
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La ULE presenta el proyecto ‘Seriuos Games’

Internet 07/12/2022

Ahora Leon

https://www.ahoraleon.com/la-ule-presenta-proyecto-seriuos-games/

DestacadoEducacionSociedad
La ULE presenta el proyecto ‘Seriuos Games’

El seminario se celebrara el proximo 15 de diciembre a partir de las 17 horas y esta dirigido
prioritariamente a estudiantes de Enfermeria.
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La Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad de Ledn (ULE) acogera el proximo 15 de
diciembre (17:00 horas) un seminario para la presentacion del proyecto internacional ‘Serious Games
— Desarrollando Competencias Emocionales para Estudiantes de Enfermeria’ (SG4NS), una iniciativa
financiada por la Unidon Europea, dentro del Programa Erasmus+, en la que participan veinte
investigadores de universidades de Espafia, lItalia, Portugal, Malta y Rumania.

Este proyecto trata de dar respuesta a las dificultades que los estudiantes de hoy presentan en el
desarrollo y administracion de sus competencias de Inteligencia Emocional, frente a su alta capacidad
para el mundo digital. De hecho, la Inteligencia Emocional (IE) determina la capacidad de reconocer,
comprender y expresar emociones y sentimientos, lo cual es un elemento fundamental para las
profesiones sanitarias.

Para ello, en la actual era digital, la simulacién se presenta como una herramienta idénea y un nuevo
enfoque dentro del proceso de formativo que habitualmente integra dos grandes dimensiones de
ensefianza, el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades transversales.

La Universidad de Ledn (ULE) esta presente en este proyecto internacional a través de las profesoras
del Departamento de Enfermeria y Fisioterapia, Leticia Sanchez Valdedn e Inés Casado Verdejo, y del
Departamento de Patrimonio Artistico y Documental, Leticia Barrionuevo Almuzara. En la jornada del
préximo 15 de diciembre, Leticia Sanchez Valdedn, abrird la sesién para presentar las lineas de
trabajo, contenidos y objetivos de este proyecto. Seguidamente intervendran Inés Casado, que
hablara de las estrategias de Desarrollo de Competencias Emocionales en Ciencias de la Salud, y
Leticia Barrionuevo, que explicara los principales contenidos del Serious Games en estudiantes de
Enfermeria. La jornada concluird con la presentacién de experiencias que salvan vidas, que ofrecera
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Daniel Rubio Uribe, responsable de Innovacién y Desarrollo de EMICO SA.

Los antecedentes del proyecto consideran que la capacidad de manejar las propias emociones durante
las interacciones con los pacientes es una habilidad util en cualquier entorno de cuidado para los
estudiantes de enfermeria. La Inteligencia Emocional (IE) debe incorporarse méas en el momento de la
formacion -y por lo tanto en los planes de estudios de enfermeria- que en el posterior desarrollo de la
profesion.

Esto les dara a las enfermeras una mayor comprensidon de si mismas y de la forma en que se
relacionan con los demas, particularmente en situaciones altamente desafiantes. Por ello, el proyecto
SG4NS pretende promover habilidades y destrezas de IE.

Es por ello que el rol de los docentes en el campo de las relaciones interpersonales es fundamental,
debiendo incluir en sus practicas nuevas metodologias que contribuyan a su trabajo y a la calidad de
la ensefianza.

Para lograr este objetivo, el presente proyecto pretende desarrollar una interfaz digital (prototipo de
Serious Game) para apoyar la mejora de las habilidades de inteligencia emocional en estudiantes de
enfermeria mediante el uso de gafas de realidad virtual.

El proyecto esta formado por un equipo internacional con 20 investigadores y expertos en varios
dominios: enfermeria, informatica, juegos digitales, ciencias de la educacion y social y ciencias del
comportamiento. Los participantes pertenecen a seis Instituciones de Educacién Superior diferentes
insertas en cinco paises: Portugal (Universidad de Minho — Lider del proyecto e Instituto Politécnico de
Braganca), Italia (Universidad de Génova), Espafia (Universidad de Ledn), Malta (Universidad de
Malta) y Rumania (Universidad de Suceava).
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Escola de Enfermagem cria videojogo para trabalhar competéncias emocionais dos
alunos

Internet 12/05/2022

RUM - Radio Universitaria do
Vanessa Batista
Minho Online

http://www.pt.cision.com/s/?I=9f7683e3

RUM - Radio Universitaria do Minho

Ja imaginou um videojogo, em estilo 'escape room' virtual, que ajuda a trabalhar as competéncias
emocionais de um futuro profissional de saude? Esta foi precisamente a premissa que deu origem ao
primeiro projeto Erasmus+ liderado pela Escola Superior de Enfermagem da Universidade do Minho
(ESE). O "Serious Games", orcado em 207 mil euros, junta a academia minhota e o Politécnico de
Braganc¢a a universidade de Espanha, Italia, Malta e Roménia.

Em entrevista ao UMinho 1&D, a coordenadora do trabalho e docente na ESE, Lisa Gomes, adianta que
esta € uma forma de cativar os alunos e, simultaneamente, corrigir uma lacuna identificada nos planos
curriculares nacionais e internacionais que esta relacionada com a falta de treino de competéncias
emocionais dos alunos.

"Os planos continuam muito focados no desenvolvimento de habilidades técnicas e deixam no
esquecimento o treino da gestdo emocional para lidar com doentes, equipas multidisciplinares, com os
colegas de curso e com as suas proprias emogdes”, explica.

Foram necessarios seis meses para desenvolver o prototipo do jogo. O trabalho envolveu docentes e
investigadores do centro Algoritmi, informética, educacgéo, psicologia, enfermagem e ciéncias sociais.

O ponto de partida € uma histéria roméantica. O aluno entra numa realidade virtual, uma casa, e numa
das divisdes encontra o corpo de uma jovem. A coordenadora do trabalho frisa aos microfones da
Universitaria que o desafio passa por o estudante perceber se "o corpo tem vida ou nédo" e analisar as
emocgdes que surgem durante esse confronto. "Existe toda uma histéria de saude e doenga para
depois o0 aluno conseguir desenvolver o seu raciocinio critico relativamente a determinadas teméaticas
na area da saude", refere.

Todos os alunos que entram nesta experiéncia sdo acompanhados por um docente que ira avaliar a
gestdo das emocdes do estudante durante o jogo. Para além desta vertente, o projeto "Serious
Games" pretende desenvolver um workshop, que deverd juntar entre 25 a 30 professores, em Malta
no més de outubro. A pensar nos estudantes de enfermagem sera desenvolvido um Curso em
Competéncias Emocionais com 30 horas. O projeto "Serious Games" termina em junho de 2023.

Vanessa Batista
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Videojogo ajuda alunos de enfermagem a lidar com as emocoes
e amelhorar o cuidado aos doentes

Jogo testa 0o medo, a alegria, 0 nojo e a tristeza dos profissionais de satide.

CorreiodaManha 6 de Novembro de 2022 as18:45

Videojogo ajuda alunos de enfermagem a lidar com FOTO: Reuters
as emogoes e a melhorar o cuidado aos doentes

Vinte profissionais, oriundos de cinco paises distintos, uniram-se a um projeto chefiado pela Universidade do Minho que
criou um videojogo, em formato de escape room, que visa a ajudar os profissionais da drea da saude a adquirirem
competéncias emocionais bdsicas, de forma a que possam aprimorar os cuidados aos doentes, bem como preservar a
respetiva saude mental.

O videojogo, que testa 0 medo, a alegria, a tristeza e 0 nojo, jd comecou a ser testado pelos alunos de enfermagem da
Universidade do Minho, localizada em Braga.

Segundo informacao do Publico, a narrativa do jogo tem inicio no interior de uma casa, onde o jogador da de caras com um
corpo no chdo e é desafiado a completar puzzles, complementado por um conjunto de tarefas, de forma a que consiga passar
de divisdo em divisdo e ir percebendo o que aconteceu. O jogo é imersivo - o jogador sente que é transportado para a historia
e sente-se a viver a narrativa na primeira pessoa - e, devido a isto, é necessaria a utilizagao de dculos de realidade virtual.

No final do jogo, o estudante deve partilhar com o professor e colegas o0 que sentiu durante a experiéncia imersiva.

LEIA TAMBEM

0O jogo estd a ser traduzido para os cinco idiomas dos partidos parceiros, ou seja, para portugués, italiano, espanhol, romeno e
maltés (lingua de Malta).
LEIA TAMBEM
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Como é sentir medo? Videojogo ajuda
estudantes de Enfermagem a lidar com
emocoes

Projecto liderado pela Universidade do Minho e que envolve cinco paises criou videojogo
em formato escape room para promover competéncias emocionais dos profissionais de
saade.

Natalia Faria

6 de Novembro de 2022, 7:17 Oferecer artigo ¢
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Projecto é liderado pela Universidade do Minho RUI GAUDENCIO

O medo tem cheiro? Como é senti-lo na pele? Faz-nos suar, sentir nauseados? Vinte

profis is de cinco paises uniram-se num projecto, liderado pela Escola Superior de
pr— Oferecer assinatura

EnferMagem da Universidade do Minho (UM), que criou um videojogo em formato escape



room cujo objectivo final € ajudar os profissionais de satide a adquirirem as competéncias
emocionais basicas que os ajudem a melhorar os cuidados aos doentes e a tratar da
respectiva saiide mental (https://www.publico.pt/saude-mental): além do medo, a alegria,
0 Nnojo e a tristeza sao as emocoes predominantes deste videojogo, que ja comecou a ser
testado junto dos estudantes de Enfermagem da UM, em Braga.

“A narrativa comeca dentro de uma casa, em que o jogador encontra um corpo no chéo e
é desafiado a completar puzzles e um conjunto de tarefas para conseguir passar de quarto
em quarto e ir percebendo o que se passou ali. O jogo é imersivo, requer a utilizacdo de
oculos de realidade virtual, porque a ideia é que as emocoes sejam sentidas no corpo de
quem o joga”, descreveu ao PUBLICO Lisa Gomes, coordenadora do projecto.

No final, o estudante discute com o professor e com os colegas o que sentiu, se foi capaz,
por exemplo, de vencer o nojo para retirar uma chave de um caixote de lixo nauseabundo.
“Os estudantes podem sentir taquicardia, um aperto na garganta, podem sofrer
hipersudorese; ja tivemos uma aluna que quase vomitou. Isso permite-lhes descobrir que
sensacoes € que emocoes (https://www.publico.pt/2021/02/22/p3/noticia/pedro-criou-
videojogo-ajudar-adolescentes-controlar-emocoes-1951326) como o medo ou a repulsa lhes
despertam, e, a partir do momento em que desenvolvem essa autoconsciéncia, ser-lhes-a
muito mais facil lidar com as emocdes, auto-regularem-se, e ajudarem os doentes e
familiares a fazer o mesmo”, acrescenta aquela professora de Enfermagem.

Por estes dias, o videojogo esta a ser traduzido para as cinco linguas dos paises parceiros
(além de Portugal, Italia, Espanha, Malta e Roménia) e, completada essa etapa, o proximo
passo deste projecto apoiado em 200 mil euros pelo Programa Erasmus+ € delinear um
curso intensivo totalmente virado para a promoc¢io das competéncias emocionais com
recurso a realidade virtual. “Este curso de inteligéncia emocional tera uma duracao de 30
horas e podera funcionar como uma unidade extracurricular para os estudantes do ensino

superior que se queiram inscrever, da area da enfermagem, mas também da medicina ou
de qualquer outra profissao, ligada ou nao aos cuidados de satide”, precisa Lisa Gomes.




O jogo é imersivo e requer a utilizacdo de 6culos de realidade virtual DR

Descobertas as potencialidades da realidade virtual na gestdo das emocdes, e sabendo-se
que um bom médico ou enfermeiro precisam de fazer uso da sua inteligéncia emocional
tanto como da sua destreza manual ou cognitiva, Lisa Gomes gostaria de ver mais tarde o
videojogo adaptado para ajudar na reabilitacio de doentes cardiacos.

“A reabilitacdo cardiaca é complicada. Muitas vezes, o doente tem tanto medo de ter outro
enfarte que nao consegue lidar com as suas emocoes e surgem depois as depressoes. Eles
nem sempre conseguem discernir que € medo o que estio a sentir e, desde logo, o
profissional de satide ndo o vai conseguir ajudar, se ndo souber o que € o medo. Mas, além
desta questdo da regulacdo das emocgoes, o videojogo pode ajudar a estimular a parte
neurologica e também motora, uma vez que o controlo dos comandos obriga o jogador a
desenvolver a destreza fina”, sustenta a docente, sem descartar igualmente a hipotese de
o videojogo ser adaptado para ajudar as criancas do pré-escolar e do basico a falar e a
gerir as suas emocoes.
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Videojogo da competéncias emocionais a estudantes de enfermagem
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UMinho lidera projeto internacional que decorre até junho de 2023.
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E se um videojogo nos der competéncias emocionais?
31-03-2022 | Nuno Passos

Os membros do consércio tém realizado reunides sucessivas

»

3/6

Primeiro projeto Erasmus+ liderado pela Escola Superior de Enfermagem da UMinho
une cinco paises e envolve escape room virtual, curso e workshop.

£ um “jogo sério” em formato escape room. Vemos uma mulher inanimada no chao e vamos obtendo pistas para
perceber o que aconteceu e para aceder a outras divisérias. De forma subtil, testamos as nossas emogdes, como o
medo, a alegria, 0 nojo e a tristeza. Serd que vamos tocar na mulher? E retirar uma chave do lixo? E atravessar uma
tdbua suspensa? Pois bem, este novo videojogo, em protdtipo, estd a ser usado para aferir competéncias emocionais
de alunos e profissionais de enfermagem em vdrios paises, tornando-os mais resilientes na sua pratica clinica e
estimulando os melhores cuidados a doentes em contextos multiplos e exigentes.

O conceito pioneiro faz parte do projeto “Serious Games”, que é liderado pela Escola Superior de Enfermagem da
UMinho (ESE) e junta até junho de 2023 o Politécnico de Braganca e as universidades de Génova (Itdlia), Leén
(Espanha), Malta (Malta) e Suceava (Roménia). Trata-se, alids, do primeiro projeto cientifico europeu encabegado pela
ESE com apoio do Programa Erasmus+ (200 mil euros). E um desafio que a coordenadora e professora Lisa Gomes
encara “com muito entusiasmo e com responsabilidade acrescida”. A iniciativa prevé lancar ainda um workshop de
cinco dias para capacitar os docentes do consércio e um Curso de Competéncia Emocional, com 30 horas de pratica
simulada, realidade virtual e instrumentos de avaliacdo.

Para j4, os holofotes estdo no videojogo, que se pondera patentear e mais tarde levar ao cidaddo comum, numa versao
mais cuidada. Alids, pode até abrir caminho para serious games que empoderem, por exemplo, doentes e familiares
apés um enfarte agudo do miocérdio. As hip6teses multiplicam-se. “A narrativa do jogo é fulcral e estivemos seis meses
a prepara-lo, pensando como cativar o publico-alvo nesta espécie de casa de emogdes, com puzzles para resolver, uma
atmosfera de suspense e um som denso que nos faga sentir imergir naquele contexto”, descreve Lisa Gomes.

“Queremos provocar os ‘gatilhos’ para os estudantes de enfermagem explicarem o que esta experiéncia lhes impactou
no corpo, como a aceleragao dos batimentos cardiacos ou a repulsa por certa situagdo”, nota, vincando que os jovens
aprendem enquanto jogam, de um modo menos monétono e formal e rentabilizando as tecnologias. “E um processo de
ensino-aprendizagem ativo e dindmico na era digital e valorizando competéncias transversais”, elucida. “Cremos que
dard aos futuros e atuais enfermeiros uma maior compreensao de si mesmos e da maneira como se relacionam com os
outros, principalmente em situagdes altamente desafiadoras”, acrescenta.
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Este meio virtual permite assim praticar o raciocinio critico e resolver problemas num ambiente de baixo risco, facilitar
a aprendizagem online e em hordrios e locais diferentes, simular pacientes e cendrios que os estudantes poderiam ndo
encontrar de outra forma e ainda criar contetdo altamente partilhdvel com o publico internacional, expandindo
oportunidades globais de saude. O escape room virtual esta ao dispor em lingua inglesa e, numa segunda fase, também
previsto em portugués, espanhol, italiano, romeno e maltés.

A responsével considera que a sociedade fala muito em inteligéncia emocional (reconhecer, compreender e expressar

emog¢des e sentimentos), mas ndo como a gerir e colocar na pratica. “Em geral, nos cursos superiores da area da sadde
falta a componente emocional e o desenvolvimento dessas competéncias, que foi mais evidente na pandemia”, justifica
Lisa Gomes, também membro da Unidade de Investigacdo em Ciéncias da Saude: Enfermagem (UICISA:E, polo UMinho).

O projeto “Jogos Sérios - Desenvolvendo Competéncias Emocionais para Estudantes de Enfermagem (SG4NS)” conta
com sete investigadores da UMinho: Lisa Gomes, Jodo Cainé, Rui Pereira, Ana Paula Macedo (todos da UICISA: E),
Filomena Soares, Paulo Novais e Vitor Carvalho (todos do Centro Algoritmi). A equipa internacional soma duas
dezenas de peritos de dreas como enfermagem, informatica, jogos digitais, educagdo, psicologia e ciéncias sociais.
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