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Resumo. Este estudo tem como objetivo descrever um serious game
desenvolvido como uma estratégia para o ensino de seguran¢a do paciente. O
desenvolvimento do jogo percorreu até o momento as seguintes etapas:
conceito, pré-produgdo, prototipa¢do e producdo de uma versdo jogavel
(alpha). O jogo Cuidando Bem tem como objetivo educacional ensinar os
protocolos de seguranga do paciente langados pelo Ministério da Saude aos
alunos do ensino profissionalizante e superior em enfermagem, de forma a
contribuir a propagagdo do tema de seguranga do paciente.

1. Cenario de uso

A assisténcia segura ¢ um tema de relevancia no contexto assistencial, tornando-se um
assunto prioritario na area de saude. O relatorio “To err is human: building a safer
health system” do Institute of Medicine (IOM) publicado em 1999 foi um marco
importante para a seguranca do paciente. Este estudo apontou que das 33,6 milhdes de
internagdes realizadas no ano de 1997, em hospitais dos EUA, por volta de 44.000 a
98.000 americanos morriam vitimas de iatrogenias médica [Kohn et al. 2001].

Em 2005, a Organizacdao Mundial de Saude (OMS) langou a Alianga Mundial
para a Seguranca do Paciente e identificou seis metas para atuacdo, entre elas, o
desenvolvimento de “Solu¢des para a Seguranca do Paciente” [World Health
Organization 2007].

Para a OMS, seguranca do paciente ¢ a reducao do risco ou perigo desnecessario
para o cuidado em satde para um minimo aceitavel, conforme o conhecimento atual, os
recursos disponiveis e o contexto da prestagao do cuidado, em relagdo ao risco do nao
tratamento ou de outro tratamento [ World Health Organization 2009].
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Embora os principios e conceitos de seguranga do paciente sdo reconhecidos
como essenciais na educacao e formagao do profissional de saude, muitos profissionais
e alunos continuam inseguros quanto a forma de integrar e aplicar o conhecimento de
seguranca do paciente na pratica clinica [Leotsakos et al. 2014], [World Health
Organization 2011].

A OMS (2011) langa o Guia Curricular Multiprofissional para Seguranga do
Paciente, com o intuito de acelerar a incorporacao de ensino a seguranca do paciente em
curriculos educacionais.

No Brasil, o Ministério da Saude (MS), langca em 2013 o Programa Nacional de
Seguranga do Paciente (PNSP), que tem por objetivo geral contribuir para a qualificagao
do cuidado em saude [Brasil 2013]. O PNSP traz como estratégia de implementacdo a
articulacdo com o Ministério da Educagao ¢ o Conselho Nacional de Educagdo, para
inclusdo do tema seguranca do paciente nos curriculos dos cursos de formac¢ao em satde
de nivel técnico, superior e pos-graduacao [Brasil 2013].

O objetivo deste programa nacional estd sendo o estabelecimento e a
implementa¢do de seis Protocolos de Seguranca do Paciente, com foco nos problemas
de maior incidéncia: Cirurgia segura; Pratica de Higiene das maos em servigos de satde;
Prevengao de ulceras por pressao; Prevencao de quedas em pacientes hospitalizados;
Identificagdo do paciente; Seguranga na prescricdo € o uso de administragdo de
medicamentos [Brasil 2013].

O ensino de seguranca do paciente necessita de abordagens e modelos
educacionais inovadores. Uma enorme variedade de métodos educacionais tem sido
amplamente empregada nos curriculos dos cursos de graduacdo para melhorar a
formagdo dos estudantes, em favor da seguranca do paciente [Gimenes e Cassiani 2014].

As novas tecnologias estdo sendo cada vez mais utilizadas e integradas nos
curriculos da saude, permitindo aos alunos o desenvolvimento de novas habilidades
dentro de um ambiente seguro [Dariel et al. 2013]. O uso das tecnologias da informacao
e da comunicacdo (TIC) possibilita a insercio de novos recursos no contexto
educacional, entre eles o serious game, como um potente instrumento pedagogico.

O serious game ¢é caracterizado como um jogo educacional que promove a
constru¢do do conhecimento através de uma proposta pedagdgica com contetdos
especificos, aliado a aspectos ludicos que estimulam e motivam os processos de ensino
aprendizagem [Bormann 2008].

Diante deste contexto, o presente trabalho apresenta o Cuidando Bem, um
serious game que tem como objetivo educacional o ensino de seguranca do paciente
através dos protocolos langados pelo MS, com abordagem de casos clinicos, tendo como
publico-alvo os alunos de cursos profissionalizantes (nivel médio) e nivel superior em
enfermagem, uma vez que o contexto de seguranga do paciente permeia todo
aprendizado na concretizagdo da assisténcia de enfermagem, contribuindo desta forma
para o processo de ensino aprendizagem a promogdo do tema seguranca do paciente,
através de uma estratégia educativa adicional.
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2. Desenvolvimento

O desenvolvimento do serious game ¢ realizado com a colaboragdo de uma equipe do
Laboratorio de Objetos de Aprendizagem (LOA), da Secretaria Geral de Educagdo a
Distancia (SEaD) da Universidade Federal de sdo Carlos (UFSCar). O desenvolvimento
do projeto iniciou-se no ano de 2014 e estende-se até o momento, tem sido realizado por
estudantes de graduacgdo e pds-graduacao (Computacdo, Enfermagem, Letras, Imagem e
Som, Musica e Psicologia), sob a orientagdo e coordenacdo de docentes das areas de
Computacao e Enfermagem.

Por se tratar de uma equipe interdisciplinar, o serious game foi desenvolvido
segundo uma abordagem colaborativa e equilibrada: enquanto os programadores e os
ilustradores se empenham na elaboracdo de uma mecanica divertida e funcional ao
jogador, os docentes e alunos responsaveis pelo contetido educacional construiram um
sistema de aprendizagem significativo e didatico, de forma que nao fosse ofuscada pela
narrativa ou outros elementos, sendo um dos maiores desafios do projeto. E nesse
contexto que o LOA, vem desenvolvendo suas pesquisas concentradas na utilizagio dos
games como objetos capazes de proporcionar um aprendizado ludico ao
estudante/jogador.

O Cuidando Bem ¢ um serious game, em 2D, point-click e desenvolvido para
multiplataforma. Optou-se pelo uso da linguagem de programagdo HTML 5 (Hypertext
Markup Language, versao 5) por suportar multiplas plataformas de hardware e
software, considerando que ¢ uma linguagem multiplataforma e a tnica exigéncia para
sua execucdo ¢ a presenga de navegadores que estejam em conformidade com a
especificacdo. Além disso, foi utilizado o JavaScript, uma linguagem interpretada que
normalmente ¢ usada para executar scripts do lado do usuario apenas, sem necessidade
de comunica¢do com o servidor. Uma das funcionalidades ¢, por exemplo, a deteccao de
teclas pressionadas pelo usuario, algo que o HTML sozinho ndo conseguiria detectar,
logo torna-se possivel controlar, por exemplo, a movimentagdo de um objeto em tela
usando as teclas do teclado. Por esse script rodar apenas do lado do jogador, a agdo
torna-se mais responsiva.

Os estudos de Novak (2010) e Schell (2011) se complementam no escopo de
game design por isso, foram escolhidos para o delineamento metodoldgico do serious
game ¢ auxilio a constru¢do dos documentos de design necessarios. O roteiro utilizado
para elaboracdo dos documentos foi desenvolvido através da equipe interdisciplinar.

O desenvolvimento do serious game ocorre através de ciclos iterativos de testes,
analises, refinamentos do design/protdtipo. Até o momento o serious game percorreu as
seguintes etapas: conceito, pré-producao (documentacdo do jogo), prototipacdo e a
producao de um jogo educacional em versao alpha.

O Cuidando Bem jd passou por uma avaliagdo inicial do prototipo, com
estudantes do ensino profissionalizante de enfermagem, que teve como objetivo avaliar
esta tecnologia na perspectiva dos estudantes de enfermagem, como etapa importante
para a mensuragao da jogabilidade e impacto do mesmo para implementagdo futura no
processo de ensino e aprendizagem. Os resultados dessa avaliacao encontra-se em maior
detalhe no presente trabalho apresentado e inserido nos anais do XX Congresso
Internacional de Informatica Educativa/TISE 2015 [Domingues et al. 2015].
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3. Apresentaciao do Software

O Cuidando Bem foi produzido até sua versdo alpha na qual suas propriedades e
funcionalidades j& foram implementadas. No entanto, esta versdo ainda contém alguns
erros, tais como problemas de balanceamento e interface [Benthke 2003].

J4

Esta versdo alpha do Cuidando Bem ¢é composta por um total de dez fases,
constituidas por niveis de dificuldades gradativos através da apresentacdo dos
protocolos de seguranca do paciente. O jogo traz a histéria de um profissional de
enfermagem que foi recém-contratado por um hospital e esta em periodo de trés meses
de experiéncia.

Desta forma, o jogador inicia seu primeiro dia da sua experi€éncia no hospital.
Apbs um encontro com seu enfermeiro responsavel que lhe mostra o funcionamento
basico do hospital e suas tarefas. A cada fase o jogador vai ter que trabalhar em um caso
clinico especifico desenvolvido para o jogador ter experiéncia e compreender a
aplicagdo de todos os protocolos de seguranca do paciente. Conforme o jogador for
avancando nos jogos, esses casos ficardo mais complexos e exigirdo maior
conhecimento e atencdo do jogador. O jogo ¢ composto por dez fases, elevando
gradualmente o nivel dificuldade, as trés primeiras fases aparecem maior numero de
intervengdes, para que o jogador realize as agdes corretas, através do personagem
mentor.

Utilizando um sistema point-click o jogador devera utilizar os objetos no
cendrio, acdes e interagdes com outros personagens para avancar nas fases. Sempre que
o jogador tomar as decisdes ele recebera um feedback. Dependendo do niimero de
decisdes corretas e erradas tomadas o jogador podera ser contratado no final do periodo
de experiéncia. Os casos clinicos sdo apresentados através de simulacdes do trabalho da
enfermagem frente a assisténcia ao paciente. Os jogos educacionais e a simulagao digital
contribuem para que o conhecimento, adquirido em experiéncias virtuais, seja aplicado
nas situagoes reais [Teixeira e Félix 2011].

A versdo do jogo para acesso encontra-se disponivel no website do LOA' e
através do Github. O Github® é um Servico de Web Hosting compartilhado para
projetos que usam o controle de versionamento Git, 0 mesmo, possui funcionalidades de
uma rede social, além de permitir visualizar como os desenvolvedores trabalham as
versoes de seus repositorios.

O jogo desenvolvido apresenta uma licenga do tipo Creative Commons, pois
trata-se de um recurso educacional aberto voltado para o uso e reuso da comunidade. Os
pacotes de instalagdo do jogo, bem como os codigos fontes, serdo compartilhados com a
comunidade de software livre. O serious game, bem como todos os seus componentes,
ficardo disponiveis para a comunidade no Repositorio Digital Livre Saber’, repositorio
digital de acesso livre da SEaD/UFSCar, onde estd sendo organizado um acervo de
objetos educacionais multimidia produzidos como recursos educacionais abertos. A
seguir sao apresentadas algumas telas do serious game Cuidando Bem.

http://www.loa.sead.ufscar.br/cuidandobem.php
2http://loa-sead.github.io/cuidando-bem/
? livresaber.sead.ufscar.br
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Figura 1. Tela inicial do Cuidando Bem.

O jogo apresenta uma interface inicial na qual € possivel selecionar iniciar um
jogo novo ou carregar um jogo em andamento previamente salvo. Além disso, apresenta
menus de configuragdes, conteudo e créditos. O menu de contetido nesta versao nao esta
disponivel, pois estdo em fase de desenvolvimento final para inser¢do no jogo, nele o
jogador tera informagdes da mecanico do jogo, assim como todo conteido dos
protocolos de seguranga do paciente e um dicionario de termos e siglas que aparecem
durante ao jogo.

Figura 2.Tela de exibicio com todas as fases desbloqueadas.

As agdes dos jogo e suas interagdes sao realizadas através do point-click, e sao
pontuadas através de um score, no qual é apresentado ao jogador apods o término de cada
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fase. Os cendrios apresentados no jogo para exploracdo do jogador sdo recepgao,
corredor, enfermarias (feminina e masculina), posto de enfermagem, farmacia e centro
cirargico.

Leito 02

/

Figura 3. Exemplo de tela de interatividade de objetos relacionados as ac¢des.

Além disso, o jogo permite realizar outras a¢gdes mais complexas como o célculo
do gotejamento de soro e a afericdo da frequéncia respiratéria no tempo de um minuto,
através de animagoes. Também ¢é possivel que o jogador digite em campos validados as
informagdes pertinentes para realizagdo do caso clinico, como preenchimento da
pulseira de identifica¢do, prontuario do paciente e ficha de medicacdo, visando que a
anotacdo e registro sdo um dos passos fundamentais para a segurancga do paciente.

gA%) | |

Figura 4. Tela da ficha de medicacao e gotejamentos de soro.

E valido ressaltar que em nenhum momento do jogo, o jogador realizara a¢des
que causem dano ao paciente (exemplo administrar medicacdo errada, Obito do
paciente), pensando na questdo da prevengdo de iatrogenias que envolve a cultura de
seguranca do paciente, e com o intuito de ndo impactar o estudante negativamente na
assisténcia de enfermagem. O jogador vence e ¢ contratado no hospital Cuidando Bem
se atingir um score igual ou acima de 75% em todas as fases.
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4. Consideracoes finais

Na enfermagem, observa-se a necessidade de inovagdes no processo de ensino-
aprendizagem que estimulem o conhecimento e o raciocinio clinico. Evidencia-se que o
uso de recursos educacionais permite a realizacdo de processo de ensino mais criativos e
facilita uma aprendizagem mais ativa por parte dos alunos.

O serious game Cuidando Bem apresentado neste trabalho, tem como objetivo
ser uma estratégia para o processo de ensino aprendizagem de seguranga do paciente no
ensino de enfermagem. Desde a sua concep¢do e implementagdo, houve enorme
preocupacdo em aliar os objetivos educacionais a jogabilidade, envolvendo uma equipe
interdisciplinar no desenvolvimento do jogo.

O jogo também estd sendo projetado para ser acessivel para pessoas com
deficiéncia visual e baixa mobilidade, buscando seguir principios de design universal
que reduzam barreiras de acesso e uso [Domingues et al. 2014].

O protétipo inicial do serious game ja foi testado pelo publico-alvo dos alunos
do ensino profissionalizante de enfermagem, no qual se obteve resultados positivos na
utilizagdo do mesmo como um recurso educacional de apoio ao ensino de seguranca do
paciente, porém evidencia-se a necessidade de realizar mais testes e avaliagcdes do
software [Domingues et al. 2015].

Devido a esta lacuna, como trabalhos futuros pretende-se realizar testes de
avaliagdo por especialistas da area de satde e de computagdo, no qual serdo aplicados
questionarios semiestruturados com base no método de avaliagdo de jogos educacionais
UsaECG [Mohamed-Omar, Yusoff e Jaafar 2012] e também serd avaliado por alunos de
curso profissionalizante e de nivel superior de enfermagem a sua satisfacdo com os
conteudos e a jogabilidade do jogo proposto a partir do método EgameFlow [Fu, Su e
Yu 2009]. Os resultados destas avaliagdes subsidiardo as mudangas ¢ melhorias na
versao final do jogo.

Espera-se que os resultados deste estudo fornecam evidéncias que sustentem a
importancia de estratégias educacionais inovadoras no processo de formacao dos alunos
de cursos profissionalizantes e de nivel superior na area da enfermagem.
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