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ABSTRACT

The magnitude of patient safety context is highlighted priority
issue one, in the area of health. The emergence of new educational
technologies have favored improvements in the educational
context, in health care, including educational games. This study
aims to evaluate a digital educational game about patient safety.
This is a descriptive, exploratory had as sample 17 students of
vocational courses in nursing, in a public school in a city in the
state of Sdo Paulo, Brazil. The results presented, exposes many
positive aspects in the development of the game. Finally, it is
expected to the adoption of educational games in the teaching-
learning about patient safety, technical training of nurses may
impact positively, stimulating knowledge, the formation of critical
and reflective professionals, aligning to the contextualization the
importance of patient safety in their health care.

RESUMO

A magnitude do contexto de seguranga do paciente € destacado
como um assunto, prioritirio na drea de saide. O surgimento de
novas tecnologias educacionais t€m favorecido melhorias no
contexto educacional, na drea da sadde, dentre eles os jogos

educacionais. Este estudo tem como objetivo avaliar um jogo
educacional digital sobre seguranga do paciente. Trata-se de um
estudo descritivo exploratério que teve como amostra 17
estudantes do curso profissionalizantes em enfermagem de uma
escola publica do municipio do estado de Sdo Paulo, Brasil. Os
resultados apresentados, expde intimeros aspectos positivos no
desenvolvimento do jogo. Por fim, almeja-se que a adog¢do do
jogo educativo no processo de ensino-aprendizagem sobre
segurancga do paciente, ao ensino técnico de enfermagem, podera
impactar positivamente, estimulando o conhecimento, a formagdo
de profissionais critico-reflexivos, alinhando-se a
contextualizagdo da importancia da seguranga do paciente no
contexto assistencial.

Descritor de categorias e assuntos

J.3 [Life and medical sciences]: Health

K.8.0 [Personal computing]: General - games.

H.3.4 [Information storage and retrieval]: Systems and
Software - Performance evaluation (efficiency and effectiveness)

Termos gerais
Performance, Experimentation, Legal Aspects, Verification.
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Palavras-chave
Enfermagem. Educagdo. Informdtica em satide. Jogos de video.

1.INTRODUCAO

A magnitude do contexto de seguranca do paciente € destacado
como um assunto, prioritdrio na drea de saude. A Organizagdo
Mundial de Sadde, define seguranca do paciente como sendo a
redugd@o do risco de danos desnecessdrios associados a assisténcia
em sadde até um minimo aceitavel [17].

A garantia de um cuidado seguro e livre de iatrogenias envolvem
esfor¢os de todo um sistema, que deve ser iniciado desde o
processo de formagdo educacional dos profissionais. Em 2003, o
Institute of Medicine (IOM) identificou cinco competéncias
necessdrias para os profissionais de saide, como: qualidade e
seguranca, o cuidado centrado no paciente, pritica baseada em
evidéncias, trabalho em equipe e colaborativo e o uso de recursos
da informatica [8].

O interesse mundial para garantir a seguranca na drea da sadde
estd impulsionando o desenvolvimento de politicas, tanto na
melhoria da prética clinica como também na transformacdo da
educacdo em satide dos profissionais [15,16].

Em 2013, o Ministério da Sadde (MS), lanca o Programa
Nacional de Seguranga do Paciente (PNSP), que tem por objetivo
geral contribuir para a qualificacdo do cuidado em sadde em todos
os estabelecimentos de saide do territério nacional e a
implementagdo de seis protocolos de seguranca na assisténcia[2].
Além disso, reforca como estratégia de implementacio a
articulacdo com o Ministério da Educacdo e o Conselho Nacional
de Educacdo, para inclusdo do tema seguranca do paciente nos
curriculos dos cursos de formacdo em satde de nivel técnico,
superior e pods-graduagdo [2]. Dessa forma as institui¢cdes dos
cursos profissionalizantes de nivel médio em enfermagem devem
se preocupar em relacdo a reflexdo sobre a seguranca do paciente
na aprendizagem de seus alunos.

Atualmente, a necessidade de tornar os profissionais de nivel
médio profissionalizante (ensino técnico) de enfermagem menos
tecnicistas e mais criticos e criativos, tem sido discutida tanto em
meio académico, quanto nos préprios ambientes de trabalho e é
considerada um grande desafio para a preparacdo e formacdo
desse pessoal [10].

A propagacio do tema seguranga do paciente deve ser
desenvolvido por meio de acdes de ensino-aprendizagem em que
o aluno e o educador experienciem praticas significativas, que
repercutam em uma atuacgao segura ao longo da formacao e que se
sustentem também na atuaco profissional[ 14].

E vilido ressaltar que tradicionalmente, a preocupagio com a
seguranca no ambito dos servigos de satide é abordada no campo
da avaliagdo tecnoldgica, uma subdimensdo da eficdcia e um dos
atributos da qualidade do cuidado propostos por Donabedian
[6,12].

O surgimento de novas tecnologias educacionais tém favorecido
melhorias no contexto educacional, na drea da saiude. Novas
ferramentas pedagdgicas sdo necessdrias para preparar
adequadamente, e de forma consistente, os profissionais de
enfermagem, para as habilidades de que precisam para cuidar dos
pacientes em diversos contextos [5]. Avancos em Tecnologias da
Informagio e Comunicagio (TIC) oferecem uma oportunidade de

explorar inovagdes e solugdes pedagdgicas que podem ajudar os
alunos a desenvolver habilidades em um ambiente seguro [5].

Dentre estas tecnologias, podemos destacar a abordagem
educacional fundamentada em jogos educativos, no qual se t€ém
propdsitos educativos e contetidos especificos, propiciando a
experiéncia de novas situacdes, problematizacdes de casos
clinicos, além de permitir a constru¢do de novos conhecimentos
ou ainda o treinamento de habilidades [1,13].

E nesse contexto que o Laboratério de Objetos de Aprendizagem
(LOA) da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar) vem
desenvolvendo suas pesquisas concentradas na utilizacdo dos
games como objetos capazes de proporcionar um aprendizado
lidico ao estudante/jogador. Um dos projetos em
desenvolvimento é o Cuidando Bem, um jogo educacional digital,
do género point and click em 2D, que tem como objetivo
educacional criar situacdes que promovam a compreensdo dos
protocolos de seguranca dos pacientes, estabelecidos pelo MS [2],
por meio da andlise e reflexdo sobre a sua importincia e uso
adequado. O cendrio e toda narrativa do jogo se perpassa em um
ambiente hospitalar, sendo distribuido os protocolos de seguranca
por 9 fases, com diferentes niveis de complexidade. O jogo tem
como publico-alvo primdrio estudantes de cursos técnicos em
Enfermagem, mas deverd ser acessivel a todas as pessoas que
queiram conhecer e compreender os protocolos de seguranca,
dada a importancia do tema. A interacdo com o jogo ocorre
através do mouse (point-click), o jogador pode se movimentar
pelos cendrios, nas caixas de didlogos com as respostas corretas,
interacdo com objetos dos cendrios. O jogo estd sendo
desenvolvido utilizando HTMLS e ficard disponivel on-line e
poderd ser acessado por meio de qualquer navegador em
diferentes dispositivos e sistemas operacionais.

O protétipo do jogo encontra-se disponivel para acesso no website
do LOA'. Neste contexto de construcdo de um jogo educacional
digital, o estudo teve como objetivo avaliar esta tecnologia na
perspectiva dos estudantes de um curso técnico de enfermagem,
como etapa importante para a mensuracdo da jogabilidade e
impacto do mesmo para implementagdo futura no processo de
ensino e aprendizagem. A seguir sdo apresentadas algumas telas
do jogo Cuidando Bem (Figuras 1 e 2).

Figura 1.Tela inicial do Cuidando Bem.

Espaco interdisciplinar de estudos e pesquisas de novas
tecnologias e metodologias para o desenvolvimento de Objetos
de Aprendizagem interativos abertos, concentradas na utilizacdo
dos games. Website: http://www.loa.sead.ufscar.br/.
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Figura 2. Exemplo de tela de interatividade de objetos
relacionados as acoes.

2.MATERIAIS E METODOS
2.1 Tipo de estudo

Trata-se de estudo exploratdrio, descritivo, que se caracteriza
como pesquisa aplicada de produgdo tecnoldgica, no qual foi
realizada um avaliacdo da tecnologia educacional Cuidando Bem
em um curso de ensino técnico em enfermagem visando o ensino,
sobre seguranca do paciente.

z

A pesquisa aplicada ¢ utilizada para a elaboracdo de novas
tecnologias ou para aperfeicoar aquelas ja existentes, suprindo a
necessidade de um local para uma demanda especifica. Esse tipo
de pesquisa utiliza conhecimentos oriundos da pesquisa bdsica
para aplicacdo prética com produtos [11,13].

2.2 Cenario de pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola estadual de ensino técnico
de um municipio do interior do estado de Sdo Paulo. A secfo de
teste do jogo ocorreu no més de novembro de 2014.

2.3 Procedimentos éticos

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos sob o parecer de nuimero
750.184/2014. Para a garantia dos direitos dos participantes foram
respeitados todos os aspectos contidos na resolucdo 466/12 do
Conselho Nacional do Ministério da Satde que dispde sobre as
diretrizes para a realizag¢@o de pesquisas com seres humanos [3].

A participagdo dos sujeitos na pesquisa foi formalizada através da
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), ap6s a certificacdo de que todas as informagdes foram
fornecidas de forma clara e completa, e de que todas as ddvidas
dos potenciais participantes foram sanadas previamente.

2.4 Participantes

Para a seleg@o dos participantes foi utilizado o método intencional
ou por julgamento no qual os mesmos sdo escolhidos
intencionalmente pelo pesquisador a partir de critérios
preestabelecidos, levando em consideracdo o conhecimento do
pesquisador sobre a populagdo e suas caracteristicas, o que
proporciona condi¢des para que os individuos sejam incluidos na
amostra [11].

Escolheu-se como publico-alvo alunos de uma escola técnica de
enfermagem. Os critérios de inclusdo foram: estar no primeiro
moédulo do curso e participando da disciplina “Fundamentos de
Enfermagem I” e ter conhecimentos basicos de informatica. Esta
escolha ocorreu devido ao fato que os pesquisadores optaram por
apresentar o jogo inicialmente para alunos, que estdo iniciando
sua aprendizagem na drea de enfermagem, sobre a perspectiva que

a seguranca do paciente deve ser introduzida desde o primeiro
contato dos alunos com o curso.

2.5 Coleta de dados

Para a realizagdo da coleta de dados foi elaborado um
questiondrio fechado, para avaliacdo de duas fases do jogo (Fase
tutorial/introdutdria e a 1.* Fase). As questdes fechadas t€ém como
referencial o método de auto relato estruturado, o qual permite
que os sujeitos respondam exatamente as mesmas perguntas, na
mesma ordem e com o mesmo conjunto de opgdes para as
respostas [11].

Este instrumento teve como intuito analisar as caracteristicas do
publico-alvo, ou seja, faixa etdria, idade, sexo, qual a frequéncia
que o aluno joga, qual dispositivo ele mais utiliza para este caso,
além de perguntas especificas sobre a avaliagdo do protétipo do
jogo que foi apresentado. A avaliagdo do protétipo ocorreu por
meio dos alunos, através do uso de computadores do laboratério
de informadtica, da escola em estudo. Os alunos foram instruidos
primeiramente a jogar o jogo e depois responderam o questionario
sobre a avaliacdo do protdtipo.

Os dados obtidos no questiondrio foram analisados
quantitativamente por estatistica descritiva (frequéncia simples),
organizados em tabelas e porcentagens, seguindo itens e
categorias, avaliados e analisados a luz da teoria sobre a temética.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram da realizaciio do teste de avaliagdo do prot6tipo um
total de dezessete alunos. A faixa etdria variou entre de 18 ao 59
anos, com uma média de idade de 27 anos. Em relacdo a
escolaridade dos alunos apenas um possuia Ensino Médio
Incompleto, pois estava cursando ainda e um aluno, possufa Nivel
Superior Incompleto, os outros quinze alunos, possuiam Ensino
Médio Completo. Em relacdio a questio de género, a
predominédncia da composi¢do da amostra foi feminina, cerca de
82%.

A frequéncia que os alunos jogavam algum tipo de jogo digital,
foi relatado pela maioria que a intensidade que jogam seriam as
vezes, como a ser apresentado no grafico abaixo:

m Nunca
W Sempre

W As vezes

Figura 3. Distribuicido da frequéncia com que os alunos jogam.

Foram analisados também a preferéncia pelo dispositivo, que eles
utilizam para jogar qualquer género de jogo como celular,
smartphones, tabletes, consoles, notebook e computador. Os
alunos apontaram que preferem utilizar a associacdo entre
celulares- smartphones e notebook-computador, representando um
total de 47%.
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m Celnlar/smartphones

mCelulare
smartphones/notebook e
computador

m Computador

W Nenhum aparelho

Tablet

Figura 4. Distribuicio da preferéncia do uso de dispositivos
para jogos.
Em relacdo a experiéncia com jogos digitais educativos, dos
alunos que referiram que ja utilizaram, destacaram que haviam
jogado somente jogos, voltados ao publico infantil.

= Sim

= Nio

Figura 5. Distribuicao dos alunos com experiéncia do contato
de jogos educativos.

Com relagdo aos dados referentes a avaliacdo do jogo pelos
estudantes, para maior detalhamento dos resultados das avaliacdes
encontram-se descritos a seguir (Tabela 1).

Tabela 1. Frequéncias de respostas sobre a avaliacio de
opiniao dos estudantes acerca do jogo educativo.

Caracteristicas do protétipo digital do Sim Nao
Jogo (%)

Estd claro no jogo os objetivos e suas 100% | ----

regras

O jogo precisa melhorar o feedback 82,4% 17,6%

Dificuldade de navegacdo 82,4% 17,6%

Utilizagdo do jogo para o aprendizado | 88,23% 11,76%

sobre seguranca do paciente

O jogo pode ser utilizado como um 100% | ----

recurso novo de aprendizagem para o

ensino profissionalizante de enfermagem

Interface do jogo adequada (ilustragdes, 100% | -

cendrios, fases iniciais do jogo)

Os participantes também opinaram sobre sugestdes de melhoria
para o jogo, dentre as questdes apresentadas estavam voltadas ao
retorno de melhoria do feedback ao jogador, a presenca de mais
casos clinicos e que o jogador tenha a agdo de poder anotar no
prontudrio. Todas estas questdes apontadas foram analisadas
explicadas aos participantes. Principalmente referente a presenca
de mais casos no jogo, pois a versdo apresentada é somente um
protétipo, no qual foi apresentado apenas dois casos clinicos, para
testar a jogabilidade do jogo.

A dltima questdo apresentada aos participantes eram se oS
mesmos tinham interesse em participar das préximas sessdes de
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testes das fases do jogo, todos (100%) responderam que tém o
interesse em avaliar futuramente novas versdes do jogo,
disponibilizando o seu contato por e-mail.

A necessidade de melhoria no feedback, junto com a dificuldade
de navegagdo e a utilizagdo do jogo para o aprendizado sobre
seguranca do paciente, na descricdo dos alunos pelo problema
encontrado, pode-se perceber que todos estavam relacionados
mesmo a questdo da dificuldade de navegagdo e no manuseio da
tecnologia. Revelando a situagdo de distdncia ao uso da
tecnologia, um ponto que deve ser pensado pelo educador quando
se dispde a utilizar este recurso, visto a diferenca de faixas etdrias
e contato com 0 jogo.

Os resultados apresentados anteriormente expde intmeros
aspectos positivos no desenvolvimento do jogo Cuidando Bem. A
avaliacdo positiva dos alunos apontados na Tabela 1 com relacéo
as caracteristicas do protétipo digital do jogo, reforcam a questdo
da utilizacdo de um ambiente virtual para o processo de ensino-
aprendizagem.

A andlise dos dados apresentadas através do feedbacks apontados
pelos alunos por meio do teste, ressalta a importincia da sua
realiza¢do, pois é um meio para que a equipe possa identificar
aspectos que requerem alteragdes e contribui¢des do piblico-alvo,
com o com o intuito de promover melhorias e oferecer uma
experiéncia lidica e educacional correspondente as expectativas
dos alunos. A realizag¢do do teste do protétipo permite identificar
a maior quantidade de falhas e requisicdes de mudancas, evitando
que tais informagdes sejam levantadas proximas ao final do
projeto, quando se tem pouco tempo e recurso restante [7].

O uso de novas tecnologias no processo de aprendizagem dos
alunos permite que os mesmos desenvolvam habilidades, dentro
de um ambiente seguro. Desta forma o uso de jogos educativos no
processo educacional possibilita a apresentagio de novas
situacdes clinicas e construcdo de novos conhecimentos, através
de um ambiente diferenciado lidico e inovador, que estimula o
processo de ensino-aprendizagem.

Na enfermagem, observa-se a necessidade de inovagdes no
processo de ensino- aprendizagem que estimulem o conhecimento
e a aprendizagem autdnoma e independente, por meio da adogdo
de objetos de aprendizagem[13]. Evidencia-se que o uso de
tecnologias computacionais permite a realizagdo de processos de
ensino mais criativos, oportunizando aprendizagem mais ativa por
parte dos alunos[4,13].

E vilido ressaltar que o jogo estd em fase de desenvolvimento,
ainda o mesmo, necessita de varios testes de refinamento e
aplicacdo ao publico-alvo, como especialistas da drea para
verificar sua efetividade, no processo de ensino-aprendizagem
sobre seguranga do paciente. Nesse sentido, o jogo educativo aqui
proposto, tem o intuito de proporcionar um aprendizado
significativo para os estudantes do curso técnico de enfermagem
por meio da imersdo e associagdo do jogo aos contetidos dos
protocolos de seguranca do paciente do MS.

4.CONCLUSOES

Neste artigo foi possivel delimitar o processo de avaliagdo de um
jogo educativo, por meio de testes com o publico-alvo do objeto
de aprendizagem, partindo de um referencial tedrico sobre
seguranca do paciente e o uso de recursos tecnoldgicos no auxilio
do processo de ensino-aprendizagem no ensino técnico de
enfermagem.
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Acreditamos que o desenvolvimento do jogo Cuidando Bem,
fornecera melhorias para esta tecnologia educacional digital, a ser
expandida em agdes futuras, que instigue pesquisadores a refletir
sobre o desenvolvimento de jogos educativos, com o intuito de
potencializar a incorporacdo do uso de recursos tecnolégicos no
ensino na satde, como novas ferramentas a pratica docente.

Almeja-se que a adogdo do jogo educativo no processo de ensino-
aprendizagem sobre seguranca do paciente, ao ensino técnico de
enfermagem, poderd impactar positivamente, estimulando o
conhecimento, a formacdo de profissionais critico-reflexivos,
alinhando-se a contextualizacdo da importancia da seguranca do
paciente no contexto assistencial.
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