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O Papel dos Jogos ao Longo da Vida
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RESUMO

Os jogos desempenham um papel crucial no desenvolvimento humano, moldando e adaptando-se as diversas
fases da vida e pelos interesses individuais Desde as primeiras brincadeiras infantis que estimulam a
criatividade e a coordenagdo motora, até os jogos de tabuleiro estratégicos que promovem o pensamento critico
e a socializagdo na adolescéncia e na idade adulta Além disso, os videojogos ajudam os idosos a manterem-se
mentalmente ativos e socialmente envolvidos A esséncia dos jogos evolui ao longo do ciclo vital adaptando-se
as necessidades e capacidades de cada etapa da vida e ao contexto social bem como ao desenvolvimento da
tecnociéncia Este capitulo explora detalhadamente como os jogos contribuem para o desenvolvimento e
manutencdo das capacidades motoras e cognitivas, destacando sua importancia em cada etapa da vida
Analisaremos evidéncias cientificas e exemplos praticos para ilustrar como diferentes tipos de jogos podem
beneficiar o desenvolvimento infantil a capacidade de resolucdo de problemas na juventude a manutencdo das
habilidades cognitivas na idade adulta e a prevengdo do declinio cognitivo na velhice

INTRODUCAO

A importancia do jogo no desenvolvimento infantil é amplamente reconhecida. De acordo com a American
Academy of Pediatrics jogar promove o desenvolvimento social-emocional, cognitivo e linguistico, além de
melhorar a autorregulacdo e a funcdes executivas, fundamentais para a aprendizagem e desenvolvimento do
comportamento pré-social (Yogman et al, 2018), Para criancas e adolescentes, a pratica de habilidades motoras
esta fortemente ligada a beneficios cognitivos. Pesquisas recentes indicam que habilidades motoras abertas e
estratégicas promovem uma maior eficiéncia cognitiva, estimulando a coordenacéo, agilidade e aptiddo
cardiorrespiratéria, o que por sua vez melhora a estrutura e a funcionalidade do cérebro (Shi & Feng, 2022).

Essas descobertas sdo corroboradas por estudos que mostram a interdependéncia entre habilidades motoras
finas e a fungdo executiva em criancas com autismo, sugerindo que intervengdes motoras podem beneficiar
significativamente o desenvolvimento cognitivo (Sung et al, 2024).

Na infancia:

A interacdo da crianca com o meio ambiente é essencial para o seu desenvolvimento cognitivo, social e
emocional Jogos e brincadeiras sdo fundamentais para um desenvolvimento saudavel e sustentavel e tém
ganhado importancia nas abordagens sobre a infancia, por, permearem o desenvolvimento de habilidades
sociais, afetivas motoras e cognitivas (Cotonhoto et al, 2019; Azevedo et al, 2022).



Jogos promovem o desenvolvimento da linguagem oral e escrita, além do raciocinio 16gico, e ndo sdo meros
passatempos, mas partes essenciais do processo de aprendizagem e desenvolvimento. Facilitam a comunicacdo
e a cooperacdo, ajudam a resolver emocBes negativas e satisfazem necessidades autodeterminadas,

contribuindo para o bem-estar psicolégico (Lobel et al, 2017).

Proporcionar um ambiente rico em oportunidades de jogo ajuda a crianca a explorar, aprender e progredir de
forma significativa e positiva (Moraes et al 2021). Atualmente, hd uma diversidade de atividades ladicas
disponiveis tanto em casa quanto na escola, oferecendo as criancas acesso a uma ampla gama de jogos, desde

os mais tradicionais até os mais tecnolégicos (Cotonhoto et al, 2019).

Durante as atividades ladicas, as criancas estabelecem relagdes, estimulando habilidades sociais, cognitivas e
afetivas Elas fazem planos formulam hipdteses, exercitam a imaginacéo, constroem relagdes com os pares,
tomam decisGes e desenvolvem regras de convivéncia (Cotonho et al, 2019; Granic et al, 2014). Jogar é um
exercicio de preparacdo para a vida adulta (Azevedo et al, 2022).

Os jogos que empregam a atividade fisica, a crianca adquire prazer funcional e vé o esforco fisico como algo
satisfatério. No jogo simbdlico, ela explora e ctia, simulando futuros trabalhos Nos jogos com regras aprende
normas e limites promovendo solidariedade empatia e partiha (Cotonho et al, 2019). Assim, os jogos

promovem gradualmente a autonomia da crianca

Embora haja evidéncias de efeitos negativos dos jogos como adicdo, agressdo, depressdo e obesidade (Lobel et
al, 2017), é crucial continuar investigando e reconhecendo os beneficios que podem ser obtidos Nos Ultimos
anos, tem surgido uma crescente preocupacao em desenvolver jogos mais harmoniosos e educativos, que
incluem atividade fisica (Granic et al, 2014). A psicologia tem enfatizado as fungdes adaptativas dos jogos, e
Piaget (1962) destacou seu papel positivo no desenvolvimento infantil Os jogos de faz de conta, permitem que
as crancgas repliquem conflitos da vida real e encontrem resolugbes para seus sentimentos negativos,
contribuindo para seu envolvimento social e emocional (Piaget, 1962).

Os Jogos trazem beneficios cognitivos, motivacionais, emocionais e sociais A atividade fisica na infancia
melhora funcdes executivas, reduz o stress e a ansiedade, e promove a memdria e a resolucdo de problemas.
Exergames, que utilizam tecnologia de detecdo de movimento, melhoram a aptidéo fisica, habilidades motoras e
desempenho académico das criangas (Granic et al, 2014).

Na adolescéncia:

A inféncia e a adolescéncia sdo fases importantes do desenvolvimento humano, marcadas por transformacdes
fisicas fisiologicas e psicolégicas (Ortega et al, 2008). Nestas fases habitos e comportamentos adquiridos podem
influenciar significativamente a vida e a satide (Ortega et al, 2008; Chen et al, 2018).



Portanto, é essencial fomecer orientacdo e educagdo, adequadas para promover comportamentos saudaveis
desde cedo. Os jogos desempenham um papel crucial no desenvolvimento das capacidades de resolucdo de
problemas entre os jovens Estudos recentes destacam a eficicia da aprendizagem baseada em jogos (GBL) em
ambientes educacionais, enfatizando a importancia do envolvimento e da interacdo ativa dos estudantes com
contetidos digitais

Um estudo de Justo et al (2022) revela que a GBL aumenta significativamente o foco dos estudantes,
promovendo uma participagdo ativa que facilita a aprendizagem e a resolucdo de problemas. Além disso, a
pesquisa, de Zeng (2024), destaca que os jogos estimulam a criatividade e a colaboracdo entre os alunos,
resultando em uma melhor capacidade de resolugdo de problemas e habilidades cognitivas Outro estudo,
conduzido por Hui (2023), demonstrou que os jogos educacionais tém um impacto positivo no desempenho
académico e na atitude dos alunos em relacdo a matérias complexas como a matematica. A utilizacdo de
elementos de jogo em ambientes educacionais ndo apenas torma a aprendizagem mais envolvente mas
também ajuda os alunos a desenvolverem competéncias sociais e emocionais, essenciais para a resolucao eficaz
de problemas Estes exemplos ilustram como diferentes tipos de jogos podem beneficiar significativamente o
desenvolvimento cognitivo e a capacidade de resolucdo de problemas na juventude, evidenciando a

importancia de integrar métodos de GBL nos curriculos escolares

Grande parte das pesquisas sobre jogos na adolescéncia destaca os efeitos negativos, como adicdo, agressdo,
depressdo e obesidade (Lobel et al, 2021). Embora, haja uma correlagdio entre jogos violentos e comportamentos
agressivos, outros fatores contextuais, como o ambiente familiar, desempenham um papel significativo na
modulacdo desses efeitos O contexto e a utilizacdo adequada podem mitigar esses efeitos (Prescott et al, 2018).
Contudo, é crucial continuar indagando e reconhecendo os potenciais beneficios.

Nos Ultimos anos, tem surgido um crescente interesse em desenvolver jogos educacionais que integrem
atividades fisicas devido ao seu elevado potencial para promover habilidades relevantes para o século XXI
Esses jogos sdo projetados para combinar entretenimento com atividades fisicas Refletindo uma abordagem
gue tem vindo a ganhar cada vez mais interesse na atualidade (Barnett et al, 2021).

A psicologia contemporanea tem enfatizado as fungdes adaptativas dos jogos Estudos recentes reforcam o seu
papel positivo no desenvolvimento dos adolescentes (Smith et al, 2022). Os jogos, de faz de conta, por exemplo,
proporcionam aos adolescentes, a oportunidade de simular conflitos da vida real e desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas, promovendo seu envolvimento social e emocional de maneira construtiva (Piaget,
1962). Eles melhoram habilidades de concentracdo, foco e atencdo, e ao superar desafios, os adolescentes
aumentam sua autoestima e autoconfianca (Jenson et al, 2023). Jogos educativos aumentam o conhecimento
em varias areas e promovem a expressdo criativa Jogos que envolvem multiplos jogadores incentivam a
interacdo social e a partilha de experiéncias, promovendo a comunicacdo eficaz Estudos mostram que os jogos
ajudam a dominar a agressao, ansiedade, dor, perda e alegria (Granic et al, 2014).


https://doi.org/10.1177/2158244020935899
https://www.who.int/publications/m/item/enhanced-who-global-competency-model

Defende-se a promocso de jogos sérios em contextos educativos, pois beneficiam o desenvolvimento cognitivo,
motor, social e emocional de forma controlada Quanto aos videojogos, estes tém sido associados a melhoria da
percecdo visual e do reconhecimento de sinais visuais, habilidades relevantes em varias areas, como no campo
da arquitetura ou design grafico (Chai et al, 2020; Jalink, 2014 Klasnja et al, 2022). Além disso, os jogos de
realidade aumentada tém sido eficazes na reducdo do stress, ansiedade, depresséo e soliddo durante a pandemia
de COVID-19 (Pallavicini et al, 2022)

Nas fases inicias da vida podemos dizer que os jogos sdo ferramentas poderosas para o desenvolvimento da
crianca e do adolescente, proporcionando beneficios cognitivos, sociais, emocionais e fisicos E fundamental
continuar a investigar e promover o uso de jogos de forma equilibrada e educativa, maximizando seus

beneficios enquanto se minimizam os riscos associados.

Na idade adulta:

O modelo compensatério, do dominio da psicologia, sugere que jogar pode ser uma forma adaptativa de lidar
com os desafios externos do dia a dia pessoal e profissional e com as questdes emocionais decorrentes dessas
vivéncias (Folkman & Moskowitz 2004). Tal como qualquer outra forma de entretenimento, os jogos servem
como distracdo das adversidades do dia a dia, uma vez que permitem um distanciamento temporario de
eventos ou emocgdes desagradaveis Estes meios, assim como outras atividades que proporcionam prazer,
ativam a produgao e libertacdo de dopamina. Este processo pode levar a emogdes positivas, como felicidade e
surpresa, tendo um impacto benéfico no bem-estar psicoldgico do jogador (Pallavicini et al, 2022).

Além dos beneficios emocionais, os jogos tém demonstrado potencial significativo no aprimoramento de
habilidades cognitivas em adultos. Estudos indicam que jogos comerciais e ndo comerciais podem melhorar
fungBes como memdria, tempos de reacdo, capacidade de multitarefa e rotagdo espacial mental (Pallavicini et al,
2022).

Jogos complexos de estratégia tém sido associados a melhorias na flexibilidade cognitiva, especialmente em
adultos mais velhos Um estudo recente mostrou que o treino com jogos de estratégia, em tempo real (RTS)
pode melhorar significativamente a flexibilidade cognitiva, pois esses jogos exigem a gestdo simultdnea de
multiplas tarefas e a rapida adaptagdo a novas informacdes (Glass et al, 2023, Basak et al, 2023). Este tipo de
jogo envolve processos de tomada de decisdo complexa e gestéo de recursos, promovendo ‘pensamento rapido’

e coordenacao de processos decisdrios.

Os jogos também podem desempenhar um papel importante na manutencdo da satde cognitiva ao longo da
vida adulta. A pesquisa mostrou que jogos podem ser utilizados para melhorar aspetos essenciais da memdria,
sobretudo em adultos mais velhos. Estudos apoiados pelo National Institute on Aging descobriram que jogos
como "Super Mério" podem proporcionar um ambiente tridimensional rico e novo, beneficiando a meméria e

outras fungdes cognitivas de adultos entre 60 e 80 anos (Clemenson et al, 2020).



Essas intervengdes sdo particularmente valiosas para individuos com mobilidade reduzida, oferecendo uma
forma virtual de experiéncias novas que podem combater o declinio cognitivo. Esta pratica do jogo, tem sido
correlacionada com a promocao de bem-estar emocional e social Jogos que exigerm cooperacao e comunicacao
podem fortalecer habilidades sociais e criar um senso de comunidade entre os jogadores. Isso é particularmente
relevante na era digital onde muitas interagdes sociais ocorrem online (Granic et al, 2014).

Na velhice:

Os jogos desempenham um papel crucial no bem-estar dos idosos, oferecendo beneficios cognitivos, sociais e
emocionais significativos. A medida que envelhecemos, manter a mente ativa e conectada torma-se cada vez
mais importante para preservar as fun¢les cognitivas e manter a qualidade de vida Relativamente aos
beneficios cognitivos os jogos de estratégia e quebra-cabegas sdo ferramentas poderosas para estimular a
mente dos idosos. Participar em jogos que desafiam o cérebro, como palavras cruzadas, quebra-cabegas e jogos
de tabuleiro, pode melhorar a meméria, a concentracdo e a flexibilidade cognitiva. Estudos mostram que essas
atividades ajudam a retardar o declinio cognitivo e a combater os sintomas de deméncias como o Alzheimer
(Holiday Retirement, 2023). Relativamente aos beneficios no dominio social podemos afirmar que os jogos
também oferecem uma excelente oportunidade para a interagdo social Participar de atividades ladicas em
grupo, como bingo, trivial ou jogos de cartas ajuda a reduzir o isolamento social promovendo um senso de
comunidade e pertencimento. Essa interacdo social é crucial para a satide mental dos idosos pois combate a
soliddo e a depressdo, frequentes nesta faixa etaria (Great Senior Years 2023). Além dos beneficios cognitivos e
sociais a evidencia mostra-nos que, os jogos tém um impacto positivo na satde emocional dos idosos.
Atividades criativas e divertidas como tocar instrumentos musicais ou participar em jogos de memdria
baseados em pares de imagens, podem aumentar a autoestima e proporcionar um senso de realizacdo.
Também nesta faixa etdria o jogo tem uma acdo fisiolégica de estimular a liberagdo de dopamina, um
neurotransmissor associado ao prazer e a felicidade, melhorando assim o bem-estar geral dos participantes
(Heritage ORC, 2019).

Finalizamos este capitulo com uma lista de jogos que sdo especialmente benéficos e recomendados para os
idosos.

1 Jogos de Tabuleiro e Cartas: Estes jogos promovem o pensamento estratégico e a socializacdo. Exemplos
incluem xadrez damas e bridge

2 Jogos de Memdria e Palavras cruzadas: Atividades como palavras cruzadas e jogos de memdria ajudam a
manter a funcdo cognitiva ativa, sobretudo no domino da memdria e raciocinio. Melhorando ainda as
capacidades de expressdo verbal

3 Jogos Digitais: Aplicativos e jogos de tablet projetados para idosos, com textos grandes e interfaces amigaveis,
podem ser uma excelente forma de estimulo cognitivo e entretenimento. A integracdo de jogos na rotina didria
dos idosos é uma estratégia eficaz para promover a satide cognitiva, social e emocional Instituicdes de cuidado



para idosos devem incorporar uma variedade de atividades ludicas para garantir um envelhecimento saudavel
e ativo. A pratica regular de jogos pode, assim, desempenhar um papel essencial na melhoria da qualidade de
vida dos idosos Na verdade o uso de jogos na salde e bem-estar das pessoas em qualquer faixa etaria
apresenta uma abordagem complementar na promogdo da saude e podem ser uma ferramenta poderosa na
promocdo de estilos de vida saudaveis Podem mesmo ser visto como uma importante ferramenta na
prevencdo da doenca ou no tratamento. Os jogos que incentivam a atividade fisica, como os jogos de equipa
tradicionais e os que utilizam tecnologias de realidade aumentada e realidade virtual sdo uma forma de
combater o sedentarismo. Esses jogos promovem a movimentacdo e a interacdo fisica, incentivando habitos

saudaveis e ajudando na prevencdo de doengas cronicas, como obesidade e diabetes tipo 2

SINTESE

Os jogos desempenham um papel crucial no desenvolvimento humano e na manutencdo das capacidades
motoras e cognitivas ao longo da vida Na infancia, jogos ajudam no desenvolvimento social emocional e
cognitivo, promovendo habilidades motoras e autorregulagdo (Yogman et al, 2018). Durante a adolescéncia,
jogos educativos e de resolucdo de problemas aumentam o foco e a criatividade facilitando a aprendizagem
(Justo et al, 2022). Na idade adulta, jogos complexos de estratégia melhoram a flexibilidade cognitiva e a
capacidade de multitarefa, enquanto jogos sociais ajudam a combater o estresse e melhorar o bem-estar
emocional (Glass et al 2023, Pallavicini et al, 2022). Para os idosos, jogos de estratégia e quebra-cabecas
retardam o declinio cognitivo e combatem a deméncia, além de promoverem interacdo social e reduzirem a
soliddo (Holiday Retirement, 2023).
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RESUMO

Na Ultima década tém-se verificado um crescente interesse pelo desenvolvimento das tecnologias da
informacdo e dos jogos sérios. Os jogos sérios tém sido aplicados em diferentes contextos, nomeadamente, na
educacdo e na saude

A gamificacdo é uma abordagem inovadora que tem sido cada vez mais utilizada para promover mudangas
positivas nos processos cognitivos tanto em contextos educacionais quanto de satide devido a redefinicdo dos
métodos mais tradicionais Constituiu-se como uma ferramenta pedagdgica e terapéutica que promove a
capacitacdo, a motivagdo e consequentemente a eficacia na aprendizagem e na reabilitagdo cognitiva. Neste
sentido pretende-se compreender mais aprofundadamente como a gamificagdo pode influenciar as fungdes
cognitivas e quais 0s mecanismos subjacentes

MECANISMOS DA GAMIFICACAQ

Devido aos avangos técnicos e tecnolégicos o ensino e outros contextos, nomeadamente no contexto de
prestacdo de cuidados, devem recorrer a recursos ajustados as necessidades individuais da pessoa e da
sociedade Atualmente, procura-se ou deve procurar-se sustentar a aprendizagem através de abordagens
multidisciplinares, com vista ao aumento da motivagdo e envolvimento dos participantes, para que sejam
proporcionadas experiéncias mais eficazes, pertinentes (Kaymmbasioglu et al, 2016) e adequadas ao contexto
social A utilizacdo de narrativas ou experiéncias individuais sobre o tema abordado, tem-se revelado eficaz na
estimulacdo da motivacdo, enriquecendo a aprendizagem em sustentabilidade do conhecimento das pessoas
alvo da intervencdo (Collantes, 2013). Tendo este principio por base é importante aderir a algumas técnicas
gamificadas para dar resposta a procura de inovagdo que muitos procuram

As técnicas de gamificacdo permitem a resolucdo de problemas, o aumento da motivagdo para a tarefa e um
maior envolvimento por parte do piblico-alvo (Busarello, 2016).

O cérebro humano necessita de experiéncias proporcionadas pelo jogo como a resolucdo de enigmas e o
feedback das tarefas realizadas as quais funcionam como estimulo para ativar ao sistema de dopamina
relacionado com o prazer (Clemente, 2014), Diferente de muitos cendrios da vida real nos jogos, o fracasso ndo é
definitivo, sendo oferecido uma oportunidade de tentar novamente, promovendo uma atmosfera em que o

jogador € incentivado a ultrapassar desafios e aprender com os erros.



. Essa estrutura de tentativa, erro e repeticdo, atua como um poderoso motivador, encorajando a atitudes de
persisténcia e exploracdo de novas estratégias para alcancar o sucesso. Assim a gamificacdo, sustenta-se nesta
dindmica, incorporando elementos usados em jogos, para fomentar a motivacdo e o envolvimento, estimulando
comportamentos e aprendizagens desejaveis A implementacdo destes elementos tem como finalidade
promover uma abordagem mais dindmica e interativa, conduzindo assim a resultados positivos nas praticas
adotadas (Busarello, 2016).

A gamificacdo baseia-se na ideia de adotar atitudes e comportamentos tipicos dos jogos, no entanto o contexto
onde ocorre € fora do jogo, utilizando mecénicas, dindmicas, e elementos extraidos da experiéncia lidica com
forma de incentivar e envolver os participantes (Pimentel et al, 2018).

Os elementos de jogos usualmente aplicados em gamificacdo sdo os pontos, niveis, desafios, missdes, medalhas,
realizacBes, integracdo social ciclos de envolvimento, personalizacdo, feedback, regras claras e narrativas
envolventes (Murr & Ferrari 2020).

Processos cognitivos

Anténio Damésio (1994) refere-se a Franz Joseph Gall como o autor da verdadeira anatomia do cérebro e o
descritor da morfologia do cérebro e das principais estruturas nervosas sendo responsavel pelo avanco
significativo na diferenciacéo de partes importantes do cérebro, e na caracterizacéo de algumas de suas fungdes
especificas passando a ser conhecido como. O processo cognitivo refere-se as diferentes atividades mentais que
uma pessoa usa para adquirir conhecimento e compreender o mundo que o rodeia. Este processo inclui varias
funcBes mentais nomeadamente a percegdo, atencdo, memdria, linguagem, solucdo de problemas e tomada de
decisdo. Estas funges sdo as varas formas que o cérebro humano utiliza para processar informacgdes,

interpretar os dados e chegar a conclusGes.

A Percecio é processo através do qual absorvemos informagdes sensoriais do ambiente ao nosso redor com
recurso a visdo, audicdo, tato, olfato e paladar. Esta é moldada pelas nossas experiéncias e vivéncias passadas,
pelas expectativas e pela atencdo seletiva que aplicamos.

Relativamente a Atencéo, esta € um mecanismo crucial para filtrar e escolher informagdes relevantes e excluir
outras que passam a ser desconsideradas tratando-se por isso de um processo complexo que nos permite focar
0s recursos cognitivos numa dada informacdo ambiental, podendo ser dirigida a uma s6 tarefa ou ser distribuida
por varias (Lachman, Lachman, & Butterfield, 2015).

A Memdria é a funcdo cognitiva que nos permite codificar, armazenar e recuperar informagdes do passado.
Existem varios tipos de memdria, incluindo a memdria sensorial memdria de curto prazo (ou meméria de

trabalho) e a memdria a longo prazo.



.Essa estrutura de tentativa, A memdria a curto prazo é a habilidade para reter informagdes do passado durante
um curto periodo de tempo e memdria de longo prazo encerra todas as memdrias que mantemos durante um
periodo longo de tempo. Esta funcéo é afetada por elementos como repeticéo, significado, organizacdo e carga
emocional (CogniFit, 2024).

A linguagem, que é assumida como a habilidade para expressar os pensamentos e sentimentos através da
palavra falada Esta, é considerada como um complexo sistema de codificacdo, estruturagdo e consolidacdo dos
dados sensoriais, 0 que permite que experiéncias sejam comunicadas e seus contetidos transmitidos (CogniFit,
2024). O ser humano usa a linguagem para comunicar, organizar e transmitir informagdes que temos sobre nés,
sobre os outros e sobre o mundo. A linguagem e o pensamento que permite integrar todas as informacdes
recebidas, assim como as relagdes estabelecidas entre os acontecimentos e conhecimentos desenvolvem-se em

conjunto e estdo estreitamente relacionadas entre si e influenciam-se mutuamente (Scopel et al, 2012).

A Resolucao de problemas envolve a aplicacdo de estratégias cognitivas para ultrapassar obstaculos e atingir
metas desejadas Esta funcdo inclui a identificacdo do problema e a geracdo de possiveis solucdes assim como a
selecao da melhor solucdo para a situagdo em causa

A Tomada de decisdo é o processo cognitivo pelo qual se escolhe um plano de acdo, de entre os disponiveis,
perante uma situacio ou problema (CogniFit, 2024).

A cognicao possibilita aos seres humanos criar um mapeamento entre abstracfes e a realidade, explorando as
leis de desenvolvimento enquanto reconhecem e aprendem conceitos. A aprendizagem desses conceitos
cognitivos ocorre por meio de métodos especificos, permitindo a descoberta de regras de aprendizagem
cognitiva no cérebro humano (Guo et al, 2024).

Para a elaboragéo do processo cognitivo convergem varios fatores pessoais e ambientais, estando entre eles o
tempo necessario para a tomada de decisdo, ou seja, cada pessoa tem necessidade de um tempo para conseguir
chegar a melhor solucdo de acordo com a informagéo disponivel e percecionada, podendo para a mesma serem
utilizadas varias estratégias Neste sentido os defensores da Praxis (Neary et al, 2022), que é um conceito
filoséfico em que a aprendizagem é realizada através do processo de acao, reflexdo e mudanca, advogam que o
processamento de informacdo cognitiva, tem por base o autoconhecimento, conhecimento de opcdes, processo

de tomada de decisdo e processamento executivo (Neary et al, 2022).

Com a introducdo das novas tecnologias, surge o paradigma da aprendizagem conceitual-cognitiva, que tem
vindo a ganhar terreno e assume-se como uma tecnologia crucial para a descoberta, representacdo do
conhecimento e decisdes de inteligéncia Este tipo de aprendizagem tem tido um interesse crescente,
organizando-os a partir da visdo do tridngulo de processamento de informacdo (ou seja, o nivel abstrato-
maquina-cérebro) (Guo et al, 2024).



A possibilidade de aprendizagem através das redes de comunicacdo e de interacdo estendem a conectividade
aocs objetos (internet of things), as superficies e ao meio-ambiente (sensores), criando ecologias interativas (the
internet of everything) nas quais todas as diversas entidades (dados, algoritmos, software, coisas, territdrios,
pessoas) desenvolvem suas agdes e possibilidades em didlogos e por meio das demais (Moreira & Schlemmer,
2020).

A gamificacdo nos processos cognitivos

Vérios estudos demonstram que o cérebro funciona de forma harmoniosa com a gamificagdo, através da
producdo e libertagdo de dopamina (Tang et al 2023, Greipl et al, 2021), dando aos jogadores sensacdo de
prazer e motivagao para o jogo e outras atividades semelhantes. Assim, pode-se afirmar que a gamificacdo
relaciona as pessoas a um nivel emocional Para a aprendizagem, as emogdes podem ser ferramentas muito
poderosas, na medida em que elas facilitam a codificacdo e recuperagao de informacdo de uma forma eficaz e
eficiente (Silva et al, 2014).

Vérios estudos comprovam que a gamificacdo, por meio do interesse que suscita, promove a atencdo dos
utilizadores, promovendo desta forma a aprendizagem do contexto em que esta inserido (Silva et al, 2014).

A gamificagdo que utiliza histérias em vez de factos tem maior eficicia na aprendizagem, uma vez que o
cérebro processa a histérias com maior facilidade Contar histérias € uma forma mais eficiente para fornecer

novas informagdes aos utilizadores.

Os jogos estimulam a neuroplasticidade, promovendo a formacéo de novas conexdes, através da melhoria das
habilidades cognitivas, como a memdria e atencdo, a resolugdo de problemas e o aumento da criatividade,
ajudando desta forma, a prevenir o declinio cognitivo relacionado com a idade ou com patologias que o passam
comprometer (Monte et al, 2019, Pessini Menezes César & Gamez 2018). Ao reduzir a carga cognitiva, a
gamificacdo toma a aprendizagem do contexto mais divertida, interativa e relevante para os utilizadores. Esta
ferramenta ao incorporar objetivos, feedback, recompensas, desafios e histérias, estimula a motivacdo e o
envolvimento emocional dos utilizadores, o que aumenta a sua atengdo e a memaria. Ao organizar a informagdo
em unidades de significado, o utilizador facilita o processamento cognitivo e a recordacdo (Chang & Yang,
2023).

Gamificagdo nas alteragSes cognitivas

Ao longo do processo de envelhecimento, € comum observar-se um declinio nas capacidades cognitivas.
Estudos recentes tém evidenciado os beneficios da gamificagdo na potencializagdo da cognigdo, memdria,
atencdo e fungBes executivas, especialmente em idosos, criancas, e individuos com condigdes
neurodegenerativas ou lesGes cerebrais Esta metodologia inovadora e eficiente estimula os processos
cognitivos, favorece a reabilitacdo e contribui significativamente para a melhoria da qualidade de vida daqueles
que enfrentam alterag@es cognitivas (Tan S-B et al, 2023).



A integracdo de elementos de jogos em contextos ndo lidicos tem se revelado uma estratégia promissora para
potencializar a motivacdo, o desenvolvimento de competéncias, interacdo social e desempenho, em diversas
reas, incluindo, a satide e a educacio (Schobel et al, 2020).

A gamificacdo emerge como uma ferramenta transformadora na aprendizagem corporativa, fomentando a
adogdo de comportamentos estratégicos e impulsionando resultados positivos, ao capacitar os utilizadores em
ambientes de aprendizagem dinamicos e imersivos Na area educacional, os jogos sérios sdo reconhecidos como
um recurso valioso, contribuindo significativamente para o equilibrio do humor, desempenho e foco dos
estudantes A percecdo dos estudantes sobre a relevancia, a simplicidade na utilizagdo e os objetivos definidos
dos jogos sérios esta diretamente ligada ao aumento da sua satisfacdo e eficacia na aprendizagem (Zhonggen,
2019).

Os jogos sérios sdo concebidos ndo sb para entreter, mas também para servir propdsitos educativos e
terapéuticos. O estudo conduzido por Lamb e seus colaboradores em 2018 ressalta a eficicia desses jogos na
potencializacdo de habilidades cognitivas fundamentais, tais como atengdo, memdria e fungdes executivas.
Adicionalmente, foi observado que os jogos sérios exercem um impacto benéfico no afeto, humor e desempenho
dos utilizadores, fomentando um estado de felicidade e bem-estar. Corroborando essas descobertas, uma revisdo
sistematica da literatura realizada por Flach & Ferreira em 2020 reforca que o uso de jogos sérios na educagdo

pode levar a uma melhoria nas habilidades cognitivas e no desempenho académico.

Os jogos de palavras, que exploram habilidades semanticas e fonoldgicas sdo ferramentas valiosas para
enriquecer o vocabuldrio e as competéncias linguisticas dos estudantes Por exemplo, o Math Playground’ é um
recurso ludico que estimula o desenvolvimento do raciocinio légico. De acordo com Zainuddin et al (2020), a
gamificacdo emerge como uma abordagem eficiente para aprimorar a aprendizagem, promovendo uma
competicdo saudavel e prazerosa, além de estimular a capacitagdo, motivacdo, desempenho académico e
interacdo social entre os estudantes Ding (2019) ressalta que a gamificacdo incentiva os estudantes a
orientarem-se mais seguramente para objetivos, aumentando a persisténcia, a aprendizagem através da
repeticdo, a capacitacdo colaborativa e a competicdo saudavel entre os pares.

No contexto empresarial a adocdo de jogos sérios tem se mostrado uma estratégia eficaz para aperfeicoar
habilidades comunicacionais entre pessoas de diferentes culturas e nacionalidades, fomentando a partilha de
ideias em equipa e enriquecendo a aprendizagem profissional colaborativa. As utilizagdes de jogos de
computador produzem um cendrio de aprendizagem complexo em que a existéncia de um guido padronizado
facilita a aprendizagem cognitiva e sociocultural com repercussdes cognitivas e motivacionais (Zhonggen,
2019). Além disso, a utilizacdo de jogos computadorizados cria um ambiente de aprendizagem multifacetado,
onde roteiros padronizados apoiam o desenvolvimento cognitivo e sociocultural, com impactos positivos tanto

na motivagdo quanto na cognigdo (Zhonggen, 2019).



A formacdo continua e o desenvolvimento profissional proporcionam aos colaboradores uma maior
qualificacdo e valorizacdo, elevando a qualidade dos servigos prestados. Esta abordagem pode emergir como
uma estratégia competitiva e desafiante, preparando os trabalhadores de forma mais eficiente para enfrentar os
desafios no dia a dia (Pessanha et al, 2019), além de promover a autonomia, satisfacio e comportamentos
positivos que contribuem para a retencdo de colaboradores na organizacdo (Mahomed; Rothmann, 2020). Um
estudo realizado em 2020 por Neidenbach e colaboradores constatou que a gamificacdo pode levar a avancos
significativos na produtividade, aprendizagem individual e coletiva, inovacdo e melhoria do clima organizacional
A aplicacdo da gamificagdo no treino e com regras bem delineadas pode melhorar a motivacdo, a compreensdo
dos diferentes papéis desenvolvimento de habilidades necessdrias para as fungdes que desempenham,
melhorando a capacitacdo dos utilizadores (GRIGGS et al 2019).

Através de jogos digitais, aplicativos méveis e tecnologias interativas, a gamificacdo proporciona experiéncias
personalizadas de treino cognitivo, ajustadas as necessidades individuais O desenvolvimento de habilidades
cognitivas por meio da gamificacdo € uma estratégia eficaz para alinhar as motivagdes pessoais com um
envolvimento cognitivo, emocional e comportamental benéfico, otimizando assim a experiéncia do utilizador
(Miri et al, 2020). De acordo com Sosa e Lagana (2019), o treino cerebral tem mostrado eficicia no
aprimoramento do desempenho e das habilidades cognitivas em pessoas idosas.

A reabilitacdo cognitiva, quando apoiada por jogos sérios, é projetada para fortalecer as fungdes cognitivas,
emocionais e comportamentais de individuos com lesSes cerebrais Tais programas tém demonstrado
resultados positivos em diversos déficits cognitivos, oferecendo vantagens como redugéo de custos tratamentos
personalizados, ampla disponibilidade, feedback imediato e beneficios terapéuticos significativos (Rahmani-
Ratigari et al, 2023). Diversos estudos corroboram a eficicia dos jogos em atingir metas especificas. Por exemplo,
Baranyi e colaboradores (2016) criaram o jogo My Daily Routine que simula tarefas didrias como preparar uma
chavena de café cozinhar e tomar banho, promovendo a reabilitacdo cognitiva através da rotina didria O jogo
RehabCity desenvolvido por Vourvopoulos e seus colaboradores em 2014, consiste numa simulacdo de cidade
em quatro locais de interesse como farmécia, banco, correios e supermercado e promove a interagdo num

ambiente seguro. Inclui ruas, carros em circulacdo, calcadas, parques, edificios, entre outros.

Em criancas com transtomos do espectro autista também se verificou a eficicia nos conhecimentos adquiridos
sobre geografia através da utilizacdo de um jogo desenvolvido com este intuito e que o nivel de competitividade
influenciou a interagdo no jogo e entre os pares (Bossavit & Parsons, 2018). A gamificacdo tem sido aplicada na
fisioterapia para motivar e tratar as pessoas. A NeuroUp desenvolveu um equipamento com sensor de
biofeedback chamado Myobox que apoia no treino muscular, incluindo pessoas com traumatismos
cranioencefalicos. A pessoa controla um espaco nave num jogo, utilizando movimentos de relaxamento e

contracao dos musculos, o que facilita a pratica dos movimentos e aumenta a adesdo ao tratamento.



Os jogos podem ser usados para capacitar as pessoas e promover modificacdes comportamentais que
promovem a criacdo de uma sociedade mais saudavel e ativa (Quirino, 2021). No dominio das neurociéncias, a
interacdo com os jogos sérios proporciona a utilizacdo de estratégias cognitivas e metacognitivas que permitem
a integracéo das atividades académicas, estilos de aprendizagem individuais e o desenvolvimento cognitivo do
estudante. Estes jogos incentivam a adogéo de atitudes positivas e promovem a autorregulacdo, a medida que
os estudantes se envolvem profundamente na experiéncia lidica O jogo “MISSAO 2050, criado por Patrdo e
colaboradores em 2020, ¢ um exemplo desenhado para incentivar comportamentos saudaveis em jovens dos 5
aos 14 anos, servindo como uma ferramenta psicoeducativa Util llustra como a gamificagdo pode ser utilizada
no controlo e gestdo de comorbilidades, na educagéo para a prevengdo de complicacdes de salide na nutricdo,
na atividade fisica, na reducéo do tabagismo e do consumo excessivo de alcool bem como no suporte a satide

mental

SINTESE

A gamificacdo é um fendmeno em constante evolugdo e com a capacidade de transformar ambientes
educativos, terapéuticos e corporativos. Integra dindmicas de jogos de maneira a potencializar a capacitacdo e a
motivacdo de forma personalizada, atendendo as necessidades especificas de cada pessoa Através da
gamificacdo, as pessoas adquirem maior autoconfianca e autocontrolo, elementos cruciais na gestdo eficaz de
condigdes de satde Este recurso fomece informacgGes pertinentes que capacitam as pessoas no processo de
tomada de decisGes relacionadas a sua satde Para os profissionais a gamificacdo oferece a possibilidade de
realizar avaliagbes mais precisas, monitorizar a adesdo ao tratamento e formecer informagdes Uteis que
incentivam a adocdo de estilos de vida saudéveis E imperativo o desenvolvimento de estudos que analisem a
eficacia dos jogos sérios em diversas populagGes e contextos, explorem diferentes metodologias e identifiquem

as vantagens e desvantagens da sua utilizacdo, garantindo assim a sua aplicacdo efetiva e responsavel
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ABSTRACT

Gamification has emerged as a powerful tool to get more engagement and motivation from users in different
fields However, knowing your user base and what elements can be added to your projects is necessary to create
a more engagingexperience In this article the "Periodic Tableof Gamified Elements” will be explained, showing
different game elements that can be used depending on your userbase for a more interesting gamified solution

INTRODUCTION
Gamification is a concept that has gained widespread attention in recent years The Merriam-Webster

Dictionary defines gamification as the process of adding games or game like elements to something (such as a
task) to encourage participation (Merriam-Webstercom, 2024). Still its definitions and interpretations vary
depending on the source. As the main inspiration of gamification is games, its essence is the integration of game
design characteristics like game elements, mechanics narrative, and visual design into serious topics (Hamari,
2019). There exist many game elements that can get overwhelming when trying to use gamification; for this
reason, gamification expert Andrzej Marczewski created the "Periodic Table of Gamification Elements” designed
to help build gamified solutions (Marczewski 2017).

From Games to Gamification

Before jumping into the table it is necessary to understand what a game mechanic is Just like the term
gamification, a game mechanic is a term that varies depending on the source. According to Katie Salen and Eric
Zimmerman in their book "Rules of Play: Game Design Fundamentals™ game mechanics are described as “the
essential moment-to-moment activities of players that form patterms of repeated behavior, serving as the
experiential building blocks of play” (Salen and Zimmerman, 2003). On the other hand, UX/UI Expert Basit Zain
offers a more concrete definition, stating that game mechanics are “the rules, systems and interactions within a
game that dictate how players navigate, strategize, and progress” (Zain, 2023). In simple terms, mechanics are all
the actions and the effects these actions bring to the gameplay; they can be from a player or from the game
itself. For example, hitting the jump button will make the character jump; this itself is a mechanic. Falling into a
pit might result in losing a life while defeating an enemy could ean the player points. Internal mechanics also
include factors like the height and speed of the jump or random events that occur during gameplay.



In a gamified health app, users can log their meals or exercise routines. With each daily log, they could eamn
points that could give them badges or achievements. Additionally, users could compare their progress with
friends and family for a more competitive experience. This gamified approach offers a more rewardable and
enjoyable experience for the user.

Periodic Table of Gamification Elements

Multiple ways exist to introduce game mechanics, which can prove overwhelming without a structured
framework For this reason Andrzej Marczewski created the "Periodic Table of Gamification Elements” A
compilation of game elements and mechanics used in gamification Just as the periodic table organizes
elements based on their properties and relationships, this framework organizes gamification mechanics and
elements according to their player types. The table can be observed in Figure 1 The definition of each element
and player type will come mainly from the tables creator in his book "Even ninja monkeys like to play: Unicom
edition” (Marczewski 2018).

Figure 1 Table of Elements adapted from Marczewski 2018
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A GENERAL
These elements support every type of player.

» On-boarding: Users will need an interactive tutorial to learn how the game is played Players don't want to read
manuals or books. Using a fun interactive tutorial can give new users a taste of what the game will be while
they leam its mechanics.

» Signposting: Even experienced players can get stuck in the game Instead of telling the player what exactly to
do, there should be more creative ways of teaching them how to advance For example, NPCs can give clues
about their weakness instead of telling them how a type of enemy is defeated

» Loss Aversion Players dont want to lose their progress. If the game is too unforgiving, more casual players
might feel afraid of progress, and this could make the game not fun for a part of the player base A good idea is
to have mechanics so this doesn't happen, like checkpoints or ways to acquire back objects they have lost

- Progress/Feedback Progress is a way to know how much a player has advanced or how they need to reach a
goal Progress can be seen in how a progress bar fills while the player completes their objectives A player can
also track their progress through lists of quests or advancements in the games storyline.

« Theme The setting, topics and all the characteristics seen throughout the game It is a way to connect with the
player. It should be consistent throughout the game Examples: Science fiction, sports, fantasy, etc

+ Narrative/Story. The narrative can be used in gamification to let players have an experience on a more
emotional level For example, a story can be created in a gamified health app about a character undergoing
challenges similar to the player to create a stronger connection with the player.

» Curiosity/Mystery Box Unpredictability gives more exciterment to the gaming experience Random events will
keep the players interested in the game but having too many random events can make the experience
confusing and frustrating.

» Time Pressure: Timers can help give the player a sense of urgency. The game can have long timers that will
allow the players to plan their actions and let them use the game when they can Or have short-timers with
immediate problems, forcing them to make a quick decision

» Scarcity. Making some items or events scarce can increase the player's excitement and inspire them to
continue playing. A legendary weapon would not feel as unique if available to everyone Also, having special
events at specific or random times creates anticipation and excitement among players as they await the

opportunity to participate.

» Strategy: Players should be challenged to solve problems They should consider what, how, and why they do it
and how it will affect the game's outcomes.



» Flow: The challenges and needed skills should grow gradually as the game progresses. A balanced flow keeps
the player invested and appropriately challenged, preventing frustration or boredom

» Consequences: There should be consequences for every mistake a player makes. It could be losing lives, coins,
points, or progress in general without being too unforgiving.

+ Investment Making a player create a personal connection to the game will allow them to maintain their
interest, and they will value their gameplay and outcomes more Players get invested when they meet new
people, join a community, create customized items, or use real money to buy in-game items.

B SCHEDULES

Defines how and when rewards for the player will occur.

+ Random Rewards. These rewards are given to the player by completing tasks or letting the player buy them
Random Rewards are often given as loot boxes or mystery gifts; the player will only know what they contain
after opening them

» Fixed Reward Schedule Rewards are given by finishing quests, leveling up, celebrating milestones, or just by
doing the normal progression of the game

» Time Dependent Rewards: These rewards are given at specific times. They could be given on a holiday or a
particular date or can be available after a period of time for example when logging in to the game every day.

A SOCIALISER

This archetype wants to socialize, connect with other players, play with friends, and be recognized by their peers.

- Guilds/Teams: Building a platform that lets players collaborate and create alliances will create a sense of
belonging to some- thing bigger than a game Guilds are usually seen in online RPGs and competitive games
where players can cooperate to complete objectives or defeat other guilds.

« Social Networking: Social networks allow players to connect with existing players and invite new ones to the
game Players can collaborate with others to complete objectives or expand their social circle Many games
reward player referrals, encouraging social interaction and community growth

» Social Status: Leaderboards, badges, titles, and certificates can be used to show the ranks or achievements a
player has obtained Players with high social status will have more visibility, creating new opportunities to
develop new relationships.

» Social Discovery: Having ways to let players find other players based on interests and status is an excellent way
to meet new people and create friendships.



» Social Pressure: People like to feel part of something bigger. Players can be influenced by their friends or groups
so that they do not feel left out of different activities This is seen in group quests, social gifts, and mentorships.

+ Competition: Competitions help players practice their skills to defeat other players Competitions can be held by
individual players or by teams Rewards can be used as incentives, and friendships can be forged.

C ACHIEVER
Achievers want to be challenged, learn new skills and succeed in every trial

+ Challenges: Engaging in a challenge will make players prove their skills and knowledge Overcoming
challenges will bring a sense of satisfaction to the players.

» Certificates: Certificates are rewards in the form of achievernents, badges titles, or ranks given when players do
a significant accomplishment They show status among players.

- Leaming/New Skills Letting players leam new skills or abilities they dont start with as they play and progress
through the game is an excellent way to keep them excited and interested

* Quests: Tasks a player or group must complete to gain a reward or progress through the game

- Levels/Progression: Levels map the user's progression It can also be called stages maps or courses It is
essential to show how long the players have come from and how much they have left

» Boss Battles: The boss battle is usually a fight with a strong enemy that will challenge the player to use all the
skills they have acquired in the game They typically signal the end of the map.

D FREE SPIRIT
This type of player wants the freedom to create, explore and discover everything a game can offer.

+ Exploration: Some players like to explore and discover the maps boundaries and secrets it contains The
exploration is one of the main characteristics of open-world games.

» Branching Choices: Offering the player many options to advance their playthrough result in a more personal
and meaningful experience Many narrative-based games offer moral-based dilemmas that the player must
analyze and choose the best option The options the player chooses will ultimately change the outcome of the
story.

- Easter Eggs: Easter eggs are small surprises or events that the user can find in the game They usually dont
offer any reward but are placed by the developers for the users to discover. They can be from simple images to
significant events hidden in some parts of the game



The first easter egg in a video game was found in the 1980 video game "Adventure” for the Atari 2600, where a
secret room can be found with a text that reads "Created by Warren Robinett” (Yarwood, 2016).

+ Unlockable/Rare Content Unlockables can be linked to easter eggs, exploration, and achievements.
Unlockables can be hidden and are not necessary to complete the main game. There are many ways to acquire
them, such as completing complicated optional quests, doing challenges, or finding them in hidden places.

» Creativity Tools: Creativity tools are tools the developers give the players to let them create their content Some
games like Minecraft, offer it as part of the primary experience while in others, the developers give "modding
tools” for the players to develop their content

» Customisation: Letting players customize their avatars and environments lets them create a form of self-
expression to help them choose how to present to other players. Customization is an essential part of online
games where players want to stand out and become something more significant than they are in real life.

F PHIL.ANTHROPISTS

Philanthropists want to teach, share and help others improve their experience.

+ Meaning/Purpose: Players like to feel part of something bigger than themselves They need a purpose or
meaning for what they are doing. Giving meaning to the game could be done in a general way just by the
games themes or by letting players participate in group quests to complete important objectives that couldnt
be achieved by themselves.

» Care-taking: Creating admin, moderator, etc roles for experienced players can let them take a parental role in
the game These unique roles will help players look after newer players and let them feel part of a greater

community.

» Access Giving access to better features and stronger abilities to more experienced players will let them help
newer players and feel valued These features are more meaningful if they have to be earned somehow.

» Collect & Trade: Having a collect and trade system will help give purpose to some players. With trades, players
can exchange items, equipment, or currency to help each other on their journey.

- Gifting/Sharing. Having the option of gifting items will help create a community between players. More
experienced players could give their leftover equipment to newer players to help them on their journey, or teams
could share items between them to grow stronger together.

+ Sharing Knowledge: Some players feel accomplished by teaching other players essential parts of the game

This can be done by having forums or an in-game message system to let the players write guides, tips, or
tutorials for others to see



GPLAYER
This archetype is motivated by the rewards they can get They want to know what they can win and the easiest
way of getting it

- Points / Experience Points (XP): Points are a way to track a player's progress Players can use them to unlock
new features like abilities, new stages, or continue the main story. Points can also be used to get achievements or
titles to show how much players have accomplished and let them compare ranks with each other.

- Physical Rewards / Prizes Physical rewards are given by the owners of the solution to players These rewards
are not neces- sarily an object the users will receive; they can be subscriptions, bonuses, upgrades, etc. Although
they can promote activity in the game, they usually serve as a short-term boost since the players are not
necessarily invested in the game's purpose

- Leaderboards / Ladders: Boards that show the position of each player compared to each other. They provide
recognition between players. Although they boost participation, some players may feel intimidated by it

- Badges / Achievements: Awards given to the player for their accomplishments They signify that the player
completed a specific task or challenge Using them meaningfully will make them more appreciated and

incentivize the players to complete more challenges.

« Virtual Economy: A virtual economy in the game will let the players spend their virtual or real money on virtual
items This can incentivize players to trade items to get more virtual money. Although it is a way to boost
participation, having items behind a paywall may detract other players. Another problem this may have is with
the legalities where the game is played

» Lottery / Game of Chance Using lotteries or different games of chance is a way to keep players returning to
your game since they wont have to do much for the possibility of winning prizes. It should be used cautiously
since your game could be compared to gambling.

H DISRUPTOR
As the name suggests, this archetype disrupts the gameplay. They want to know what and how they can break

things. Having disruptors is not always bad since they can find new ways of playing and force the designers to
make changes for the good of the experience.

« Innovation Platform: Letting players have a way to voice their concerns or ideas is an excellent way to form a

community base to improve the game This is usually done on forum sites, discord servers, and game web pages.

» Voting/Voice When planning changes to the game it can be an excellent idea to let the player base choose
what they would like to see in the future This lets them feel part of the developing process and know they are
heard



» Development Tools: Like creativity tools, these tools will let the players create their content This content will be
added as an add-on to improve the system Development tools are usually used by experienced developers who

are not part of the development team

+ Anonymity: Letting people stay anonymous encourages freedom and a lack of inhibitions While this is an
excellent way to help in roleplay scenarios, anonymity can bring out the worst in people.

» Light Touch: While having rules is essential observing the outcomes of players actions before jumping in can
be used to get feedback and ideas for the games future

+ Anarchy. Sometimes, throwing the rulebook away is necessary. Short no rule” events can lead to fun and
exciting scenarios that the players might enjoy. This could also bring new ideas to consider in the development

CONCLUSION

Gamification is a powerful tool for leaming, interacting, and achieving objectives along different domains.
Integrating game elements into our projects will enhance the player's engagement and enjoyment It does not
only need to know the solution and the game elements; designers should also know their audience and know
what type of players they will attract to ensure they implement elements that the users will enjoy. Gamification
can potentially revolutionize the future of learning and engagements in different fields as it encourages users to
think critically and explore new solutions.
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RESUMO

Os contextos clinicos sdo cada vez mais complexos e exigem o desenvolvimento de novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo para garantir a qualidade e a sequranca dos cuidados de enfermagem Nas Ultimas
duas décadas, houve um aumento significativo no interesse da comunidade cientifica nesse campo, devido aos
avancos tecnoldgicos na area de prevencdo e tratamento, incluindo intervengfes ndo farmacolégicas como a
realidade virtual A realidade virtual é considerada um recurso essencial para o treino e a formagdo continua dos
profissionais de satide Neste sentido, torna-se necessario adotar novas metodologias de ensino e estratégias
pedagdgicas inovadoras para o ensino e formagdo em enfermagem Portanto, ao longo deste capitulo, sera
discutida a importancia da realidade virtual no ensino de enfermagem

REALIDADE VIRTUAL E A SUA APLICACAO NO ENSINO DA ENFERMAGEM

O ensino em enfermagem agrega a teoria e a pratica com o objetivo de desenvolver junto dos estudantes as
competéncias cognitivas, intelectuais, afetivas e psicomotoras necessarias para o desempenho da profissdo
(Bayram & Caliskan, 2020; Bermo, Patterson, Sharar, Hoffman, & Lewis, 2020). Ao longo do processo de ensino-
aprendizagem, os estudantes devem treinar em laboratdrios e/ou centros de simulacdo os procedimentos de
enfermagem, de forma, a desenvolverem habilidades psicomotoras antes de contactarem com a pratica clinica
Neste sentido, os treinos em ambientes simulados replicam situagdes reais durante as quais os estudantes
desenvolvern as suas competéncias e a sua confianca sem colocar em risco a seguranca do doente (Silveira et

al, 2017,

De acordo com Bailenson e seus colaboradores (2008), a realidade virtual € definida como uma experiéncia que
possibilita a apresentacdo simultdnea de multiplos estimulos e interacdo com conteido computacional o que
diferencia o ambiente de realidade virtual de outros ambientes multimidia Essa tecnologia permite que o
utilizador se sinta imerso no contexto virtual (Queiroz, 2017).

No contexto educacional, ha um interesse de longa data na aplicacdo da realidade virtual, pois essa tecnologia
proporciona ao utilizador a sensacdo de estar presente no ambiente exposto, além de proporcionar a

manipulacdo virtual de objetos (Greenwald et al, 2017, Aguiar et al, 202D



A realidade virtual possui diferentes classificagdes, dependendo do papel assumido pelo utilizador, ou seja, pode
ser imersiva ou ndo-imersiva. Trata-se de uma tecnologia inovadora que possibilita a criacdo de ambientes reais
ou simulados, nos quais os utilizadores podem interagir de forma imersiva com objetos e elementos virtuais
(Aguiar et al, 202D,

Ocorre em um ambiente tridimensional virtual criado por um computador, que pode ser experienciado de forma
interativa por meio da visualizacdo, movimentagdo e manipulacdo de objetos, permitindo a interagdo da pessoa
em tempo real (Jerald, 2016). Isto é viabilizado pelo uso de dispositivos de visualizagdo, como éculos, capacetes,
luvas, manipulos de controlo, que permitem ao utilizador sentir-se imerso no ambiente virtual (Barata, 2021). Na
realidade virtual imersiva, existe uma imersdo total no contexto virtual com recurso a dispositivos
multissensoriais que asseguram os movimentos e comportamentos e desencadeiam respostas (Eijlers et al,
2019).

No caso da realidade virtual ndo-imersiva, o utilizador frequentemente se sente em um contexto real mesmo
estando em contacto com o ambiente virtual Nesse caso, os dispositivos utilizados incluem monitores de
computador, projetores de imagem, ratos ou teclados que limitam o movimento e a imersdo (Matsangidou, Ang,
& Sakel 2017).

A aplicacdo da realidade virtual no ensino da enfermagem tem demonstrado beneficios significativos Através
do uso dessa tecnologia, é possivel criar simulagdes de procedimentos cirlirgicos, aprimorar a compreensdo da
anatomia e fisiclogia do corpo humano, permitindo que os estudantes visualizem os sistemas do corpo de
maneira tridimensional e interativa. Além disso, a realidade virtual pode ser aplicada em situaces de
emergéncia e outras situagdes clinicas que exigem habilidades especificas, permitindo acs estudantes praticar, e
a sentirem-se mais preparados para lidar com tais situagdes na vida real Isso promove um comportamento
mais ativo, critico-reflexivo e envolvimento na construcéo dos seus conhecimentos cientificos (Eijlers et al, 2019,
Pelargos et al, 2017 Rudarakanchana et al, 2015).

No contexto do ensino da enfermagem, a realidade virtual pode ser utilizada para criar simulagées de situacdes
clinicas reais e complexas num ambiente seguro e controlado. Isso possibilita aos estudantes o desenvolvimento
e treino de competéncias técnicas, bem como o aprimoramento das competéncias necessarias para a pratica

profissional sem os riscos associados a pratica clinica real e a seguranca do doente (Aguiar et al, 2021).

A utilizacdo da realidade virtual no ensino de enfermagem tem o potencial de melhorar a qualidade e seguranca
do atendimento a pessoa, bem como, aumentar a eficacia do tratamento, minimizando erros. Além disso, essa
tecnologia pode promover maior envolvimento e motivacdo dos estudantes tomando o processo de

aprendizagem mais atraente e efetivo.



Por fim, a realidade virtual pode auxiliar na superagdo de algumas limitacdes do ensino de enfermagem, como a
falta de acesso a pessoas reais, a restricdo de tempo para treino e a escassez de recursos financeiros. Sua
aplicacdo, portanto, pode contribuir para a formacdo de profissionais mais competentes e preparados para atuar

em um ambiente de satide cada vez mais complexo e desafiador.

Beneficios do uso de realidade virtual no ensino da enfermagem

Os formadores no ensino da enfermagem estdo constantemente a ser desafiados a encontrar métodos
acessiveis e de ensino que fagam a transicdo dos estudantes em cada fase da sua formagdo. Durante a Gltima
década, e mais recentemente no contexto de pandemia COVID-19, a formagdo resultou num aumento do uso
das tecnologias inovadoras como a realidade virtual (Saab et al 2021). Os estudantes destas novas geragdes
tém um interesse especial e uma relagdo facilitada com as novas tecnologias através dos dispositivos pessoais
que possibilitam uma procura também por estes recursos no ensino (Bayram & Caliskan, 2020). Assim, a
realidade virtual estd cada vez mais a ser adotada nos curriculos de Enfermagem, pelo seu potencial de
melhorar o envolvimento dos professores e estudantes, preparar os profissionais para promoverem cuidados

seguros aos doentes, e otimizarem os resultados, minimizando os erros (Durham & Alden, 2008).

A simulacdo é recomendada como uma estratégia que pode ser usada para prevenir os erros clinicos nas
instituicdes de satde Os doentes simulados permitem aos estudantes desenvolver, refinar e aplicar os
conhecimentos e capacidades em situagdes clinicas realistas com experiéncias de aprendizagem interativas
desenhadas para ir de encontro as suas necessidades educacionais, sem os receios de erro com o doente
verdadeiro. O uso da simulacdo como estratégia de ensino pode contribuir para a seguranga do doente e
otimizacdo dos resultados dos cuidados, pois tém oportunidade de experienciar cendrios e intervir em situagdes
clinicas seguras em ambientes supervisionados e sem colocar em risco o doente (Durham & Alden, 2008).
Numa revisdo da literatura, onde foram incluidos 109 artigos, os investigadores concluiram que a simulacdo
melhora a aprendizagem através do feedback (47% dos artigos), pratica repetitiva (39% dos artigos), integragdio
do curriculo (25% dos artigos), uma faixa do nivel de dificuldade (14% dos artigos), estratégias de aprendizagem
multiplas (10% dos artigos), captura de variacdo clinica (10% dos artigos), ambiente controlado (9% dos artigos),
aprendizagem individualizada (9% dos artigos), resultados definidos (6% dos artigos) e simulador validado (3%
dos artigos).

Conhecer os beneficios do uso da realidade virtual no ensino de enfermagem dar-nos-a o monte para perceber
quais as razdes para a adogdo ou ndo destas novas tecnologias como recurso ou estratégia no ensino de
enfermagem, que desde sempre recorreu ao uso de manequins e metodologias de ensino-aprendizagem como a

resolucdo de problemas, estudos de caso, etc.



Apresentam-se os beneficios do uso da realidade virtual no ensino de enfermagem, conforme identificado por
vérios autores. Durham & Alden (2008), Bayram & Caliskan (2020) e Saab et al (2021) destacam os efeitos
positivos da simulagdo na aquisicao de conhecimento e no treinamento de habilidades. A utilizagdo da realidade
virtual impulsiona a concentracdo, envolvimento, confianca, motivagao e criatividade dos estudantes, permitindo
a integracdo da teoria com a pratica e o aprendizado no ritmo individual Além disso, promove o
desenvolvimento do pensamento critico e das habilidades de tomada de decisdo clinica, utilizando

conhecimentos prévios em situagdes de simulagdo.

A aprendizagem por meio da realidade virtual é ativa e interativa, sem risco para o paciente Os estudantes
podem treinar em situagBes clinicas reais em um ambiente seguro e supervisionado, tendo controle sobre o
ambiente de aprendizagem através da programacdo das praticas do feedback fornecido e da possibilidade de
minimizar ou introduzir distragdes ambientais A realidade virtual também permite a experiéncia de situagdes
que podem ndo ocorrer em ambiente real além de possibilitar a selecdo ou o design de cendrios que atendam
aos objetivos do curso e as necessidades de aprendizagem dos estudantes, fornecendo oportunidades para

reflexdo e correcao.

Outros beneficios incluem o acesso a uma plataforma para apresentagdes, palestras testes de conhecimento e
oportunidades para fazer perguntas, tormando a aprendizagem mais interessante para o estudante (Saab et al,
202D, A utilizacdo da realidade virtual também contribui para a uniformizacdo das aprendizagens, o que nem
sempre é alcancado quando ha diversas unidades de experiéncias clinicas (estagios). A repeticdo de situacGes
garante que as aprendizagens sejam consistentes entre o grupo de alunos Além disso, a introducgdo de
elementos de gamificacdo nos cursos melhora as competéncias de resolucdo de problemas (Saab et al, 2021).

A utilizacdo da realidade virtual maximiza a seguranca do paciente, otimiza os resultados dos cuidados e
promove a implementacdo de comunicacdo interdisciplinar efetiva e padronizada na transicdo de cuidados,
uma vez que os etros sdo mais frequentes nesse momento. Do ponto de vista do dominio afetivo, os estudantes
percebem o potencial da realidade virtual para promover a empatia e ajudar os enfermeiros a visualizar as
situactes na perspetiva dos pacientes (Saab et al, 2021).

A aprendizagem em pequenos grupos € enfatizada e promovida, simulando a experiéncia de aprendizado como
um membro da equipe, desempenhando varios papéis, delegando tarefas, seguindo instrugdes e comunicando-
se eficientemente com enfermeiros e outros profissionais. Isso melhora a satisfacdo dos estudantes de

enfermagem com a expetiéncia de aprendizagem (Saab et al 2021).

A realidade virtual também permite a aprendizagem de novos conceitos e o desenvolvimento de habilidades
praticas avancadas.



Possibilita a detecdo de falhas nas experiéncias e aprendizados anteriores e na educagdo continua, permite a
introducdo de novos equipamentos e procedimentos, avaliagdo de competéncias em resposta a situagdes
especificas, avaliacdo da adesdo a protocolos estabelecidos, promovendo a autoconfianca, a autoeficacia e a
reducdo da ansiedade na prestacdo de cuidados.

O uso de simuladores permite a captagdo do interesse do utilizador pelo recurso a tecnologia e consisténcia
desta metodologia com a teoria de aprendizagem do adulto, onde a aprendizagem é centrada no aluno que
constréi o seu proprio conhecimento e experiéncias. Os métodos dos doentes simulados no ensino de
enfermagem permitem a ponte entre a teoria e a pratica, o auto-estudo, assim como, a interacdo de grupo e o
desenvolvimento de competéncias fundamentais de enfermagem de forma mais confortavel e confiante e
minimizando o dano que resulta das intervengdes em ambiente real (Bayram & Caliskan, 2020). Estas novas
metodologias de ensino permitem que o aluno goste deste tipo de experiéncias de aprendizagem e,
posteriormente, aumente a sua satisfacdo no trabalho. Ja para os educadores que tém gosto pelos métodos de
ensino interativos recorrem, mais frequentemente a simulagdo nos curriculos de enfermagem e a participacdo
em programas de treino, e podem servir como ferramenta de recrutamento de novos professores, atraidos pelo

uso destas estratégias criativas e inovadoras no ensino de enfermagem (Durham & Alden, 2008).

Na revisdo sistematica e meta-andlises Ning e seus colaboradores (2021) concluiram que, atualmente a
realidade virtual é adequada para complementar os métodos convencionais de ensino e aprendizagem, em vez
de ser usada como uma abordagem auténoma, pois é necessaria mais investigacdo. Esse conhecimento é
fundamental para integrar e sustentar a tecnologia de realidade virtual em programas de enfermagem que
procuram ativamente oportunidades para incorporar a educacdo baseada em tecnologia nos seus curriculos
(Saab et al, 2021).

Limitac@es da realidade virtual no ensino da enferragem

Apesar das inlimeras vantagens apresentadas, existem limitagBes para a utilizacdo da realidade virtual Apesar
do avango, nos Ultimos anos, na simulacdo dos ambientes, a tecnologia ainda tem um longo caminho a percorrer
até conseguir um realismo total (ou seja, gestos, entoagdes, expressdes faciais) para que se aproximem da
realidade Consequentemente, pode levar alguns anos antes até que a tecnologia concorra com uma experiéncia
do mundo real Por outro lado, na simulagdo imersiva alguns utilizadores referem enjoo na sua utilizacdo
(Bailenson et al, 2008; Jallad & Isik, 2022). Outra das limitacdes, recai sobre a avaliacio de custo-efetividade e
viabilidade tecnolégica necessaria para garantir a aplicabilidade da realidade virtual em situagBes com poucos
recursos (Efendi et al, 2023). A realidade virtual implica a utilizacdo de recursos caros que requerem pratica a
longo prazo e o envolvimento de varias unidades Por outro lado, requerem conhecimento técnico e colaboragdo

com especialistas em informatica para adapta-los a enfermagem



Por Ultimo, pode ser necessario muito tempo para treinar as pessoas que irdo usa-los porque contém novos

equipamentos tecnolégicos (Bayram & Caliskan, 2021; Woon, et al, 2021).

SINTESE
Ao longo deste capitulo foi possivel observar que a realidade virtual é cada vez mais utilizada no ensino da
enfermagem devido a sua capacidade de simular situagfes reais num ambiente seguro. Isso permite aos

estudantes de enfermagem desenvolverem competéncias técnicas necessarias para a pratica profissional sem

os riscos associados ao contexto real melhorando a seguranca dos doentes. A realidade virtual apresenta

inmeras vantagens, oferecendo um ambiente de aprendizagem ativo e seguro. Pelo que, a realidade virtual é

uma altemativa eficaz para melhorar os aspetos cognitivos, afetivos e psicomotores dos estudantes de

enfermagem e a sua satisfacdo com a aprendizagem
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RESUMO

Nas proximas paginas apresentamos uma visdo abrangente do User Centered Design destacando a
metodologia que integra o input do utilizador em todas as fases do desenvolvimento do recurso. Esta
abordagem destaca-se pela sua importancia crucial em incorporar as percegdes dos utilizadores desde o inicio
do processo de design, trazendo beneficios significativos para a criagdo de novos produtos e sistemas. Através
das etapas descritas demonstra-se como os designers podem interagir eficazmente com os utilizadores para
recolher informagGes essenciais fundamentais para o sucesso do produto final Cada etapa da metodologia é
detalhadamente explicada e ilustrada com um exemplo pratico que mostra como esta abordagem pode ser
aplicada no mundo real Além disso, discute-se a razdo por detras dos métodos escolhidos e apresentam-se
alterativas viaveis enfatizando a flexibilidade e adaptabilidade do design centrado no utilizador.

INTRODUCAO
O User Centered Design (UCD), também conhecido como human-centered design, € uma abordagem que pode
ser estruturada ou semiestruturada, contando com processos iterativos (Witternan et al, 2021; Dopp et al, 2019)

Esses processos envolvem a compreensdo das necessidades, objetivos, pontos fortes e limitagdes dos
utilizadores, bem como o desenvolvimento e o refinamento de protétipos para otimizar a sua experiéncia
(Witteman et al, 2021).

Esta metodologia engloba diversos aspetos fundamentais, como “user focus’, “work-centeredness’, “user
involvement”, e “system personalization” (Livari & Netta; 2011). Estes aspetos destacam a énfase no
envolvimento do utilizador para alcancar uma personalizagdo eficaz e um design que responda diretamente as
suas necessidades Além disso, € frequentemente associado e comparado com conceitos como design thinking e

co-design (Witteman et al, 2021).

O UCD ¢é uma filosofia de design que visa melhorar a experiéncia do utilizador, incluindo as perspetivas e
necessidades dos utilizadores durante a fase de concecdo. Incorporando o utilizador nas varias etapas do
processo, esta metodologia pretende criar produtos de qualidade superior, desenhados a medida das
necessidades dos utilizadores. A forma como os utilizadores podem impactar sdo diversas, desde fornecer
informacGes valiosas em pontos especificos do processo de desenvolvimento até serem praticamente co-

designers do produto, sendo fundamentais para todo o processo de design (Abras et al, 2004).



Para realizar esta tarefa de implementar as opinides dos utilizadores durante a fase de concecdo, as equipas
necessitam de ser multidisciplinares, incluindo alguém com mestria em entender e comunicar os desejos dos

utilizadores a equipa de desenvolvimento.

A utilizacdo desta metodologia apresenta inimeras vantagens como designs mais eficientes e eficazes, que sdo
mais facilmente integrados no ambiente, designs mais criativos gracas ao input dos utilizadores, e uma melhor
adaptacdo as expectativas dos utilizadores No entanto, ndo esta isenta de desvantagens, designadamente o
processo poderd ser mais demorado e dispendioso, assim como, os produtos finais podem ser demasiado

especificos para um certo subconjunto de utilizadores (Abras et al, 2004).

Metodologia do User Centered Design

Existem numerosas estratégias utilizadas para envolver os utilizadores no processo de concegdo de um produto.
As mesmas, podem ser categorizados com base em diversos critérios, tais como a observagao direta ou indireta
do utilizador, o tipo de dados recolhidos (qualitativos ou quantitativos), a dependéncia de ferramentas ou de
conhecimento especializado, o nimero de utilizadores envolvidos, a fase em que sdo aplicados e a area de
aplicacdo, entre muitos outros (Dwivedi et al, 2012). A partir da andlise de varias publicacdes (Dwivedi et al,
2012, Lai Honda, & Yang, 2010; Vredenburg et al, 2002), identificaram-se varias metodologias disponiveis:
Anadlise de Requisitos dos Utilizadores; avaliacdo de Usabilidade; andlise de Tarefas; grupos Focais entrevistas
com utilizadores, inquéritos; revisdo Informal por especialistas; design participativo, prototipagem em papel entre
outros.

Ao selecionar métodos a serem utilizados, é necessario considerar diversos aspetos E essencial analisar o tempo
e o custo associados a cada método, o tipo de informac&o que sera recolhida e quantos intervenientes estardo
envolvidos. Estas sdo apenas algumas das questdes cruciais a ponderar na escolha de um método de UCD.
Adicionalmente, dada a variedade de métodos disponiveis cada um pode ser adaptado de acordo com as

exigéncias especificas do processo de design, o que acarreta ainda mais decisdes.

Também é fundamental refletir sobre a interagdo com o utilizador. nesta interagdo, o objetivo principal é
recolher informacgBes sobre os desejos e necessidades do utilizador, sendo, portanto, crucial que esta interacdo
seja meticulosamente planeada para maximizar os dados obtidos.

O modelo para planear esta interacdo engloba trés passos, que se realizam num ciclo continuo (Lai Honda, &
Yang, 2010). Preparar. ‘O que pretende obter desta interacdo?’; Interagir. ‘Como pode ouvir melhor a outra
pessoa?’; Responder: "O que fard com as informagdes recolhidas?’. (Figura 1).



Figura 1 Ciclo continuo de Interaccdo

Interact

Para implementar o UCD de uma forma controlada, existe um procedimento metodoldgico especifico que
formece um guia detalhado sobre como garantir a participacdo da base de utilizadores no desenho de um
produto. Para que esta abordagem de desenho funcione, foi criado um conjunto de principios (IxDF, 2016) para

orientar os passos necessarios para criar um produto final que os utilizadores apreciem:

-O desenho deve basear-se num entendimento explicito dos utilizadores, tarefas e ambientes.
-Os utilizadores deverdo estar envolvidos durante o desenho e desenvolvimento.

-O desenho deve ser conduzido e refinado por uma avaliagdo centrada no utilizador.

-O processo deve ser de interacgao

-O desenho deve abordar a experiéncia completa do utilizador.

-A equipa de desenho deve incluir competéncias e perspetivas multidisciplinares.

Para assegurar a qualidade das solugdes concebidas e desenvolvidas, o processo é implementado em ciclos de
interacgdo. Utiliza-se uma combinagéo de métodos e ferramentas, e cada etapa é rigorosamente avaliada pelo
utilizador. Este ciclo iterativo refina tanto os requisitos como a solugdo (Intemnational Organization for
Standardization, 2019).

Além disso, dado que as solugdes devem considerar a experiéncia completa do utilizador e que as necessidades
dos utilizadores podem abranger uma multiplicidade de areas de trabalho, toma-se imperativo formar uma
equipa de desenho variada que possa lidar com os diversos aspetos necessarios pelos utilizadores, assegurando
que o produto final satisfaz o espectro completo das necessidades dos utilizadores (Intemational Organization
for Standardization, 2019).



O UCD envolve geralmente quatro etapas compreender o contexto de utilizacdo, especificar os requisitos do
utilizador, desenhar a solucdo e avaliar em fungéo dos requisitos. (figura 2) (Intermational Organization for
Standardization, 2019).

Figura 2 Etapas da UCD
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Na primeira fase, deve-se procurar compreender o contexto em que os utilizadores necessitam de uma solucgo.
Isso implica identificar o problema, avaliar as solugdes existentes e encontrar um motivo para a criacdo de uma
nova solucdo. O processo de especificacdo dos requisitos dos utilizadores envolve a recolha de informagdes,
diretamente ou indiretamente, dos utilizadores sobre as suas necessidades para um determinado produto ou
servigo. Na fase seguinte, com os requisitos obtidos na etapa anterior, € projetada uma solucdo possivel tendo

em conta os recursos de que dispdem

Finalmente, a solucdo desenvolvida é avaliada pelos utilizadores. Os utilizadores envolvem-se ativamente com a
solucdo intermédia e déo o seu feedback Esta etapa é normalmente realizada através de entrevistas, inquéritos
ou questionarios, de forma semelhante a aquisicdo de requisitos. Este feedback permitird identificar quais as

areas que necessitam de ser melhoradas ou modificadas para a proxima iteragao.



Além disso, o ciclo de feedback é benéfico também para os utilizadores, promovendo uma compreensdo mais
profunda dos seus desejos e necessidades e facilitando o aperfeicoamento dos requisitos dos utilizadores.

Exemplo no Desenvolvimento de uma Escape Room

Nesta secgéo, serda apresentado um exemplo de um processo de design que utiliza as mesmas etapas, no
processo de design de um jogo sério do tipo Escape room:

1-Revisdo da Literatura — Obter as solu¢@es atuais sobre o uso da Escape Room para ensinar colaboracdo
interprofissional

2-Identificacdo dos Requisitos — Identificar as necessidades dos profissionais de satde para este produto.

3-Conceptualizacao da Escape Room — Desenvolver a narrativa e os enigmas da Escape Room, bem como a

forma como estes se interligam e os recursos necessarios.
4-Desenvolvimento do Jogo Sério — Implementar o conceito com uma Escape Room Digital

5-Avaliacdo do Protétipo — Avaliar o protétipo criado, verificando se este melhora as competéncias de
colaboracdo interprofissional

A primeira fase tem como objetivo compreender e especificar o contexto de utilizagdo. Isto significa entender os
detalhes sobre os utilizadores as tarefas e o ambiente onde o sistema serd utilizado. As caracteristicas dos
utilizadores incluem habilidades, conhecimentos, experiéncia, atributos fisicos, habitos e preferéncias Podem ser
criados varios grupos de utilizadores se houver necessidade de diferentes papéis Na descri¢do das tarefas é
importante incluir os objetivos gerais do sistema, bem como os seus atributos, como frequéncia, duraggo,
funcdes, caracteristicas, etc Finalmente, o ambiente inclui o hardware, software e materiais a serem utilizados.

Esta descrigao pode ser em termos de produtos ou em termos de desempenho.

Deve também explicar o ambiente fisico e social O resultado deve ser uma ilustracdo devidamente
documentada que mostre a gama de utilizadores, tarefas e ambientes e seja derivada de fontes reputadas e
confirmada pelos utilizadores (Jokela et al, 2003). No exemplo apresentado neste capitulo, foi realizada uma
revisdo da literatura sobre o estado atual das “Escape room” usadas para a colaboragdo interprofissional Apds

esta revisdo, a compreensdo do contexto atual foi aprimorada

As "Escape rooms’ demonstraram ser uma plataforma agradavel e envolvente para a aprendizagem
interprofissional, desenvolvendo habilidades de colaboragdo nos participantes, como trabalho em equipa,

pensamento critico e comunicagao.

Um pequeno grupo de estudos implementou uma intervencdo virtual que alcancou resultados semelhantes,
sendo, no entanto, muito mais barata e facil de configurar.



Contudo, foi identificada uma lacuna notavel na investigagdo atual das “Escape rooms'— uma solugdo que
combinasse a relacdo custo-eficacia e a facilidade de configuragéo das “Escape rooms” virtuais com o nivel de
imersdo das reais. Esta lacuna identificada serviu de motivacdo para o trabalho remanescente realizado neste

exemplo.

Na segunda fase é necessario especificar os requisitos do utilizador, o que permite definir os requisitos funcionais
e outros requisitos para o novo produto ou sistema. Nesta etapa devem ser integrados os seguintes aspetos. o
desempenho necessario do sistema face aos objetivos financeiros, requisitos legais relevantes, cooperagdo e
comunicacdo entre os utilizadores e outras partes, desempenho das tarefas, design do trabalho e organizacdo,
gestdo de mudancas, a viabilidade da intervencdo e o design do produto. Os requisitos devem ser
adequadamente documentados incluindo o conjunto de prioridades para diferentes requisitos e fornecer
critérios mensuraveis de avaliacdo (Jokela et al, 2003). O trabalho desta fase consistiu em obter informactes
dos profissionais de satde para identificar os requisitos para a “Escape room’”. Para recolher estas informagoes,
foram realizadas entrevistas individuais remotas, consistindo em perguntas abertas para extrair informacdes
qualitativas. Estas perguntas focavam-se nos problemas mais comuns que eles experienciavam no seu dia-a-dia
de trabalho relacionados com a colaboracdo interprofissional Os dados recolhidos foram analisados para

identificar tépicos comuns dos utilizadores.

Na terceira fase, é utilizado para além do conhecimento da fase anterior, deve ser considerado o estado atual da
arte e solucdes existentes para derivar novos produtos ou sistemas baseados nas necessidades dos utilizadores
(Jokela, 2002). Apds a elaboragdo de soluges, estas devem ser apresentadas aos utilizadores, recebendo o
feedback da base de utilizadores, os designs sdo alterados e iterados. A iteragdo € um aspeto importante desta
fase e deve adequadamente implementada (Jokela, 2008). Na fase de Conceptualizacdo da “Escape Room’, os
requisitos adquiridos na etapa anterior sdo usados como base para o design dos enigmas, especificando os
aspetos da colaboragédo com os quais o jogador ira confrontar-se

Finalmente, a fase de avaliacdo, é um passo crucial que deve ocorrer em todas as etapas do ciclo de de
desenvolvimento do sistema (Jokela, 2002). E essencial planear esta fase, determinando quantos intervenientes
S30 necessarios, o que precisa ser avaliado, como recolher os dados, como sera realizada a andlise dos dados,
entre outros. O préprio processo de teste pode ser bastante complexo, composto por varias partes Durante os
testes de usabilidade, devem ser discriminados os objetivos de desenvolvimento e se os requisitos dos
utilizadores foram cumpridos. Como nos outros passos, é fundamental documentar todas as descobertas desta
etapa para ajudar em interacSes futuras (Jokela, 2008). Se o produto ndo estiver conforme o desejo dos
utilizadores apds esta fase o processo de UCD inicia-se novamente. A Ultima parte do exemplo apresentado
consiste na avaliagdo do protétipo. Durante esta fase, os testes de usabilidade foram escolhidos para avaliar a
usabilidade da solucdo projetada, enquanto um grupo focal foi utilizado para reunir insights qualitativos sobre a
“Escape room”.



SINTESE

Este capitulo expds e detalhou a filosofia do UCD, formecendo um guia completo para a sua implementacéo.
Recorde-se que a utilizagdo do User Center Design ndo € apenas uma filosofia, mas também um conjunto de
etapas sistematicas que envolvem os utilizadores diretamente no processo de design de novas solugles. As
estratégias delineadas formecem aos designers informagGes cruciais sobre as necessidades e preferéncias dos
utilizadores, permitindo o desenvolvimento de recursos mais eficazes e ajustados as exigéncias do mercado.

A metodologia compreende quatro etapas executadas de forma sequencial e interativa Inicialmente,
compreende-se o contexto de uso: identificando quem sdo os utilizadores, o que necessitam fazer e onde isso
ocorrera Posteriormente, os requisitos sdo definidos, extraidos a partir das informag@es recolhidas dos
utilizadores. Estes requisitos orientam todas as etapas subsequentes do projeto. Segue-se a fase de concegao da
solucdo, na qual os designers desenvolvem solugdes baseadas nos requisitos identificados, na descricdo do
contexto de uso e nas solugdes existentes Por fim, o protétipo desenvolvido é avaliado pelos utilizadores,
verificando-se a sua usabilidade e identificando-se as areas que necessitam de melhorias Cada etapa deste

processo foi ilustrada com um exemplo pratico de desenvolvimento de um “Escape room”
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NutriApp: Inovacao digital nos suplementos nutricionais orais
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RESUMO

A NutriApp, desenvolvida pela Danone Nutricia, € uma aplicacdo digital interativa, que ajuda os profissionais de
satde na escolha do suplemento nutricional oral mais adequado ao seu doente Com base nas caracteristicas
clinicas do doente, a aplicacdo utiliza algoritmos baseados em arvores de decisdo para sugerir o suplemento
nutricional oral mais adequado. Validada por profissionais de satide, a NutriApp representa uma inovagdo
significativa na area da nutrigdo clinica, demonstrando como a tecnologia pode ser utilizada para melhorar a
pratica profissional e a qualidade dos cuidados de satide Ao transformar uma ferramenta tradicional numa
aplicacdo digital interativa, a NutriA pp simplifica e facilita a selecdo de suplementos nutricionais orais, tormando-
o mais rapido, preciso e eficiente

INTRODUCAO

A crescente complexidade do ambiente hospitalar e a pressdo constante para oferecer cuidados de satide mais

eficientes representam desafios significativos para os profissionais de satide No contexto dos suplementos
nutricionais orais, a necessidade de uma escolha rapida e informada é ainda mais premente devido a sua

importancia na gestdo nutricional de doentes com condigdes clinicas especificas.

O Desafio dos Suplementos Nutricionais Orais
Os suplementos nutricionais orais desempenham um papel vital na gestdo nutricional de doentes que por

diversas razdes ndo conseguem atingir as suas necessidades nutricionais apenas através da alimentacdo
habitual Estes doentes normalmente tém condigdes clinicas associadas que comprometem a ingestao, digestdo
e absorcdo de nutrientes A escolha do suplemento correto € essencial para assegurar que estes recebam o
suporte nutricional adequado, que pode influenciar significativamente a gestdo nutricional e consequentemente
a sua recuperacao e qualidade de vida. Existe uma vasta gama de suplementos nutricionais orais no mercado
especialmente desenvolvidos para determinadas situagdes clinicas, com formulagles indicagbes e
contraindicagdes especificas.

A NUTRIAPP

A NutriApp é uma arvore de decisdo interativa que ajuda os profissionais de satide na escolha do suplemento

nutricional oral mais adequado a cada doente, com base nas suas caracteristicas clinicas.



Ao inserir dados especificos do doente, a aplicacdo utiliza algoritmos baseados em arvores de decisdo para
sugerir o suplemento nutricional oral mais adequado. Este processo é intuitivo e facil de usar, reduzindo
significativamente o tempo necessario para tomar uma decisdo informada A NutriApp considera fatores como
a condicdo clinica, capacidade de ingestdo oral e outras necessidades especificas do doente para fornecer
recomendacdes precisas e personalizadas.

Uma das maiores vantagens da NutriApp € sua portabilidade. Disponivel em dispositivos méveis, a aplicacido
coloca o poder da decisdo nutricional nas méos dos profissionais de satde onde quer que estejpm Em
ambientes hospitalares movimentados, onde o tempo é essencial a capacidade de aceder rapidamente

informagBes cruciais e tomar decisdes informadas pode fazer uma diferenca significativa.

Com um mercado de suplementos nutricionais em constante evolucdo e com o langamento regular de novos
produtos, manter-se atualizado sobre todas as opcles disponiveis pode ser uma tarefa ardua A NutriApp
aborda este desafio através de atualizagdes continuas, garantindo que os profissionais de satide tenham sempre
acesso as informagdes mais recentes da Danone Nutricia. A aplicacdo é constantemente alimentada com dados
atualizados sobre produtos, incluindo novas formulages, mudancas em composicdes existentes, e novas
evidéncias cientificas sobre a eficacia e seguranca dos suplementos. Isso garante que as recomendacgdes
formecidas pela NutriApp sejam sempre baseadas nas melhores e mais recentes informagges disponiveis.

Tanto o algoritmo como a funcionalidade da App foram testados e aprovados por profissionais de satde que
lidam todos os dias com doentes que apresentam desafios nutricionais.

A Inovacdo por Tras da NutriApp

A verdadeira inovagdo da NutriApp reside na adaptacdo de um método tradicional — a arvore de decisdo — para
o mundo digital de maneira pratica e acessivel Arvores de decisio s3o utilizadas ha muitos anos na pratica
clinica para ajudar na tomada de decisdes complexas No entanto, a transformacdo dessa abordagem em uma

ferramenta digital interativa foi um passo significativo em termos de acessibilidade e eficiéncia

A simplicidade da NutriApp é sua maior forca N&o inventamos um conceito completamente novo, mas
transformamos algo ja existente em uma ferramenta mais eficaz e pratica. Esta inovagdo demonstra que a
tecnologia, quando aplicada de maneira inteligente, pode simplificar processos complexos e melhorar

significativamente a pratica clinica

Desde sua implementacéo, a NutriApp tem mostrado beneficios claros na pratica didria dos profissionais de
satde Podemos observar que a aplicagdo contribui para uma melhor gestédo do tempo, ao simplificar o processo
de selecdo de suplementos nutricionais, fazendo com que os profissionais de satide possam dedicar mais tempo

a outras tarefas essenciais.



SINTESE

Através da NutriApp, a Danone Nutricia Portugal reafirma o seu compromisso com a inovagado e a melhoria
continua dos cuidados de saide A aplicacdo é um exemplo claro de como a tecnologia e a gamificacdo podem
ser aplicadas de maneira eficaz na satde, trazendo beneficios tangiveis tanto para os profissionais de saide
quanto para os utentes. Com a NutriApp, estamos a promover um futuro onde a tomada de decisdes informada
e eficiente estd ao alcance de todos Num ambiente hospitalar movimentado, onde o tempo é um recurso
precioso, a NutriApp oferece uma solucdo pratica que cabe no bolso, literalmente. A inovagdo ndo precisa ser

complexa; as vezes, basta olhar para o que ja existe e vé-lo através de umas novas lentes
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RESUMO

O bloco operatdrio é um servigo com elevado grau de exigéncia, onde a inovagdo e os avangos tecnoldgicos tém
revolucionado a prdtica cirtirgica Entre as grandesevolugdes técnicas a cirurgia robdtica tem se destacado
como uma ferramenta poderosa para melhorar a precisdo, sequranga e eficiéncia dos procedimentos cirtirgicos
O presente trabalho explora o cendrio dindmico entre inovagdo, cirurgia robdtica e a pratica especifica na
Artroplastia Total do Joelho (ATJ) com o ROSA KRnee System, descrevendo os beneficios desvantagens e
perspetivas futuras deste sistema robdtico. Diferentes estudos sdo congruentes quanto as vantagens da cirurgia
assistida por robética Com a ajuda do sistema ROSA, uma dissecgdo excessiva dos tecidos moles pode ser
minorada, um alinhamento mais preciso dos membros inferiores e a posicdo correta do implante podem ser
alcancados sem induzir alteragBes major no teatro operatério. As vantagens descritas traduzem-se em
beneficios na qualidade de vida e consequente satisfacdo dos clientes

INTRODUCAO
O aumento da esperanca média de vida e consequente envelhecimento das populacSes eleva a prevaléncia de
doencas osteoarticulares, e em particular, da gonartrose. Esta pode serdefinida como uma condicdo clinica

degenerativa e crénica se manifesta clinicamente por dor, rigidez articular, limitacdo dos movimentos e no limite,
deformidade do joelho (Varacallo et al, 2023). A ATJ é um procedimento cirtirgico indicado para os clientes que
apresentam uma osteoartrite avancada que nao respondem ao tratamento conservador. Tem como objetivos
aliviar a dor, restaurar a funcdo articular e melhorar a mobilidade do cliente, permitindo retomar precocemente
as suas atividades didrias com maior confortoe qualidade de vida Revela-se uma técnica cirGirgica eficaz e com
excelente custo-beneficio, pelo que tem sido pratica padrao.

Contudo, apesar de ser o tratamento cirirgico mais comum para a osteoartrite do joelho, a taxa de satisfacdo
permanece varidvel entre os clientes. Estudos realizados indicam que ainda hd um nGmero significativo de
clientes cerca de 10% a 20% que se manifesta insatisfeito com o procedimento por manterem dor e
considerarem ainda insuficientes a melhoria funcional e qualidade de vida recuperadas (Bolam et al, 2022).

Por forma a mitigar o grau de insatisfacdo e otimizar os resultados clinicos emerge uma constante preocupacdo
com a melhoria continua e eficacia na técnica cirlirgica A convergéncia entre inovacdo e cirurgia tem
desempenhado um papel crucial na transformagcdo dos cuidados de satide, destacando-se especialmente a area
da cirurgia robdtica. Assim, a assisténcia robdtica na ATJ revela-se como um futuro promissor, por forma a
aumentar a precisdo do procedimento e contribuir para o aumento da satisfacdo dos clientes.


https://www.chporto.pt/

O termo “cirurgia robdtica” refere-se ao uso de dispositivos programaveis que podem realizar uma ampla gama
de procedimentos cirlirgicos que ndo se destinam a substituir o cirurgido, mas contribuir para procedimentos
mais precisos e menos invasivos (Balaguer-Castro, 2023). Combinando tecnologia de navegagdo e precisdo, o
uso de sistemas de assisténcia robdtica visa reduzir a probabilidade de erro humano e desvio do alinhamento
anatémico ideal (Yasen et al, 2023). Segundo os mesmos autores, estes sistemas variam de acordo com o seu

nivel de autonomia, mas também com o programa de navegacado instalado.

Na ortopedia, um sistema robdtico deve ser projetado para diminuir os erros associados aos cortes 0sseos e a
posicéo e alinhamento da prétese (Saber et al, 2023). Os etros cirlirgicos associados ao posicionamento do
implante e ao equilibrio dos tecidos moles sdo fatores que podem conduzir a uma faléncia precoce da
artroplastia Citando Balaguer-Castro et al (2023, pgl), "O Obijetivo da artroplastia total do joelho assistida por
robd é fomecer ao cirurgidio uma ferramenta para executar com precisdo cortes dsseos de acordo com
planeamento cirlirgico prévio para restaurar a cinematica de um joelho primitivo e o equilibrio dos tecidos

moles,..”.

Diferentes sistemnas robdticos tém sido utilizados em cirurgia ortopédica O primeiro robd disponivel para realizar
artroplastias totais de joelho e anca foi 0 Robodoc em 1992 e posteriormente, Mako, comercializado pela Stryker
Orthopaedics. Seguindo estes sistemas, temos atualmente, entre outros o ROSA Rnee System que foi aprovado
para uso pela FDA em 2019 O sistema de joelho ROSA® (Zimmer Biomet, Varsévia, Indiana, EUA) pode ser
considerada robdtica colaborativa, onde o cirurgido permanece responsavel pelo procedimento, mas interage
com uma ferramenta robdtica inteligente para realizar a cirurgia com maior precisdo. Neste sentido, segundo
Yasen et al (2023), os sistemas semi ativos, no qual este sistema se inclui, permitem que o cirurgido controle as
manobras cirlirgicas ao mesmo tempo que formecem feedback tatil auditivo ou visual que permiterm manter ou
estabelecer limites adequados e mais precisos Estes tipos de sistemas robdticos sdo os mais usados em
artroplastia do joelho. Isto porque e seguindo a linha de pensamento de Lonner J. (2022) , o facto de o cirurgido
ter possibilidade de usar a serra elétrica convencional de forma ilimitada apesar do posicionamento robdtico dos
guias de corte faz com que o procedimento seja mais tradicional

Composto por duas unidades em separado - unidade robdtica e unidade ptica, o sistema ROSA, tem por base
imagens radiograficas no qual o cirurgido sé pode progredir no procedimento cirGrgico se os pontos de
referéncia forem coincidentes com o planeamento pré-operatério, embora a versdo utilizada e também

existente, é a opgao sem imagem contando com o mapeamento anatémico intraoperatdrio.

Além disso, este tipo de tecnologia utiliza um sistema de referéncias dindmico para avaliar a estabilidade, o
alinhamento e amplitude de movimento do joelho durante o intraoperatério, permitindo os ajustes necessarios
para a ressecgdo ssea e posicionamento dos implantes (Saber et al, 2023).



Por outro lado, o brago deste sistema € provido de 3 modos de acgdo: 0 automatico, quando esta afastado do
cliente e se move sozinho, o colaborativo quando se aproxima do joelho e o cirurgido tem a capacidade de
auxiliar de forma suave na aproximacéo da guia de corte; e o estatico que permite ao cirurgido efetuar os cortes
apos validacdo dos dados (Batailler et al, 2021), Este sistema inovador, apesar de algumas visdes contrastes, tem
ganho maior impulso na Gltima década, permitindo controlar com maior eficicia as varidveis cirirgicas, tais
como o equilibrio dos tecidos moles, profundidade de ressecgao, alinhamento, entre outras. Em comparagdo com
a cirurgia convencional, varios estudos convergem quanto a maior precisdo e confiabilidade nas ressecgBes
Gsseas g inclusive alguns demonstram melhores resultados iniciais e de sobrevida do implante Diversos estudos
também demonstraram maior exatiddo no posicionamento do implante e alinhamento dos membros nas
cirurgias de ATJ com assisténcia robética. Um outro estudo expde que o uso de robdtica reduz a taxa de revisdo
protésica, menor incidéncia de manipulagdo por anestesia, menor ocorréncia de complicacSes sistémicas e
menor consumo de opidceos para alivio da dor no pds-operatério (Ofa et al, 2020). Segundo estes mesmos
autores, no ano seguinte apds a realizacdo de ATJ assistida por robdtica os pacientes apresentaram um menor
risco de revisdo cirlirgica comparativamente a cirurgia convencional Em consondncia com o anterior, Massé et
al (2023) afimnam que um melhor posicionamento dos componentes, o dimensionamento personalizado do
implante aliado a um menor dano nos tecidos moles, devera permitir uma reducdo nas cirurgias de revisdo
precoce relacionadas com os erros cirtirgicos. Além disso, sendo o Rosa um sistema avancado de navegagéo por
computador, permite uma avaliacdo dos tecidos moles, pelo que o cirurgido tem a possibilidade de decidir a
libertacdio necessaria dos mesmos para estabelecer o equilibrio fundamental do joelho (Selvanathan et al, 2023).
Segundo Balaguer-Castro et al (2023), estudos recentes mostram que a ATJ com assisténcia robdtica reduz as
variagBes no alinhamento do eixo mecanico, permitindo o controle intra-operatdrio do equilibrio, minimiza a dor
no pds-operatdrio e facilita a alta precoce

Em consonéncia com o explanado anteriormente, Saber et al (2023) afirma que a cirurgia de ATJ assistida por
robdtica proporciona uma diminuicdo da dor, rapida recuperacdo funcional menor tempo de intermamento e
melhor flexdo do joelho na alta comparativamente a cirurgia convencional Entre as limitagdes identificadas,
sobressai os custos elevados de aquisicdo dos sistemas robdticos, a curva de aprendizagem, o aumento de
radiacdo com base no dispositivo, e o facto de estes sistemas serem “fechados”, permitindo trabalhar apenas
com um tipo especifico de Implante (Balaguer-Castro et al, 2023). Neste dltimo sentido, as ATJ realizadas com
Rosa Rnee System limitam-se ao uso do instrumental Persona Knee® (Zimmer Biomet). Contudo, tendo em
consideracdo que se ATJ assistida por robdtica reduz a necessidade de revisdo cirlirgica e consequente taxa de
readmissdes, diminui o tempo de intermamento e custos associados a medicacdo para controle de dor, alguns
estudos apontam no sentido de uma economia financeira (Dragosloveanu et al, 2023). No que se refere a curva
de aprendizagem associada a aplicacdo do ROSA, segundo Lonner (2022), esta foi curta e ndo originou
aumento dos tempos intraoperatérios, sendo possivel ser implementado sem alteragdes significativas na

dindmica da equipa cirirgica



Além disso, e num estudo comparativo realizado por Hasegawa et al (2024), utilizando este sistema de
assisténcia robdtica e outro existente (NAVIO- Smith & Nephew, Memphis, TN, EUA), concluiu que o tempo
operatério com o ROSA foi menor. Num estudo de coorte prospetivo realizado por Bolam et al (2022), concluiu
que introducdo de um sistema robético para ATJ esteve associada a uma curva de aprendizagem para tempo
operatério de 87 casos, indicando que pode ser adotado de forma rapida e com riscos minimos para os clientes.
Renanidis et al (2023), conduziram um estudo que demonstrou que para equilibrar o tempo operatdrio entre a
ATJ convencional e a assistida pelo sistema ROSA serdo necessarios 70 procedimentos cirirgicos, ressalvando
gue o aumento da confianca e o dominio da técnica contribuem gradualmente para a diminui¢do do tempo
cirtirgico. Contudo é de inferir que se for expectavel um aumento no tempo operatdrio, fator associado a um
maior risco de infecdo, sera exequivel ponderar a artroplastia convencional (Saber et al, 2023). Sendo a
sustentabilidade ambiental uma preocupacéo crescente, o impacto ambiental destes sistemas também deve ser
ponderado. Apesar da pouca investigagdo existente, nesta linha de pensamento, Yasen et al (2023) alertam que
“.a cirurgia assistida por robdtica resulta em emissdes de gases de efeito de estufa 435% maiores, com aumento
de 24% nos residuos produzidos” Tendo por base o explanado anteriormente, os desafios futuros da ATJ
assistida por robdtica implicam a reducdo direta dos custos associados, sugerindo-se a implementacéo de
sistemas “abertos” (ndo limitar o procedimento a um tipo especifico de implante ou casa comercial) e mais
ergonémicos, reduzindo o tamanho dos robds e a eliminacdo de sensores com pinos para a referenciacdo
morfolégica (Balaguer-Castro et al, 2023).

Tal como qualquer outro procedimento cirlirgico, as complicagdes associadas devem ser equacionadas Fraturas
do fémur ou da tibia devido a colocacdo de pinos e infegdo do local/trajeto dos pinos de referenciacdo sdo
complicagdes associadas ao sistema ROSA (Bolam et al, 2022). Outras complicacdes perioperatdrias tardias,
embora ndo diretamente relacionas com o sistema, que se deve considerar sdo a infegdo da ferida cirirgica,
compromisso na cicatrizagdo e o tromboembolismo venoso. Embora sejam escassos os estudos nesta area de
investigacdo, no estudo de Bolam et al (2022) o uso do sistema ROSA ndo provocou quaisquer complicagdes
e/ou eventos adversos pos-operatdrios. Na perspetiva do futuro, uma caracteristica particular do sistema Rosa,
embora fora do dominio da robdtica, é a capacidade de compilar os dados obtidos durante o periodo
perioperatério (ZBEdge™) e efetuar a associagdo numa plataforma baseada em smartphone- mymobility®.
Com a aplicacdo do programa Rapid Recovery’ criado em simulténeo para este efeito é previsivel uma
transformacao no padrdo de cuidados.

SINTESE
O valor a longo prazo da ATJ assistida por sistemas robdticos ainda esta por determinar. Num curto prazo esta
tecnologia inovadora permite melhorar o resultado funcional minimizar a dor no pds-operatdrio e promover a

alta precoce com consequente aumento da qualidade de vida e satisfacdo dos clientes.



As vantagens da evolucdo tecnoldgica nem sempre sdo visiveis no imediato. A curva de aprendizagem, os
custos de aquisicdo e manutencdo representam uma enorme barreira, mas uma adocdo mais generalizada
destes sistemas pode conduzir a uma crescente qualificacio dos profissionais e a reducdo significativa do preco
dos sistemas robdticos. Pesquisa continua, estudos multicéntricos e/ou cohort studies que avaliem a longo prazo
a satisfacdo dos clientes, a durabilidade dos implantes com consequente necessidade de cirurgia de revisdo e as
complicagles operatérias associadas, serdo primordiais para determinar o valor desta tecnologia na ATJ.
Através da inovagdo e mitigando as limitacSes e desafios impostos pela cirurgia assistida por robdtica sera
possivel aprimorar e avangar na pratica cirirgica e as instituigdes de satde terdo a oportunidade de gerar valor
e ganhos em saide
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RESUMO

Resumo: os sensores de monitorizagdo portateis estdo a emergir como ferramentas promissoras para o rastreio
personalizado e em tempo real de pardmetros de saude e fitness analisando biofluidos como saliva, suor,
lagrimas e fluidos intersticiais O suor, em particular, € um meio atrativo devido a sua facilidade de recolha Os
dispositivos de suor portateis focam-se na medicdo de biomarcadores e da taxa de secrecdo de suor,
importantes para avaliar a hidratacdo, fadiga, analise de metabolitos e testes especificos de rastreio, diagndsticos
ou monitorizacdo de determinadas condicdes de satide, sendo o mais conhecido o Teste do Suor na fibrose
quistica A monitorizacdo de biomarcadores no suor, uma pratica em crescimento nos Ultimos 10 anos
apresenta, contudo, desafios como a medi¢do precisa da taxa de secrecdo e a recolha suficiente para andlises
continuas dos diferentes tipos de dispositivos, sejam de medicdo de fluxo continuo ou ndo continuo.

Apesar das limitagbes metodolégicas e da variabilidade dos resultados a avaliagido do suor enquanto método
ndo-invasivo, com recolha simples a supetficie da pele, oferece um potencial significativo para monitorizagdo
continua em diversas dreas, como hidratacdo e desempenho de atletas monitorizagdo nutricional e até mesmo
contextos judiciais Os avangos tecnolégicos, incluindo sensores microfluidicos e nanotecnologia e dispositivos
hibridos prometem melhorar a precisdo da analise de suor, com o potencial de se tormar uma ferramenta valiosa
para rastreio de saude e de apoio a pratica individualizada, contudo a data é necessdrio cautela e
reconhecimento especial dos atuais dispositivos em uso, pela validade, sensibilidade e fiabilidade dos testes
custo-beneficio, sendo necessarios mais estudos realizados em ambiente controlado, com progressdo para o e
meio e contexto reais.

INTRODUCAO

Os sensores de monitorizagdo portateis estdo a emergir como plataformas promissoras para o rastreio
personalizado e em tempo real de parametros de salde e fitness em constante evolugdo. Sdo sensores
bioquimicos que analisam de forma ndo invasiva biofluidos como saliva, suor, Jagrimas e fluidos intersticiais com
o potencial para melhorar a avaliacdo do estado de saide através do rastreio de alteragdes nos processos
metabdlicos Neste campo o suor € particularmente atrativo pela sua facilidade de recolha, e ainda pouco
explorado. A maioria dos dispositivos e sensores de suor portateis tem o seu foco de aplicagdo no rastreio de
perfis de concentragdo de biomarcadores e/ou da taxa de secrecéo de suor, que se apresenta como uma métrica
fundamental com aplicabilidade na avaliacdo da hidratacdo e do processo de desidratacdo, fadiga/ exaustdo
fisica, variacdo de metabolitos, que poderdo mesmo indiciar a presenca de algumas condigdes de satide ou
mesmo a sua evolugdo ou mesmo de condicdes especificas relacionadas em saide, desde cardiacas e
neurolégicas (Sonner et al 2015, Bariya et al 2022).



As glandulas sudoriparas écrinas situam-se por todo o corpo e respondem a estimulos de calor e atividade, e
assume uma forma de serpentina cujo ducto, constituido por um epitélio tubular simples que apresenta um
canal excretor que abre diretamente na supetficie da pele Por seu lado, as apderinas, que ndo estdo ligadas a
esta disfuncao, libertam o seu contetido na derme, mais precisamente na base dos pelos. Localizam-se nas axilas,
regifes genitais e mamilos e sdo ativadas em momentos de stresse e excitagdo sexual (Baker, 2019). Assim,
apds estimulagsio, as glandulas écrinas iniciam o processo de segregacdo do suor primdrio ou precursor, que é
um ultrafiltrado do plasma, é secretado por células claras com um sistema tipo bobine, com fungéo secretora e
de transporte de ies Importantemente, o suor primdrio é quase isoténico com o plasma sanguineo
(aproximadamente 135-145 mmol/L. Na+, aproximadamente 95-110 mmol/L. Cl, e aproximadamente 4-5
mmol/L. K+ (Baker, 2017). Mas a medida que o suor percorre o ducto tubular, o sédio é reabsorvido, seja de um
modo passivo, através dos canais epiteliais presentes na membrana luminal seja de um modo ativo através das
bombas de Na+/K+ATPase principalmente localizadas ao nivel membrana basolateral (Buono et al, 2008,
Wingo et al, 2010). Por sua vez os ides de cloreto sdo alvo de uma reabsorgdo passiva através de membros da
familia do Regulador de Condutancia Transmembranar da Fibrose Cistica (CFTR) presentes na membrana
luminal e basolateral das células ductais (Gokdemir et al 2022). O resultado final € um fluido hipoténico
(considerando a composicéo de Na-+ e Cl-) secretado a superficie da pele (Baker, 2019).

Fisiologicamente a atividade da bomba de sédio/potassio € influenciada pela a aldosterona (Baker, 2017). Bem
como se verifica uma relacdo direta entre a taxa de sudorese e a concentracio final de sédio ou de cloretos no
suor, onde a sua taxa de reabsorcdo é dependente do fluxo, pois & medida que a taxa de sudorese aumenta, a
taxa de secrecdo de Na+ e Cl- no suor precursor aumenta, em proporcionalidade, mais do que a taxa
(capacidade) de reabsorcdo de Na+ e Cl- ao longo do ducto e portanto, leva a um aumento relativo de
concentracdo de ides desddio e de cloreto mais alta no fluido final (Baker, 2017).

Acresce que variacgo da perda de K+ do suor foi relatada como sendo indiretamente relacionada a taxa de fluxo
de suor, mas desconhece-se 0 mecanismo subjacente. No entanto, o suor final expelido apresenta tipicamente
uma concentracdo de K+ semelhante a plasmatica, embora com um variabilidade ligeiramente mais alargada
(aproximadamente 2-8 mmol/L), a relatada para o plasma sanguineo (Baker, 2017).

No processo de sudorese a agua, eletrdlitos, compostos bioativos como proteinas e citocinas, e outros agentes
sdo perdidos como consequéncia de um processo de termorregulacdo (Heikenfeld, 2016; Davis et al 2024). Em
situagSes extremas, como no caso do exercicio prolongado e vigoroso, ndo compensado, e/ou num ambiente
quente, as perdas de suor podem ser suficientes para causar desequilibrios excessivos de agua/eletrdlitos e
condicionar o desempenho (Nyein et al 2019), ou em casos extremos a seguranca do individuo. O suor humano
tem demonstrado formecer informacdes valiosas sobre a fungdo corporal subjacente (Bariaya, 2022).



Assim, a monitorizacdo de biomarcadores presentes no suor apresenta um potencial de aplicagdes em satde
gue tem estado na base do rapido desenvolvimento e crescimento no dominio dos sensores de suor portateis ao
longo dos Ultimos 10 anos. Entre os principais desafios abordados inclui-se a medicdo da taxa de secrecdo de
suor e a recolha de volumes de amostra suficientes para uma andlise molecular continua e em tempo real com
ou sem exercicio intenso. Sendo que durante o exercicio, foi demonstrado que a taxa de sudacéo local medida no
antebraco ou noutro local conveniente apresenta uma boa correlacdo com a perda de volume total do processo
de sudorese, representando uma excelente oportunidade de acompanhar o estado de hidratagdo em tempo real
(Bandokar et al 2019; Bariya, 2022). A taxa de sudagéo e a composicdo do suor ndo sdo lineares e podem variar
consideravelmente em resultado de muitos fatores intra e interindividuais, sejam fontes de variabilidade naturais
ou esperadas; sejam alteragBes esporadicas ou condicionadas pelo meio ou exposicdo. O reconhecimento deste
pressuposto estd base do seu interesse, andlise e utllizagdo para o estabelecimento de estratégias e
recomendacdes individualizadas de reposicéo de fluidos.

A excecdo do Teste do Suor na avaliagdo da Fibrose Quistica e da fungdo nervosa regional a capacidade de
medir com precisdo os analitos de interesse e a sua relevancia fisiolégica para as métricas de saide continuam
por determinar (Schwab et al 2022). Embora o suor ndo seja uma ‘bola de cristal” para todos os aspetos da
satide humana, prevé-se que as medi¢des do suor, enquanto biofluido ativo e mutavel com sensores validades e
com maior sensibilidade e eficiéncia, possam fazer com que o sem recurso enquanto no processo de
monitorizacdo e avaliacdo, apresente uma versatilidade de interesse a diferentes areas desde a hidratacdo e
performance em atletas e trabalhadores fisicos em condigGes extremas, monitorizacdo dietético-nutricional,
bioquimica-metabdlica, ou mesmo judicial (Schwab et al 2022, Tbrahim et al 2022) (figura 1. J& noutras areas a
andlise do suor e a sua testagem ou doseamento tem sido executada por diversos profissionais. No entanto,
verifica-se uma falta de heterogeneidade das metodologias aplicadas, incluindo nos processos de validacdo, e de
estrutura do contexto, que se traduzem numa fonte indesejada de variabilidade e reprodutibilidade nos valores
guia da taxa de sudorese e de compostos de interesse no suor. Por exemplo, os testes de suor podem ser
realizados utilizando técnicas de corpo inteiro ou localizadas a um local anatémico especifico. Além disso, os
métodos para medir a concentracdo de eletrdlitos do suor podem variar no tipo de sistema de recolha utilizado,
no tempo/duracdo da recolha do suor, no procedimento de limpeza da pele no armazenamento/manuseamento
da amostra e na técnica analitica A utilizacdo de métodos invalidos ou inconsistentes relacionados com
qualquer um destes fatores pode conduzir a um ruido significativo na qualidade e viabilidade da andlise ou ao
incremento de artefactos, erros e/ou a uma ma interpretacdo dos resultados (Bandodkar et al 2019, Davids et al
2022).



Figura 1 Potenciais areas de interesse ao desenvolvimento e utilizacdo de dispositivos de analise do suor (adaptado de Ibrahim et al 2024).
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Uma das promessas mais convincentes da avaliagdo do suor € a sua natureza ndo invasiva, e potencial riqueza

de biomarcadores de interesse, com uma recolha simples de amostra a supetficie da pele sem os putativos
riscos de desconforto, infegdes ou restrigdo funcional & monitorizagdo continua (por exemplo em contexto do
dia-a-dia ou ambulatério). Caracteristica aliciante ao desenvolvimento de varias solucSes integradas, portateis
ou de recolha diferenciada a base sensores de analise de suor (SAS), com diferentes niveis de estruturas:
* Quanto ao tipo ou forma de utilizagdo: bandas, téxteis/indumentaria, pensos ou adesivos transdérmicos;
» Categoria do sistema de recolha de suor. dispositivos de microfluidicos (com microbombas passivas ou
ativas) material de base absorvente material de base estimulante microagulhas injetaveis (para
administracdo de compostos/farmacos transdérmicos);

* Tipo de sensor de andlise de suor: sensor de fluxo continuo vs. fluxo intermitente ou ndo-continuo.

Os métodos locais para medir a taxa de sudorese incluem a higrometria e a gravimetria (Baker, 2019; Ibrahim et
al 2022). Com a higrometria permite avaliar a taxa de sudorese local, pelo processo de ventilagdo (diferencial de
temperatura e teor do vapor de agua entre entradas e saidas) com uma variacdo de 2% local sendo considerada
uma referéncia para esse propésito (Baker, 2019). Ja as técnicas gravimétricas, avalia-se a alteracdo da massa
no sistema de recolha, e envolve a captagdo de suor diretamente da superficie da pele utilizando por exemplo
papel de filtro, pensos ou adesivos absorventes algoddo, material absorvente, pelicula flexivel vedante,
dispositivos coletores entre outros. (Taylor & Machado-Moreira, 2012). As técnicas gravimétricas,
particularmente os adesivos absorventes, apesar de apresentarem uma utilidade em alguns contextos de
pratica, superior as higrométricas, apresentam a limitacdo da gravimetria que é do prprio sistema de recolha
poder modificar o ambiente local e consequentemente, alterar a taxa de fluxo de suor na supetficie da pele (ex
pelo stress induzido pelo contacto material-tecido biolégico) (Baker, 2017).



A falta de ventilacdo causada por uma cobertura oclusiva aumenta a acumulacdo de humidade na pele,
conduzindo assim ao bloqueio progressivo das condutas de suor e a supressdo do suor, ou seja, hidromiose A
medicdo precisa e continua da taxa de suor é por conseguinte, um componente importante da tecnologia de
detecdio de suor “vestivel’ Clinicamente a taxa de suor pode ser utilizada para diagnosticar a hiperidrose, uma
condicdo que causa transpiracdo excessiva, para a qual sdo utilizados testes de iodinamido. Este método envolve
o revestimento da pele com um produto quimico que muda de cor ao interagir com a agua. A mudanca rapida
de cor em areas amplas da superficie da pele indica uma secrecdo rapida de suor, sugestiva de hiperidrose No
entanto, este método tem limitagGes, pois é pouco quantitativo. J& o recurso a almofadas gravimétricas para
ppesar o suor segregado ou a fixacdo de cimaras de humidade a supetficie da pele apresentam a limitacgo pelos
erros de evaporacao e pela baixa portabilidade.

Destaca-se que os dispositivos de microfluidicos, que consistem num acesso que permite que o suor fresco passe
continuamente por uma area de detecdo, apresentam a capacidade potencial de realizar andlises mais
continuas (por medigdes repetitivas, ou estimativas) em tempo real (Nge et al 2013, Martin et al 2017), Gtil
especialmente para a andlise do suor durante periodos mais longos de tempo, como por exemplo exposicdo ao
stress competitivo ou laboral Uma vez que a alteracdo da impedéncia medida eletricamente entre os elétrodos
pode ser convertida em dados da taxa de transpiracdo em tempo real No entanto, uma das principais limitacdes
desta abordagem é o facto de ser limitada em termos de volume, ndo sendo possivel uma medicdo continua e
atualizada da taxa de suor quando o canal microfluidico e admiténcia dos elétrodos saturam (Nge et al 2013).
Outras abordagens que também dependem da detecdo do volume varidvel de suor capturado dentro de um
microcanal partilham esta mesma limitacdo. Ja a andlise de suor pode ser realizada por uma detecdo de fluxo
continuo ou ndo continuo fluxo, com base na presenca/auséncia de uma conectividade que estabelece a ponte
integrativa entre sensor dispositivo na medicao in situ em tempo real Apesar de em constante investigacdo, e
desenvolvimento de novas tecnologias a combinagédo de um dispositivo de recolha de microfluidicos, a base de
materiais absorventes e microagulhas de injecdo, parece demonstrar niveis de detegdo superiores pelo alto
potencial de transporte de uma solugdo composta num curto espago de tempo (Bndodkar et al 2019; Davis et
al, 2024).

Devido a falta de métodos de medicdo da taxa de suor goldstadard, e as medigdes da taxa de suor em
correlagdo com o esperado com a resposta padrdo espectavel em eventos fisiolégicos e comportamentais,
deverd ser alvo de um processo de validagdo para a resposta do sensor (Bandokar et al 2019; Baker 2019).
Podendo em medicSes de longa duracdo serem consideradas as taxas de secrecdo de suor medidas, elevada
durante os niveis de atividade associados a uma frequéncia cardiaca superior a de referéncia, em comparacdo
com os periodos de repouso, que funcionam como um ponto de controlo comparativo e de confianca a medigdo
e registo das alteracdes relativas da frequéncia que estdo a ser transmitidas ponto a ponto, e que sdo alvo de
estimativas de aproximacéo (Bariya et al 2022 Davis et al 2024).



No futuro, a exatidao absoluta pode ser verificada comparando as medicdes do sensor com a gravimetria em
ambiente laboratorial cuidadosamente controlados. Para além do acesso, e pensando particularmente no
potencial de interesse na andlise de biomarcadores, devem ser reconhecidas as limitagSes de espectro de
detetabilidade e acesso, uma vez que as suas concentragdes sao significativamente mais baixas no suor quando
comparadas com as concentracdes sanguineas A detegdo dessas baixas concentragBes requer sensores
altamente sensiveis que podem ser tecnicamente desafiantes, e se traduzirem em dispositivos altamente
dispendiosos e n&o lucrativos do ponto de vista comercial Além disso, a natureza diluida do suor, e o seu fluxo de
producdo poderao traduzir-se em diferentes eixos de producdo, de acordo com o tamanho do composto, ou sua
natureza quimica, bem como estar mais suscetivel a contaminacdo do ambiente ou da pele do utilizador, o que
pode comprometer os resultados (Baker, 2017, Ibrahim et al 2022 Bariya, 2022). Tal implica que no
desenvolvimento dos sensores, haja uma particular atencdo e interesse a aplicabilidade dos mesmos, e
reprodutibilidade do teste seja na identificacdo do contexto, do erro inerente e particularmente da sua
sensibilidade e especificidade ao(s) analito(s) de interesse.

SINTESE

A data é inevitavel reconhecer que as praticas metodolégicas sdo uma fonte significativa e ndo desprezivel de
variabilidade indesejada nos resultados dos testes de suor, nos seus diferentes contextos (Davis et al 2024).
Sendo os proximos passos conectados a necessidade de melhor compreender os fatores de utilizagdo
determinados a cada contexto e utilizar o controlo e a normalizacdo adequados ao testar o suor dos individuo
(atletas, satde, criminal rastreio), de modo a minimizar os erros associados a metodologia. Deste modo é
fundamental que os testes de suor sejam interpretados no contexto apropriado, ou seja, os resultados sb sdo
aplicaveis as condigdes especificas ambiente, intensidade, ou contexto, em que o teste foi efetuado com
construgéo de trabalhos de reprodutibilidade a larga escala a partir dai Finalmente, estamos numa fase em que
é primordial reconhecer os potenciais mas particularmente as limitacdes existentes, de modo a que o recurso
aos dispositivos, ja atualmente comercializados seja consciente e ndo indutor de erro, ou pratica fraudulenta ou
ndo baseada na melhor evidéncia possivel Os avancos tecnoldgicos sejam nos dispositivos hibridos micro-
injectaveis e de microfluidicos seja na nanotecnologia poderdo revolucionar a andlise do suor e seu interesse
enquanto fluido bioactivo, pela andlise de precisdo e manipulagdo de pequenocs volumes de suor, para uma

maior precisdo de detecdo de biomarcadores.
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RESUMO

Introducdo: O programa para a promocdo da Saude Mental (SM) no ensino superior, preconiza o
desenvolvimento e recurso aos meios digitais, como apps e/ou redes sociais plataformas, direcionadas para a
promocdo da SM e com potencial de utilizagdo, para serem mais acessiveis aos estudantes do Ensino Superior
(EES) A App DREAM (Design-thinking to Reach-out Embrace and Acknowledge Mental health) é uma
ferramenta de autoajuda na autoavaliagdo e autogestao da promogédo da SM dos EES. Objetivo geral Promover
a saude mental e o bem-estar dos estudantes do ensino superior. Objetivos especificos autoavaliagdo e
autogestdo da satide mental e bem-estar; capacitar os estudantes para o autocuidado em termos da sua satide
mental e bem-estar. Metodologia Pautamo-nos pela inovagdo com recurso ao Design Thinking no desenho da
App. com parceria da Altamentis MinsSerena e Bten Resultados No primeiro semestre do ano letivo
2023/2024 descarregaram a app 467 estudantes Rececionamos 19 e-mails para consulta de psicologia, 42
participantes nos workshops "‘Bem-estar e redugédo do stress’, 87 participantes no Congresso Internacional de
bem-estar e SM no ensino superior. Conclusdo. Exige-se a atualizacdo dindmica da App, com médulos de parte
inferior do formuldrio Gestdo do Tempo e Organizagdo do estudo; desenvolvimento de competéncias
socioempreendedoras e de desenvolvimento vocacional

INTRODUCAQ

A transicdo para o ensino superior representa um periodo crucial na vida dos jovens adultos Esta etapa é
caraterizada por uma maior autonomia, responsabilidades académicas e sociais acrescidas, bem como
mudangcas no estilo de vida. As evidéncias indicam que as atitudes e comportamentos de satide desenvolvidos
durante esta etapa podem ter um impacto significativo na satde a longo prazo (Nelson et al, 2008; Steptoe et al,
2002). Existe consenso quanto a ideia de que a transicdo para o ensino superior e respetiva adaptacio, requer,
frequentemente, mudancas nos padrdes de resposta comportamental cognitiva e afetiva dos estudantes
(Almeida et al, 1999 Galvao et al, 2017). A satde mental dos estudantes do ensino superior € uma preocupacao
crescente em todo o mundo. O ambiente académico exige altos niveis de desempenho intelectual e emocional o
que pode levar a um aumento do stress, ansiedade e outros problemas de satide mental (Eisenberg et al, 2007).
Além disso, a transicdo para o ensino superior muitas vezes envolve mudangas significativas na vida pessoal e
social dos estudantes, contribuindo ainda mais para a vulnerabilidade mental (Gallagher & Vella-Brodrick,
2008). As evidéncias demonstram que os problemas de saide mental sdo prevalentes entre os estudantes do
ensino superior. De acordo com a pesquisa realizada por Ebert et al (2019), cerca de um tergo dos estudantes
universitarios em todo o mundo relata sintomas de depressao, ansiedade ou ambos. Os processos de coctiacdo,

apresentam-se como resposta ao desenvolvimento do modelo de Learning Compass 2030 da OCDE sobre o



Futuro da Educagéo e Competéncias (OECD, 2019). Outro estudo de Eisenberg et al (2009) revela que S50% dos
estudantes experimentam algum nivel de depressdo durante o periodo universitario. A intervencéo psicolégica
no ensino superior enfrenta diversos desafios devido a complexidade do ambiente académico e as
idiossincrasias dos estudantes nesta etapa do seu percurso de vida "A salde mental e o bem-estar dos
estudantes sdo fundamentais para que possam desenvolver e alcancar sucesso no percurso académico. Existem
hoje na rede de ensino superior cerca de 430 mil estudantes cuja maioria se encontra na faixa etaria entre os 18
e 25 anos, idades que os especialistas identificam como critica para o aparecimento de doencas mentais graves.
A transicdo do ensino secundario para o ensino superior tem-se revelado como um fator potenciador de
ansiedade, stress e desequilibrios do foro emocional nos estudantes com forte impacto ao nivel pessoal
académico e futuro profissional” (Gabinetes das Ministras Adjunta e dos Assuntos Parlamentares e da Ciéncia
Tecnologia e Ensino Superior e da Secretaria de Estado da Promocao da Saide 2023). O bastonario da Ordem
dos Psicdlogos Portugueses, explica que, normalmente, € no ensino superior que surgem os primeiros sinais
associados a problemas ao nivel da satide mental “A integracdo no ensino superior, novas redes de relagdes, a
eventual passagem para o mercado de trabalho sdo alguns dos desafios que os estudantes universitarios tém de
passar’, sublinhando que é crucial trabalhar do ponto de vista preventivo ‘com agdes de integracdo logo nos
primeiros meses de entrada no ensino superior e com projetos que promovam a saide mental”. Podendo ser
uma estratégia eficaz para a promocdo da satide mental prevencdo da doenca mental e gestdo de sintomas o
aumento da literacia em saide mental (LSM) recorrendo a um guia digital disponivel na plataforma do
gabinete de satde do IPB. Os BITs (Behavioral Intervention Technologies) fornecem caminhos promissores
para a criacdo de novos fluxos para recursos de prevencdo de problemas de satde mental Os auxilios de novas

tecnologias d3o suporte para uma melhor tomada de decisdo e regulagdo emocional

OBJETIVOS

O DREAM tem como objetivo geral Promover a sade mental e o bem-estar dos estudantes do ensino
superior. E como objetivos especificos: autoavaliacdo e autogestdo da satide mental e bem-estar; capacitar os
estudantes para o autocuidado em termos da sua saide mental e bem-estar.

METODOLOGIA

O DREAM (Design-thinking to Reach-out, Embrace and Acknowledge Mental health), Design-thinking para
Alcancar, Abracar e Reconhecer a Satide mental dos estudantes do ensino superior, trata-se de um projeto de
boas praticas. Ancorado no processo de cocriacdo e no modelo Stepped Care Pautdmos este projeto pela
inovacdo com o recurso ao Design Thinking (Galvéo, 2020a, 2020b) no desenho de uma App que ajudasse os
estudantes a promover a sua literacia em saide mental positiva e consequentemente, melhorarem as suas

competéncias e atitudes em termos de qualidade de vida e bem-estar geral



Ancorados nos atendimentos de cuidados psicoldgicos que prestamos aos estudantes que recorrem ao Servico
de psicologia do gabinete clinico do Insituto Politécino de Bragranca (IPB), projetdmos e desenvolvemos o
DREAM: " Design-thinking to Reach-out, Embrace and Acknowledge Mental health, que se articula em 3 eixos:
alcancar, abracar e reconhecer a satide mental O Design Thinking é uma abordagem humanista de inovacdo e
criatividade e neste projeto, o processo centra-se nos estudantes (Stakeholders), iniciando-se com uma profunda
empatia e descoberta das necessidades em matéria de literacia em satde mental positiva, problematicas de
satide mental e motivagdes dos estudantes Destacam-se como parceiros no projeto, a Matiz MindSerena e

Altamentis e com a empresa de consultoria Bten, que desenvolveu a plataforma e app mobile

O desenho da app, bem com a defini¢do das funcionalidades e contetidos, foi conseguido utilizando o Design-
Thinking (Brown, 2008, 2020, Galvao et al, 2023), com a participacdo dos parceiros atrds mencionado e um
focus group de estudantes do IPB. Este focus group teve como principal papel identificar as principais
preocupagdes que os estudantes tém em relacdo a satide mental e as maiores dificuldades que sentem no dia-a-
dia para gerirem a sua ansiedade Com base nessa informacgo, os parceiros, em conjunto com a psicdloga do
gabinete de satde do IPB, desenvolveram os conteGdos e selecionaram as escalas a utilizar nas partes de
autodiagnéstico. Esta app vai ajudar os estudantes do ensino superior a promover a sua satide mental e bem-
estar e a prevenir doengas mentais, via: Conscientizacdo e educacdo, a app formece informacgSes sobre satde
mental incluindo sintomas de doencas mentais comuns, fatores de risco e estratégias de prevencdo. Ajudando
os estudantes a entenderem melhor a prépria salide mental e a identificar sinais precoces de problemas.
Rastreamento e monitorizacdo, a app permite que os estudantes acompanhem o seu bem-estar emocional ao
longo do tempo, eles podem registar o seu humor diariamente, niveis de stress, qualidade do sono e outros
fatores relevantes. Com base nesses registos, a aplicagdo pode fornecer insights e alertas personalizados,
indicando quando é necessario procurar apoio profissional nomeadamente através de;

Ferramentas de gestdo do stress a app oferece técnicas e exercicios de relaxamento, meditacdo ou respiracdo
profunda para ajudar os estudantes a lidar com o stress e com a ansiedade Estas ferramentas podem ser Uteis

antes de exames, apresentagdes ou momentos de alta pressdo.

Recursos de apoio: a app disponibiliza informacgdes sobre servigos de apoio a satide mental na instituicdo de
ensino superior ou na comunidade local, incluindo servicos de aconselhamento, grupos de apoio ou linhas
telefénicas de emergéncia Isto ajuda os estudantes a obterem suporte profissional quando necessario.
LComunidade e redes de apoio: participacdo no Mentoring Academy, como um espacgo seguro para compartilhar
experiéncias, receber apoio mutuo e reduzr o isolamento social

RESULTADOS E DISCUSSAO
No primeiro semestre do ano letivo 2023/2024, descarregaram a app 467 estudantes, receciondmos dezassete
e-mails a solicitar consulta de psicologia e os estudantes tém sido atendidos prontamente.



Exige-se a atualizacdo dindmica da App, com médulos de Gestdo do Tempo e Organizacdo do estudo. Uma
estratégia eficaz para combater a pressdo académica € aprimorar as competéncias de gestdo do tempo e
organizacdo do estudo. Estabelecer uma rotina didria, priorizar tarefas e estabelecer metas realistas podem
ajudar a reduzir o stress e aumentar a produtividade. Ferramentas como agendas método Prédromo, aplicativos
de gestdo de tarefas e técnicas de estudo podem ser recursos valiosos. Além destes pontos, iremos ainda
Apostar em programas estruturados de atividade fisica "Conexdo corpo-mente”. Robustecer a rede de apoio
social, sobretudo para os estudantes africanos e brasileiros, tormna-se imperativo. Médulos de desenvolvimento de
competéncias socioempreendedoras e de desenvolvimento vocacional serdo também relevantes na jornada do
estudante do ensino superior (Galvéo et al, 2020, Galvdo & Pinheiro, 2016, 2017, Martins et al, 2017). O
paradigma da saide a nivel intermacional tem-se transformado, o foco alterou-se do tratamento para a
prevencdo da doenga e para a autonomia no caso das perturbagdes mentais. O aumento da literacia em satde
mental positiva capacita os estudantes para que tenham mais controlo sobre a propria satde e adotem

comportamentos e habitos saudaveis.

O DREAM vai ao encontro dos principios do Modelo Stepped Care garantindo a sua eficicia e a
adaptabilidade as necessidades de satide mental e bem-estar dos estudantes, assegurando que o cuidado seja
acessivel personalizado e eficiente. Na aplicacdo DREAM o estudante dispde de questionarios de autoavaliagdo
sobre a sua satde mental bem como os seus tragos de personalidade. Os resultados conduzi-lo-&o a atividades
de gestdo do stress e da ansiedade ou a procura de ajuda especializada Dispde também de atividades e
mindfulness, dicas sobre autocuidado, como flash cards sobre alimentacdo saudavel promotora da
concentracao e recomendacdes sobre o sono e repouso. Cada estudante faz a autogestdo e automonitorizacdo
dos seus sintomas, assegurando que os estudantes que precisam de mais suporte possam ser rapidamente
identificados e encaminhados para o préximo nivel de intervencdo. Os restantes principios do Modelo Stepped
Care também se adaptam ao aplicativo DREAM a monitorizagdo continua, para avaliar a eficacia do nivel
atual de cuidado. Isto assegura que os estudantes que precisam de mais suporte possam ser rapidamente
identificados e encaminhados para o préximo nivel de intervencéo.

A flexibilidade para mudar de niveis os estudantes podem ser movidos entre os diferentes niveis de cuidado
conforme as suas necessidades mudam, garantindo que recebam o apoio mais adequado em qualquer
momento de sua jormada O acesso facilitado aos servigos de satide mental reduzindo barreiras como o estigma
e longas esperas Isto é particularmente relevante em ambientes académicos, onde o stress e a ansiedade podem
ser significativos, mas o acesso a tratamentos adequados é frequentemente limitado. A participacdo ativa do
estudante, encoraja-se que os estudantes desempenhem um papel ativo na sua recuperacao, escolhendo entre
varias opgdes de tratamento disponiveis e participando das decisdes sobre o cuidado. Isso aumenta a sensagdo

de controlo sobre a sua satide mental e 0 comprometimento com o tratamento.



Estes principios ndo apenas estruturam uma abordagem mais eficiente e escalavel para o cuidado da satde
mental mas também promovem uma cultura de proatividade e responsabilidade pessoal entre os estudantes,
encorajando-os a participar ativamente no seu préprio processo de restabelecimento (Galvdo et al, 2024). O uso
de tecnologias de informagéo e dispositivos méveis faz parte da realidade clinica e das suas perspetivas futuras.
E importante mencionar que, embora estes aplicativos possam ser Gteis para o autocuidado e a gestdo do bem-
estar mental eles ndo substituem o apoio de um profissional qualificado de satide mental (psicdlogo ou
psiquiatra). A medida que avancamos na era digital é imperativo que os aplicativos de monitorizacdo e gestdo
de satide mental sejam desenvolvidos e usados de forma responsavel garantindo a seguranca, dignidade e
bem-estar dos usudrios (Galvao et al, 2024).

CONCLUSAOQ

Navegar pelos desafios do ensino superior requer mais do que apenas habilidades académicas exige também
autorregulacdo emocional resiliéncia mental e emocional Reconhecer os desafios comuns enfrentados e
entender os seus impactos na satde mental € o primeiro passo. Implementar estratégias de enfrentamento
eficazes e procurar recursos disponiveis sdo passos subsequentes vitais. Universidades, professores, alunos e a
comunidade em geral tém um papel a desempenhar na promogéo da satide mental e bem-estar no ensino
superior. Criar um ambiente de apoio e inclusdo, onde os estudantes se sintam capacitados para procurar ajuda,

é essencial para cultivar uma comunidade académica saudavel e resiliente.
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RESUMO

Introducdo: A epilepsia € uma condigdo associada a altos niveis de estigma Trata-se de um distiirbio
neurolégico caraterizado por uma propensdo persistente a gerar crises epiléticas recorrentes Objetivos mapear
bibliografia sobre o estigma e atitudes relativamente a epilepsia nos estudantes do ensino superior e construir
estratégias de gamificagdo de promocgio da literacia em epilepsia Metodologia: Scoping review que visou dar
resposta a questdo quais os conhecimentos e atitudes dos estudantes do ensino superior sobre epilepsia?
Resultados: Estudantes universitarios com epilepsia podem enfrentar desafios tinicos no ambiente académico.
Alguns desses desafios podem incluir a necessidade de gerir a medicacao, a possibilidade de ter convulsGes em
plblico, o impacto das convulsées na memdria e na concentragdo, e as preocupagdes com a estigmatizacdo e a
discriminacdo Conclusdo: Destaca-se a hecessidade de melhorar o conhecimento e as atitudes em relacdo a
epilepsia entre os estudantes de profissées de satide e destaca-se também a importancia da educacdo e de uma
abordagem multidisciplinar para lidar com a doenga Construimos o jogo de cartées EpiAware, o qual integra, as
tematicas Conhecimentos sobre a doenca epilepsia: sinais e sintomas Conhecimentos sobre ajuda face a uma
crise, Habitos e comportamentos de satide ligados a epilepsia; Alimentacdo e nutricdo; Gestdo do stress e da
ansiedade; Mitos/desconstrucdo

INTRODUCAO
A epilepsia é uma das patologias neurolégicas mais prevalentes do sistema nervoso, afetando mais de 70

milhGes de pessoas em todo o mundo. A sua patogénese € multifatorial e os mecanismos especificos ainda sdo
em grande parte desconhecidos A Organizacdo Mundial da Saide estima que 8 em cada 1000 pessoas em
todo o mundo tenham epilepsia, e a prevaléncia desta doenca em paises em desenvolvimento é mais elevada
quando comparada com a de paises desenvolvidos A epilepsia € uma condicdo associada a altos niveis de
estigma, preconceitos e a falta de conscientizacdo. As evidéncias revelam que o conhecimento e atitudes em
relacdo a epilepsia entre estudantes universitdrios das dreas da salde denotam falta significativa de
conhecimento sobre a epilepsia, dificuldade em identificar corretamente a causa da epilepsia ou a forma correta
de agir em caso de crise epilética; atitudes negativas em relagdo a epilepsia, medo, vergonha, pena e
discriminac&o em relagdo as pessoas com epilepsia

Atualmente a promogao da satde faz parte de uma agenda transformadora para a mudanca, e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) oferecem uma oportunidade Unica para abordar a satde e os seus
diversos determinantes de maneiras integradas e transformadoras, ressaltando a contribuicdo da satde e do
bem-estar para o objetivo global de alcancar a equidade e garantir que ninguém seja deixado para tras.



O jogo EpiAware constitui uma estratégia de gamificagéo, que vai ao encontro dos ODS da Agenda 2030 das
Nagbes Unidas (United Nations 2015), e tem claramente potencial de impacto positivo na promocgdo da
qualidade de vida e bem estar do doente portador de epilepsia.

Mudar a forma de encarar e tratar pessoas com epilepsia traz, como consequéncia, oportunidades aumentadas
para essas pessoas em diferentes setores da sociedade quer em contexto universitario como em contexto
laboral A conscientizacdo sobre a epilepsia pode ajudar a reduzir o medo e a vergonha associados a ela, bem
como ajudar as pessoas a lidar melhor com crises epiléticas Destaca-se a necessidade de melhorar o
conhecimento, a compreensdo, as atitudes em relacdo a epilepsia entre os estudantes de profissdes de satde e
destaca-se a importancia da educacdo e promocdo da literacia, numa abordagem multidisciplinar para lidar
com a doenca A educacgéo pode ajudar a reduzir o estigma e a discriminacao associados a epilepsia e melhorar
o tratamento e o cuidado para pessoas com a doenca

O objetivo geral do estudo foi mapear bibliografia sobre o estigma e atitudes relativamente a epilepsia nos
estudantes do ensino superior e; produzircontetidos para construcdo de um jogo de cartdes sobre a tematica da

epilepsia, que visa promover a literacia em epilepsia.

METODOLOGIA

A realizacdo desta scoping review visou dar resposta a questdo quais os conhecimentos e atitudes dos
estudantes do ensino superior sobre epilepsia? Efetudmos as etapas preconizadas por Arksey e OMalley (2005),
para a realizacdo de uma scoping review : (1) identificar as) questio(6es) de investigacéo, (2) pesquisa dos
estudos relevantes; (3) selegéo dos estudos; (4) andlise dos resultados; e (5) agrupar, resumir e apresentar os
resultados. A pesquisa foi conduzida na Web of Science Core Collection e Scopus, utilizando os seguintes
termos de pesquisa, operadores booleanos e critérios de inclusdo: Termos de pesquisa: stigma AND epilepsy
AND (Chigher education” OR “university students). Anos incluidos todos Tipo de acesso todos Tipo de
documentos: artigos e publicagdes em atas de congressos cientificos.

Tipo de estudos todos. Linguas documentos em inglés, portugués, espanhol, francés e alemao. A extracdo dos
dados foi realizada em abril de 2023 Nesta revisdo foram considerados estudos primarios (investigagdes
originais) e publicados Foram considerados estudos de paradigma quantitativo, qualitativo, e com métodos
mistos, bem como revisdes da literatura, sistematicas e ndo estruturadas. De igual modo, estudos observacionais
(com desenhos descritivos, exploratdrios e analiticos) e experimentais, bem como estudos de corte transversal e
longitudinais. Como o objetivo de uma scoping review € abranger o maximo da literatura disponivel o principal
critério para a selecdo dos documentos incluidos no estudo foi a relevancia para responder a questéo de
investigacéo, passando a avaliacdo da qualidade metodoldgica para segundo plano.



A andlise do titulo, resumo e texto completo foi sempre realizada por dois ou mais investigadores independentes
da equipa de investigacdo, que selecionaram os artigos a ser considerados para revisdo, tendo por base os
critérios de inclusdo e exclusdo. A extracdo dos dados foi realizada por dois investigadores, baseando-se o
instrumento desenvolvido em tormo dos objetivos e da questdo de investigacao, no modelo do Joanna Briggs
Institute Jordan et al, 2019). No total foram encontrados 63 documentos que cumpriam os critérios de pesquisa,
14 encontraram-se em ambas as bases de dados e 43 foram eliminados por razdes varias sendo que no final 6
documentos foram ao encontro de todos os critérios e objetivos propostos. A arvore de decisdo da pesquisa

efetuada e dos documentos excluidos, € apresentado na Figura 1
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RESULTADOS E DISCUSSAQO

A compreensdo e as atitudes em relacdo a epilepsia entre estudantes do ensino superior sdo temas de
significincia crucial para a melhoria da gestdo e percecdo desta condicdo crénica Diversos estudos tém
investigado estes aspetos, revelando insights valiosos.



O estudo de Sheridan et al (2016) revelou que os estudantes que divulgaram a sua condicdo de epilepsia aos
colegas geralmente experimentaram uma resposta positiva. A divulgacdo ajudou a aliviar o stress e a ansiedade
associados a tentativa de esconder a condi¢do. No entanto, a reagdo dos colegas variou significativamente:
alguns reagiram com empatia e apoio, enquanto outros demonstraram ignorancia e atitudes discriminatérias.
Este estudo enfatiza a importdncia do conhecimento sobre epilepsia, pois os estudantes que receberam
educacdo adequada sobre a doenca foram mais propensos a reagir com empatia e apoio. Além disso, a pesquisa
destacou a necessidade de uma abordagem multidisciplinar na gestdo da epilepsia, envolvendo profissionais de
satde, familiares e amigos No estudo comparativo conduzido por Souza et al (2018), o conhecimento sobre
epilepsia foi avaliado entre estudantes de satide de diferentes paises, incluindo Brasil Argentina, Portugal
Estados Unidos e Africa do Sul O estudo revelou que alguns estudantes mantinham atitudes negativas, como
discriminacdo e esteredtipos, que podem resultar em tratamento inadequado e injusto de pessoas com epilepsia
Os estudantes que conheciam alguém com epilepsia apresentaram pontuagdes mais altas na escala de
conhecimento e atitude, em comparacdo com aqueles que ndo conheciam ninguém com a condigdo. No
entanto, o conhecimento geral sobre epilepsia foi considerado baixo, embora estudantes do Brasil e Portugal

tivessem um conhecimento ligeiramente superior sobre os aspetos médicos da doenca.

O estudo de Yeni (2018) investigou o conhecimento e as atitudes em relacdo a epilepsia entre estudantes
universitarios de areas da satde. As principais conclusdes indicaram uma falta significativa de conhecimento
sobre a epilepsia, incluindo a incapacidade de identificar corretamente suas causas e a forma adequada de agir
durante uma crise epilética. Além disso, atitudes negativas, como medo, vergonha, pena e discriminacdo, eram
comuns entre os estudantes. O estudo sublinhou a importancia da educacdo em epilepsia para melhorar o
conhecimento e reduzir o estigma e a discriminacdo associados a doenca Gokgdz Durmaz et al (2022)
identificaram que muitos estudantes do departamento de gestdo de satde tinham um nivel insuficiente de
conhecimento sobre epilepsia. Estes estudantes mostraram dificuldades em identificar sintomas, causas e
tratamentos adequados para a condi¢do, além de exibirem atitudes negativas e preconceituosas em relacdo as
pessoas com epilepsia. Esse estudo reforca a necessidade de programas educativos direcionados para aumentar
a conscientizacdo e o conhecimento sobre a epilepsia entre futuros profissionais de satide. Alkhotani e Alkhotani
(2022) constataram que as mulheres tendiam a ter atitudes mais positivas em relacdo a epilepsia do que os
homens. Isto sugere que o sexo pode desempenhar um papel significativo na percecdo da epilepsia, indicando a
necessidade de abordar estas diferencas nas estratégias educacionais e de conscientizacdo. Finalmente o estudo
de Fonseca et al (2004) destacou um equivoco comum sobre a assisténcia durante crises epiléticas, como a
pratica de introduzir objetos na boca do paciente para evitar que morda a lingua ou se asfixie Esta pratica, além
de ndo ser protetora, frequentemente resulta em lesdes tanto para o paciente quanto para o cuidador. Embora
tenha havido uma melhoria acentuada nessa postura, ainda 32% dos universitarios ao final do curso
acreditavam que tal procedimento era oportuno.



Em sintese, os estudos analisados evidenciam uma lacuna significativa no conhecimento e atitudes em relacdo
a epilepsia entre estudantes de satde. A educacdo continua e abrangente sobre a epilepsia é fundamental para
melhorar o conhecimento, reduzir o estigma e promover atitudes de apoio. A adogdo de uma abordagem
multidisciplinar e o envolvimento de diversos atores sociais sdo essenciais para a gestdo eficaz da epilepsia,

criando um ambiente mais inclusivo e compreensivo para as pessoas que vivern com essa condicao.

O JOGO EPIAWARE
Propusemos gamificar contetidos criticos através de um jogo fisico, similar a jogos como o Trivial Pursuit, que

inclui 6 grupos de cartdes sobre a tematica da epilepsia, que visa promover a literacia em epilepsia e ser uma
ferramenta inclusiva dos estudantes em ambiente escolar Assim, ao transformar o estigma e o
desconhecimento em compreensdo e intervencao sera uma experiéncia interativa e divertida e constituir-se-3
como uma ferramenta de inclusio. O jogo EpiAware estard incluido na categoria de “jogos de cartas’, ao estilo
do Trivial Pursuit ou seja, os jogadores irdo passar, de forma lidica, mas ndo menos informativa, por um
conjunto vasto de temas aprendendo, desta forma, muito sobre a epilepsia Um dos obijetivos do jogo,
especialmente quando jogado por estudantes do ensino supetior, é incluir colegas que tenham epilepsia,
ajudando, desta forma, a eliminar o estigma associado a doenca. O jogo de cartdes EpiAware integra como
tematicas: Conhecimentos sobre a doenca epilepsia: sinais e sintomas; Conhecimentos sobre ajuda face a uma
crise; Habitos e comportamentos de satde ligados a epilepsia; Alimentagdo e nutricio; Gestdo do stress e da
ansiedade; Mitos/desconstrucdo. A gamificacdo através de jogos do tipo trivial apresenta uma abordagem
promissora para aumentar a literacia em epilepsia entre estudantes do ensino superior. Ao promover o

engajamento, reforcar o conhecimento, oferecer feedback imediato e reduzir o estigma

CONCLUSOES
A conscientizacdo sobre a epilepsia desempenha um papel crucial na reducdo do medo e da vergonha

associados a esta condicdo, promovendo uma melhor compreensao e capacidade de lidar com crises epiléticas.

Destaca-se a necessidade de melhorar o conhecimento e as atitudes em relagéo a epilepsia entre os estudantes
de profissdes de salide e destaca- se também a importancia da educacdo e de uma abordagem multidisciplinar
para lidar com a doenca. A educacdo pode ajudar a reduzir o estigma e a discriminagéo associados a epilepsia e
melhorar o tratamento e o cuidado para pessoas com a doenca Concluiu-se que sdo necessarias mais
oportunidades de educacdo sobre esta doenca crénica A gamificagdo pode ajudar a motivar os estudantes a
adotarem comportamentos saudaveis monitorizarem a sua condicdo de saide e aderirem ao tratamento
prescrito. Além de melhorar o conhecimento factual a gamificacdo pode contribuir significativamente para a
reducdo do estigma Ao desafiar esteredtipos e corrigir mal-entendidos comuns sobre a epilepsia, os jogos

educativos podem ajudar a construir uma compreensdo mais precisa e empatica desta condicéo.



Estudantes expostos a tais métodos educativos tendem a desenvolver atitudes mais positivas e informadas o

que é crucial para a formagcgo de profissionais de satide competentes e compassivos.

A abordagem multidisciplinar na educacdo sobre epilepsia também é fundamental Envolver diferentes
profissionais de satde, familiares e a comunidade no processo educativo pode criar uma rede de apoio mais
ampla para individuos com epilepsia. Isto ndo sé melhora a gestdo da condigdo, mas também promove uma
cultura de inclusdo e suporte.
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RESUMO

Objetivo: Apresentar as ferramentas gamificadas e tecnologias educacionais utilizadas para aprofundar o
conhecimento dos estudantes de graduacdo em enfermagem sobre cuidados perioperatdrios Metodologia:
Estudo de natureza descritiva, desenvolvido em 2023 sobre uma sequéncia didatica gamificada utilizando
plataformas online como LearningApps Jeopardylabs e Genially, além de recursos analdégicos como jogos de
tabuleiro. Cada ferramenta abordou diferentes aspectos dos cuidados perioperatdrios desde orientagGes pré-
operatdrias até a alta hospitalar. Foi implementado no primeiro semestre de 2024 integrando as atividades
praticas e tedricas de uma disciplina cirtirgica. Resultados Cinco jogos online foram criados: desvendando a
anestesia e componentes da sala operatdria na LeamingApps; lamina da cura: desafios da organizagdo do
centro cirtirgico no Genially; além de pds-operatdrio imediato e alta do paciente cirtirgico no formato Jeopardly.
Dois jogos de tabuleiro foram elaborados: preparacdo pré-operatdria e surgery safe Essas ferramentas digitais e
analdgicas promoveram um ambiente de aprendizagem dindmico e interativo, incentivando o engajamento e a
compreensdo dos conceitos pelos estudantes Conclusdo A implementacdo de estratégias gamificadas e
tecnologias educacionais no ensino de cuidados perioperatdrios mostrou-se eficaz Essas abordagens
enriqueceram a experiéncia de aprendizado, promoveram uma melhor compreensdo dos contetidos e uma
preparacdo mais solida para atividades praticas.

INTRODUCAO
Este estudo apresenta as estratégias gamificadas e tecnologias educacionais adotadas no ensino de cuidados

perioperatdrios para os estudantes do curso de graduagdo em enfermagem da Universidade Federal de Santa
Catarina O propdsito pedagdgico visa ndo apenas a transmissdo de conhecimento, mas também o
engajamento ativo e interativo dos estudantes. A gamificacdo, ao utilizar elementos dos jogos, busca motivar os
participantes e promover aprendizagens por meio de estratégias envolventes, aproveitando o aspecto lidico
jpara aumentar a motivacéo dos estudantes universitarios (Murr & Ferrari, 2020).

Nesse novo cendrio educativo, € essencial que abordagens metodologicas fomentem um ambiente questionador
e investigativo. Diferentemente das metodologias tradicionais, onde o docente apenas disserta o contetido, as
metodologias gamificadas incentivam uma postura auténoma e engajada dos estudantes Assim, o
desenvolvimento de tecnologias educacionais que auxiliem os estudantes a adotarem uma postura mais
protagonista nas aulas de cuidados perioperatérios tormou-se uma prioridade Condigdes necessarias devem ser
estabelecidas pelo docente para que os estudantes se envolvam com a realidade contemporanea no ambito
educacional, por meio de situagles praticas e da sistematizacdo progressiva dos niveis de dificuldade das
atividades propostas (Silva & Motta, 2024).



A gamificacdo compreende o uso da sistematica e da mecanica dos jogos para resolver problemas motivar e
engajar pessoas (Busarello, 2016). Incorporar elementos dos jogos a dindmica de sala de aula pode promover
maior engajamento e interesse dos estudantes. A utilizacdo da gamificacdo, como base na elaboracdo de
atividades que promovem o desenvolvimento das competéncias do contexto cirlrgico pode estimular um
ensino mais inovador e uma participacdo mais ativa em comparacdo as metodologias de ensino tradicionais.

Entretanto, para diversificar as aulas por meio da gamificacdo, € necessario que o docente conheca as
caracteristicas intrinsecas aos games e adapte seu planejamento a essa nova dindmica de aula, reavaliando a
efetividade dessa abordagem na aprendizagem dos estudantes Caractetisticas fundamentais dos games, como
a narrativa, o sistema de feedback recompensas, gerenciamento de conflito, cooperagdo, interacdo e
interatividade, sdo essenciais para maximizar as chances de produzir maiores niveis de motivacdo e

engajamento (Silva & Motta, 2024,

Dada a abstraggo de certos contetidos do contexto perioperatdrio, o desafio reside em buscar recursos didaticos
que possibilitem uma abordagem mais compreensivel desses conceitos Neste estudo, apresentam-se as
tecnologias educacionais desenvolvidas como ferramentas pedagdgicas para o ensino dos cuidados
perioperatdrios. Utilizou-se, para tanto, uma Sequéncia Didatica Gamificada (SDG), com o intuito de promover a
interacdo e a aprendizagem dos estudantes Uma SDG é definida como um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de objetivos educacionais (Kieling et al, 2023). Trata-se de uma
sequéncia de atividades planejadas, interligadas por estratégias que incentivam a motivagdo e o engajamento
dos estudantes, combinando elementos dos jogos.

OBJETIVO
Apresentar as ferramentas gamificadas e tecnologias educacionais utilizadas para aprofundar o conhecimento
dos estudantes de graduagéo em enfermagem sobre cuidados perioperatdrios.

METODOLOGIA

Estudo de natureza descritiva, sobre a producdo e a implementacdo de uma sequéncia didatica gamificada
acerca dos cuidados perioperatérios. Busca-se descrever o recurso didatico-pedagdgico desenvolvido pelos
docentes do curso de graduagdo em enfermagem, a partir da experiéncia de sala de aula

O desenvolvimento da SDG ocorreu ao longo de 2023 e foi implementado no primeiro semestre de 2024, no
contexto da disciplina de cuidado ao paciente cirlirgico na Universidade Federal de Santa Catarina A SDG
integrou jogos as atividades praticas e tedricas da disciplina Os participantes foram os estudantes da quinta
fase do curso de graduacdo em enfermagem, na faixa etaria entre 19 e 22 anos. Os contetdos e as atividades
interativas foram desenvolvidos utilizando plataformas online como LeamingApps, Jeopardylabs e Genially,
além de recursos analdgicos, incluindo jogos de tabuleiro.



Cada jogo foi projetado para abordar diferentes aspectos dos cuidados perioperatdrios, incluindo orientagdes
pré-operatdrias, intercorréncias cirlrgicas e alta hospitalar, com énfase na seguranca cirtirgica. Estudo aprovado
pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos sob niimero 6422116

RESULTADOS E DISCUSSAO
A criacdo da SDG foi desenvolvida considerando as competéncias e habilidades descritas no plano de ensino da

disciplina O quadro 1 apresenta a organiza¢do da SDG no ensino de cuidados perioperatérios, bem como os

contetidos de conhecimento selecionados e as estratégias propostas.

Quadro 1 - Organizagdo da SDG no Ensino de cuidados perioperatdrios

Tempo Tema Conteudos Estratégias
1°momento | Periodo pré- | - Preparo do paciente para o ato | e Role play game com quatro casos
6h/a operatorio. cirurgico. ficticios.
- Exame Fisico do paciente | o Jogo de tabuleiro: Preparagdo pré-
cirtirgico. operatoria.
- Orientacdes e Intervencoes de | o Produciio de Mapa mental.
enfermagem
2°momento | Periodo - Conhecimento da estrutura fisica € | e Conceitos relacionados a
Sh/a transoperatorio: organizacional organizagdo do centro cirfirgico,
dimensionamento | do centro cirurgico; recursos humanos e equipamentos.
e organizagdo. - Tempos cirtirgicos; e Jogo: Lamina da cura: desafios da
- Medidas de controle de infeccao, organizacdo do centro cirfirgico.
materiais, equipamentos ¢ ambiente. | o Jogo  Componentes da  sala
operatoria.
3°momento | Periodo - Classifica¢do das cirurgias quanto | e Conceitua¢do de anestesia,
Sh/a transoperatorio: a urgéncia, grau de contaminagdo e terminologias e posicionamento
anestesias, terminologia cirurgica; cirurgico.
terminologias e | - Posicionamento cirurgico; e Jogo desvendando a anestesia:
posicionamento - Procedimentos anestésicos: tipos e palavras cruzadas para
cirargico cuidados. enfermagem.
¢ Jogo de tabuleiro Surgery Safe.
[
4° momento | Periodo - Avaliacdo da condi¢do pds- e Aulas expositiva-dialogada sobre
6h/a pés-operatorio: cirdrgica do paciente; alta hospitalar.
sala de - Avaliacdo do paciente na SRPA; e Jogo Pés-operatorio imediato.
recuperagao pos- - Intercorréncias cirtrgicas; e Jogo Alta do paciente cirtirgico.
anestésica (SRPA) | - Preparo do paciente para alta.

Na primeira atividade de cada sequéncia didatica, houve uma abordagem tedrica mediante aula expositiva
sobre os conteldos envolvidos nas etapas do processo cirtirgico: pré-operatdrio, transoperatdrio e pds-operatdrio.
Tais atividades foram apresentadas em PowerPoint, cujos slides continham textos, imagens, videos e outros
materiais multimidia. Essa apresentacdo inicial visou fomecer o aprofundamento tedrico necessario para os
estudantes Na continuidade o desenvolvimento da SDG focou-se na integracdo de estratégias gamificadas, em
formato de jogos e desafios, com interatividade colaboracdo e sistema de pontuacdo, dentre outras
caracteristicas dos games (Silva & Motta, 2024,

No primeiro momento, apds a abordagem tedrica dos cuidados de enfermagem no periodo pré-operatério e a
realizacdo de um role play game baseado em quatro casos ficticios, os estudantes, organizados em duplas,
participaram do jogo de tabuleiro "Preparo pré-operatdrio



O jogo aborda aspectos relacionados as orientagdes de preparo cirlrgico, incluindo temas como restricdo de
alimentos e liquidos, praticas de higiene, exames complementares entre outros A dindmica do jogo incentiva
questionamentos e esclarecimentos adicionais, promovendo uma experiéncia envolvente e informativa

Durante o segundo momento, os estudantes foram expostos a conhecimentos sobre a organizacdo do centro
cirtirgico e medidas de controle de infeccdo. Utilizou-se como estratégia a resolucdo de dois jogos "A 1amina da
cura’ e ‘Componentes da sala operatéria’. A Lamina da cura: desafios da organizagdo do centro cirtirgico
(Figura 1, um jogo estilo escape room, desenvolvido na plataforma Genially, oferece uma narrativa em que os
jogadores precisam reunir os elementos essenciais do centro cirGrgico para forjar a Tamina da Cura” Os
jogadores exploram diversos aspectos da sala operatéria, equipamentos cirGrgicos e equipe, enfrentando
obstaculos e adversidades no caminho.

Figura 1 - Jogo Lamina da cura. Florianépolis, SC, Brasil 2023,
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O jogo "Componentes da Sala Operatéria’ (Figura 2), uma ferramenta educativa desenvolvida na plataforma
LeamingApps desafia os estudantes a associar imagens de componentes cirirgicos, como o sistema integrado
de anestesia, o bisturi elétrico, 0 monitor cardiaco, aos seus nomes corretos, promovendo uma compreensao

pratica e visual dos elementos essenciais da sala cirlirgica
Figura 2 — Componentes da Sala Operatéria. Florianopolis, SC, Brasil 2023
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O terceiro momento da SDG abordou anestesias terminologias e posicionamento cirlirgico. As atividades
incluiram o jogo Desvendando a Anestesia: Palavras Cruzadas para Enfermagem” e "Surgery Safe’. O jogo
"Desvendando a Anestesia’ (Figura 3), disponivel na plataforma LeamingApps, oferece uma atividade de
palavras cruzadas sobre anestesia, permitindo que os estudantes avaliem seus conhecimentos de forma
interativa e educativa "Surgery Safe, um jogo de tabuleiro, explora temas relacionados ao periodo
transoperatdrio. Cada jogador recebe um conjunto contendo um pedo e fichas, e o objetivo € visitar os cinco
territérios do tabuleiro, representando diferentes aspectos da seguranga cirlirgica, como posicionamento
cirlirgico, nomenclaturas, gestdo, anestesias e recuperacdo pds-anestésica Os participantes respondem
perguntas correspondentes aos temas, acumulando pontos e promovendo uma compreensao mais profunda
dos tépicos abordados.

Figura 3 - Jogo Desvendando a anestesia. Floriandpolis, SC, Brasil 2023
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Por fim, no quarto momento, a sequéncia didatica focou nos cuidados de enfermagem no periodo pds-
operatério. As atividades envolveram jogos no formato de quiz incluindo "Pés-operatério Imediato’ e "Alta do
Paciente Cirtirgico SRPA", ambos na plataforma JeopardylLabs. "Pés-operatdrio Imediato’ (Figura 4) permitiu
que os estudantes testassem seus conhecimentos em grupos, respondendo a 25 perguntas sobre intercorréncias,
sala de recuperacdo pds-anestésica, dindmica de passagem de plantdo e avaliagdo do paciente cirirgico. "Alta
do Paciente Cirlirgico SRPA" desafiou os estudantes com perguntas sobre critérios de alta, documentagdo
necessaria e outros aspectos relevantes do processo de alta na SRPA.

Essas atividades gamificadas promoveram uma revisdo interativa e dindmica dos contetidos, enriquecendo a
experiéncia de aprendizado e preparando os estudantes para enfrentar desafios praticos no ambiente cirirgico.

O acesso aos jogos é publico e gratuito, estando disponiveis online nas plataformas indicadas, pode ser jogado
em qualquer dispositivo com acesso a intermet, permitindo que estudantes educadores e profissionais da area da

saude utilizemn essa ferramenta educativa de forma acessivel e conveniente.
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Figura 4 — Jogo Pés-operatério imediato. Floriandpolis, SC, Brasil 2023
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Os jogos sdo reconhecidos como excelentes ferramentas didaticas para auxiliar na construgdo do conhecimento,
devido ao seu carater atrativo, seja pelo prazer ou pela experiéncia de jogar (Busarello, 2016). No entanto, a
utilizacdo de jogos eletrdnicos e jogos de tabuleiro em sala de aula ndo caracteriza, por si s, a gamificacdo. Para
que haja gamificacdo, é necessario que as atividades despertem maior engajamento e participagdo nos
estudantes, resultando em aprendizado (Vasconcelos et al, 2023). A gamificacdo ndo se limita a pontuagdo na
entrega de atividades ou tarefas ela requer uma abordagem que promova a interacdo e a motivacdo continua
dos estudantes (Murr & Ferrari 2020; Vasconcelos et al, 2023).

A adogdo dessas praticas inovadoras teve um impacto significativo no desenvolvimento académico dos
estudantes. A integracdo de novas tecnologias de aprendizagem, como os jogos educacionais, promoveu um
engajamento ativo e efetivo dos estudantes com o contetdo, resultando em um alcance qualificado dos
objetivos pedagdgicos. Essa preparacdo os capacita de forma mais eficaz para lidar com diversas circunstancias
no ambiente cirlirgico, promovendo uma melhor qualidade no cuidado ao paciente cirlirgico. Além disso, a
gamificacdo e o uso de tecnologias educacionais contribuem para o desenvolvimento de habilidades como
trabalho em equipe, tomada de decisdo e resolucéo de problemas (Busarello, 2016). Dessa forma, a inovagdo
pedagdgica promove uma experiéncia educacional mais dindmica e enriquecedora, preparando os estudantes

de maneira mais eficaz para os desafios do ambiente cir(irgico.

A sociedade enfrenta uma revolucdo digital impulsionada pelo avango tecnolégico, levando a educacéo a
adaptar-se as transformagdes sociais, incorporando essa realidade ao ambiente escolar/universitario (Santos
Junior & Monteiro, 2020). Nesse contexto, € necessario buscar ferramentas digitais e recursos analdgicos que
tormem o ensino mais dindmico e interativo, promovendo uma abordagem pedagdgica inovadora que estimule

0 pensamento critico e reflexivo dos estudantes.

A utilizacdo dessas ferramentas promoveu um ambiente de aprendizagem dindmico e interativo, incentivando

o engajamento dos estudantes e contribuindo para a retengdo de informagdes e compreensdo dos conceitos.
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Por fim, é possivel afimmar que o processo de gamificacdo presente nesta sequéncia didatica pode ser
considerado exitoso, considerando os elementos caracteristicos da mecanica dos jogos Estes incluem o
estabelecimento de regras e normas claras, a criacdo de um clima de competicdo entre os grupos de estudantes,
a atribuicdo de pontuacdo para cada atividade a indicagdo de desafios, a presenca do fator surpresa mediante a
revelacao gradual dos desafios e missdes a serem realizadas pelos estudantes, a necessidade de controle do
tempo para uma melhor gestdo das tarefas e a preocupacdo do docente em formecer feedback durante ou ao
final dos desafios. Esses elementos incentivaram a construgdo de novos saberes no contexto perioperatdrio e

mantiveram a intera¢do e o engajamento dos estudantes durante os jogos e desafios propostos.

CONCLUSAQ
A implementacdo de estratégias gamificadas e tecnologias educacionais no ensino de cuidados perioperatérios

mostrou-se eficaz Essas abordagens enriqueceram a experiéncia de aprendizado dos estudantes, promoveram
uma melhor compreensdo dos contetidos e uma preparacdo mais sdlida para atividades praticas. A utilizagdo de
plataformas digitais e recursos analégicos contribuiu para um ambiente de aprendizagem mais diversificado e
acessivel permitindo a adaptacéo a diferentes estilos de aprendizagem e necessidades individuais dos estudantes.
Destaca-se a importancia continua do uso de tecnologia e inovagdo no ensino da enfermagem, especialmente em
cuidados perioperatérios. Assim, é fundamental que as instituicdes de ensino invistam em metodologias

inovadoras, incentivando a experimentacao e a pesquisa em tecnologias educacionais.
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RESUMO

Introducdo: Nos contextos de salde pedidtricos alguns atos médicos e intervengdes de saude podem
desencadear consequéncias negativas nesta populacdo a médio e longo prazo Apesar das consequéncias
positivas e negativas do uso das tecnologias estas poderdo ser importantes recursos para prestar cuidados com
qualidade nesta populacdo Objetivos Pretende-se identificar as aplicacdes da Realidade Estendida aos
contextos de satide pediatricos Metodologia: Realizou-se uma revisdo narrativa da literatura na Scopus desde
2018 com descritores MeSH/DeCS. Resultados: A Realidade Estendida inclui a Realidade Virtual e a Realidade
Aumentada, diferentes entre si Ambas as tecnologias sdo utilizadas no ensino e treino de competéncias dos
profissionais de satide A Realidade Aumentada € usada na gestdo da ansiedade em procedimentos dentarios,
capacitagdo no uso de dispositivos e apoio em decisdes nos procedimentos médicos A Realidade Virtual
permite um uso mais abrangente na gestdo da dor e ansiedade em procedimentos invasivos, na reducdo do
medo pré e pds-operatdrio, na gestdo de sintomas na reabilitacdo, na satide mental e para proporcionar bem-
estar na hospitalizagdo Conclusdo Os profissionais de saude poderdo utilizar estas tecnologias para uma
hospitalizagao e cuidados de proximidade na comunidade de forma positiva. Alerta-se para a necessidade de
conhecimentos no uso destas tecnologias para uma pratica eficaz e segura

INTRODUCAQO
A avaliacéo da qualidade dos cuidados pediatricos apresenta dois dominios fundamentais como a experiéncia

dos cuidados de satide-doenca e a adequacdo do ambiente a estas etapas de vida, desejando-se contactos
positivos e significativos com os profissionais de satide (WHO, 2018). No entanto, os atos médicos e intervengdes
de satide necessitam ser bem geridos pelos profissionais, pela possibilidade de desencadear dificuldades a curto
e médio prazo na procura de cuidados de satide e problemas psicolégicos e fisicos (Duffy et al, 2019). Segundo a
UNICEF (2017), as tecnologias digitais mudaram o mundo e consequentemente, a populacdo pediatrica, com
consequéncias positivas e negativas Nos contextos de satde pediatricos o interesse dos mais novos pela
tecnologia podera ser utilizado para contactos mais significativos e eficazes, sem, no entanto, esquecer a
necessidade de capacitacdo das criangas/adolescentes e pais na gestdo das tecnologias As aplicagdes da
Realidade Estendida (RE) ou Extended Reality (RX) sendo o termo inglés mais conhecido, em contextos de
satide pediatricos sdo vastas e promissoras, abrangendo desde o treino clinico de profissionais de saide até a
melhoria da experiéncia de criancas/adolescentes e pais durante tratamentos Neste sentido, pretende-se
identificar as aplicaces da RE/RX aos contextos de satide pediatricos



METODOLOGIA
Realizada uma revisdo narrativa da literatura de publicagtes de estudos completos em inglés indexadas a
Scopus desde 2018 até 29 de maio de 2024, com os descritores virtual reality; augmented reality, extended

reality, pediatric

RESULTADOS E DISCUSSAO

A RE/RX inclui tecnologias com Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), e até a sua associacdo
(Realidade Mista) que estdo a mudar a forma como as pessoas interagem com o mundo e os contextos de
satde, permitindo experiéncias interativas e atrativas (Cascella et al 2023). A RV (Figura 1) transporta o
individuo para um mundo virtual através de 6culos de realidade virtual e a RA (Figura 2) complementa com

cendrios e imagens digitais 0 mundo real que pode ser criado através também de uns éculos especificos, ou
apenas com tablets ou smartphones (Zhou & Li 2024).

Fig. 1: Exemplo RV imersiva: gerado por IA (DALLE3) Fig. 2 Exemplo RA: gerado por IA (DALLE3)

A RV com a utilizacdo de éculos permite uma visualizacdo de cendrios virtuais num angulo de 360°, e pode ser
classificada em imersiva (ativa) ou ndo-imersiva (passiva), com opges de custos mais ou menos acessiveis
(Omlor et al, 2022). Os mesmos autores referem que a RV imersiva cria uma ilusdo de presenca recorrendo ao
sistema sensorial e a RV ndo-imersiva ndo permite a interacdo ou a mudanca do ambiente pelo utilizador. A RA
também apresenta dispositivos de alta tecnologia ou dispositivos acessiveis, permitindo interatividade dentro do
ambiente real (Ribeiro et al, 2024). A Realidade Mista conjuga a RV e a RA, combinando o mundo real com
elementos virtuais possibilitando a interacdo entre estes dois mundos (mundo real e mundo virtual) de forma
dindmica (Yoo & Son, 2024).



A RV e a RA sdo tecnologias importantes na educacdo e treino de competéncias técnicas e competéncias
socio-emocionais de profissionais de satide em pediatria, inclusive em Enfermagem, e possibilitando a formagdo
em procedimentos pedidtricos complexos onde a seguranca e o bem-estar das criancas/adolescentes sdo
criticas (Yoo & Son, 2024; Cascella et al 2023, Coduri et al, 2023 Jeffers et al, 2023). As utilizacdes desta
tecnologia podem desenvolver competéncias relacionadas com os procedimentos anestésicos (Cascella et al,
2023), com suporte basico e avancado de vida neonatal (Coduri et al, 2023) e pediatrico Ueffers et al, 2023),

No ambito da RA nos ambientes de satde pediatricos, estas tecnologias sdo utilizadas na gestdo da ansiedade
em procedimentos dentdrios (Alabduljabbar et al, 2023), na capacitacdo de uso de dispositivos inalatdrios
(OConnor et al, 2023) e no apoio a decisdes em procedimentos médicos (Pivazyan et al, 2022, Waltuch et al,
2022).

A RV permite uma integracdo na gamificagdo no mundo virtual e assim, conseguir maior aplicacdo nos
ambientes clinicos, sendo utilizada na reducdo da ansiedade/dor Zhao et al, 2023) e até como substituto de
analgesia ou sedacdo em procedimentos cirlirgicos minor (Salimi-Jazi et al 2024) e ortopédicos (Burkhart,
2023), tratamento de queimaduras (Savas et al 2023), procedimentos dentdrios (Zhao, 2023), e outros
procedimentos envolvendo pungdes (Camacho-Cruz et al 2023, Chang et al, 2022), tratamentos de feridas e
insercdo de dispositivos (Caruso et al , 2020), com necessidade de mais estudos na dor crénica (Addab et al,
2023).

Utilizada na reducdo do medo pré e pds-operatdrio (Binay & Bal 2022), na reabilitacdo (Iosa et al 2022), na
gestdo de sintomas em cuidados paliativos (Moutogiannis et al, 2023), na melhoria de conhecimentos parentais
acerca das condicGes de satide-doenca e respetivos tratamentos (Yoo & Son, 2024) e na satide mental quer no
suporte de terapias cognitivo comportamentais (Bogdanski 2023), quer para proporcionar bem-estar durante a
hospitalizacdo (Tennant et al, 2020).

As dificuldades inerentes prendem-se com o custo, e a denominada curva de aprendizagem que € significativa
em profissionais de satide que ndo estdo familiarizados com sistemas tecnoldgicos avangados, alertando
também para a necessidade de garantir as questdes éticas e de privacidade, para além da realizacdo de mais
pesquisas para uma evidéncia mais robusta (Yoo & Son, 2024; Cascella et al, 2023, Coduri et al, 2023, Jeffers et
al, 2023).

A RE/RX apresenta-se como importante recurso nas mais variadas dreas da saide e contextos pediatricos mas
necessita de algumas considerages na sua implementacdo para evitar constrangimentos e complicacdes
(Atzori et al, 2018, Birckhead, 2019).



CONCLUSAQ
As aplicactes da RE/RX em contextos de satide pediatricos sdo vastas e promissoras, abrangendo desde o treino

clinico de profissionais de satde até a melhoria da experiéncia das criangas/adolescentes e suas familias durante
os tratamentos Os profissionais de satide nomeadamente os Enfermeiros nos diversos contextos pediatricos de
atuacao poderdo utilizar estas tecnologias para uma hospitalizacdo e cuidados de proximidade na comunidade de
forma positiva. No entanto, alerta-se para a necessidade destes profissionais procurarem conhecimentos no uso
destas tecnologias para uma pratica eficaz e segura
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RESUMO

Objetivo. Cocriar uma ferramenta de inovagdo pedagdgica de empoderamento das competéncias
comunicacionais em contexto de supervisdo clinica em enfermagem

Metodologia: Estudo com abordagem em pesquisa agdo participativa em saude Utilizagdo de métodos
participativos como World Café Arvore de Problemas e Mini-narrativas experienciais.

Resultados Encontraram-se quatro categorias de problemas comunicacionais do estudante de enferrmagem em
ensino clinico. As subcategorias criadas possibilitaram a criagdo do jogo "Dado (2) Fala’, com o objetivo de
facilitar e dinamizar a comunicagdo e evitar conflitos e outras intercorréncias no processo de supervisdo. Foram
criadas perguntas e respostas, simulando situag@es de didlogo com pares equipa multidisciplinar, supervisor,
familia e utente, organizadas sob a forma de cartas. Esta previsto para 2 a 6 jogadores/estudantes em que o
enfermeiro supervisor clinico tem o papel de moderador. Pretende-se que,_jogando, o estudante reflita e adquira
competéncias de comunicacdo.

Conclusées: O enfermeiro é competente na relagdo quando sabe ouvir, entra no mundo do outro, e respeita
incondicionalmente a estrutura do outro. Cabe ao supervisor clinico proporcionar oportunidades e potenciar as
capacidades dos estudantes para terem sucesso, comunicando. Nesse sentido, esta estratégia supervisiva, com
enfoque no empoderamento e treino de competéncias de comunicacdo, serd validada e catalisada em
instituicdes de ensino superior.

INTRODUCAO

A comunicacdo eficaz é uma pedra angular na pratica da enfermagem No contexto do ensino clinico em
enfermagem, onde os estudantes tém a oportunidade de aplicar teoria e habilidades praticas em ambientes
clinicos reais, o desenvolvimento de competéncias de comunicacdo torma-se ainda mais crucial A interacdo com
utentes, familiares, colegas, supervisores e membros da equipa de satde requer habilidades de comunicacdo
sensiveis e empaticas para estabelecer relacionamentos terapéuticos e formecer cuidados centrados no utente.

A existéncia de competéncias comunicacionais clinicas esta associada a uma série de beneficios para o utente e
para o proprio estudante Na sua pratica, o clinico pergunta, ouve respostas e demonstra vontade de ajudar, e
esta pratica ird influenciar diretamente a satisfacdo com o ato clinico, o sofrimento psicolégico, os sintomas
fisicos, a regularidade e adesdo a terapéutica, a adesdo a estilos de vida mais saudaveis, a melhoria dos
marcadores biolégicos e a diminuicdo do tempo de intemamento. Ou seja, utentes que se sentem
compreendidos e bem atendidos tendem a relatar maior satisfagdo com o atendimento recebido, o que pode

influenciar positivamente a sua adesdo ao tratamento e a sua experiéncia global de satide



No entanto, desenvolver habilidades de comunicacdo ndo é uma tarefa triviall As competéncias
comunicacionais sdo complexas e multifacetadas, exigindo tempo e pratica para serem melhoradas No
contexto do ensino clinico, os estudantes de enfermagem enfrentam desafios Ginicos ao interagir com uma
variedade de individuos em situagdes clinicas diversas Eles devem ser capazes de adaptar a sua comunicagdo
de acordo com as necessidades e caracteristicas de cada utente, demonstrando empatia, escuta ativa e

habilidades de assertividade.

E nesse cenério gue surge a necessidade de desenvolver estratégias inovadoras para capacitar os estudantes de
enfermagem nas suas competéncias de comunicacdo. Uma abordagem promissora € a utilizacdo de estratégias
supervisivas como a aplicacdo de jogos que possam simular situagdes clinicas e formecer oportunidades de

pratica e aprendizagem de forma interativa e envolvente.

OBJETIVOS
O objetivo principal é cocriar uma ferramenta de inovacgdo pedagdgica de empoderamento das competéncias

comunicacionais de estudantes de enfermagem em contexto de supervisdo clinica

METODOLOGIA

O desenvolvimento da ferramenta de jogo foi realizado utlizando uma abordagem de pesquisa-acdo
participativa em satde (Ledwith & Springett, 2010), que envolve a colaboracdo ativa de enfermeiros de diversas
especialidades com formagdo em supervisdo clinica, na cocriagdo e validagdo do jogo. Esta metodologia foi
escolhida pela sua capacidade de envolver os participantes de forma ativa e colaborativa, garantindo que a

ferramenta desenvolvida reflita as necessidades e experiéncias da comunidade académica de enfermagem

A pesquisa-acdo participativa em satde é um processo iterativo que envolve varias etapas desde a
identificacdo dos problemas até a implementacdo de solugdes e a avaliagdo do seu impacto (Ledwith &
Springett, 2010). Neste caso, a partir da identificacdo dos problemas comunicacionais enfrentados pelos
estudantes em ensino clinico, serdo desenvolvidas perguntas e respostas para o jogo, abordando diversas
situaces de didlogo comuns no contexto clinico O jogo serd projetado para promover a reflexdo, o
desenvolvimento de habilidades e a autoconfianca dos estudantes na comunicacdo com utentes, familiares,
colegas, supervisores e membros da equipa de satde

Neste estudo, foram utilizados métodos participativos como o World Café a Arvore de Problemas e as Mini-
narrativas experienciais, para explorar e compreender os problemas comunicacionais enfrentados pelos
estudantes de enfermagem em ensino clinico. Optou-se pelo World Café por este método promover o didlogo
em grupo de forma estruturada e produtiva, permitindo que os participantes partilhem perspetivas diferentes,

criem pontes e novas ideias.



Também permite a escuta ativa e valoriza a diversidade de perspetivas para promover um debate rico e
inclusivo. Estas informagdes podem ser usadas para tomar decisGes, gerar insights ou desenvolver solucdes para
0 que possamos Vir a fazer a seguir numa segunda etapa da investigacao.

Quanto & Arvore de Problemas é uma ferramenta utilizada na andlise e identificacsio de problemas que se
considera que existem no contexto do ensino de competéncias de comunicacdo. Euma representacdo grafica e
hierdrquica dos diferentes aspetos e causas de um problema, auxiliando na compreensao das relagdes entre eles.
E construida a partir de um problema central (comunicacio), que é colocado no topo da arvore e si0
identificadas as principais causas relacionadas a esse problema central que sdo dispostas como ramos
secundarios da arvore. A partir desses ramos secundarios, é possivel identificar as causas mais especificas. Esta
estrutura em forma de arvore ajuda a visualizar de forma clara e organizada as diferentes dimensdes relagdes
entre os problemas identificados, facilitando a andlise e compreensdo. A partir desta andlise, € possivel
desenvolver solugdes e estratégias.

Também foi considerado Utll o uso de mini-narrativas ou narrativas experienciais de vida, onde cada
participante pode contar as suas experiéncias de interagdo comunicacional que tenham tido algum significado.
Estas sdo pequenas histdrias que contam detalhes significativos ou marcantes da vida de uma pessoa, e podem
incluir acontecimentos, experiéncias, memorias ou reflexdes que tém importancia para a pessoa que as conta
Assim, podem ajudar a dar sentido a uma experiéncia ou a compreender sentimentos, emogdes e relagdes com
os outros. Além disso, as mini-narrativas podem ser utilizadas como ferramentas para promover a reflexdo, o

autoconhecimento e o empoderamento, neste caso, de competéncias comunicacionais.

Numa fase seguinte foi utilizada a andlise dos contetdos resultantes destas metodologias para delinear uma
ferramenta que permita uma Abordagem da Mudanga, entendida como um método que se baseia no principio
de que devem ser ensinadas habilidades as pessoas que sdo significativas para as suas vidas de forma a
promover a sua interacdo social Procura-se identificar as necessidades de comunicacdo e as competéncias
associadas a essas necessidades, para desenvolver estratégias de ensino que sejam relevantes, funcionais e
aplicaveis permitindo que todos participem e se envolvam ativamente no processo de aprendizagem e

consigam aplicar o que aprendem aos contextos reais.

Pretende-se que, em contexto de ensino-aprendizagem, se criem processos que potenciem a exceléncia da
comunicacao entre docentes, enfermeiros supervisores e estudantes, que se tormem significativos nos ensinos
clinicos. Destes processos participativos resulta a cocriagdo de uma estratégia de empoderamento das
competéncias comunicacionais na comunidade académica para reduzir conflitos e melhorar o bem-estar
psicolégico em contexto académico. Esta estratégia serd validada com Estudantes e Docentes de Escolas de
Satde.



RESULTADOS E DISCUSSAQ
A pesquisa-acdo participativa, através da analise de contetido como fundamentada por Bardin (2016), revelou

categorias associadas ao conceito de supervisor, como formacdo, processo e relacdo interpessoal As
competéncias do supervisor foram divididas em intrapessoais e interpessoais abrangendo habilidades
cognitivas, comportamentais, comunicacionais, relacionais, emocionais e sociais. Foram identificados facilitadores
e barreiras ao processo de supervisdo, classificados como pessoais, organizacionais e sociais, essenciais para
compreender as dindmicas da supervisdo. As estratégias de desenvolvimento pessoal e profissional foram
destacadas resultando na criagdo de um jogo educativo para estudantes de enfermagem Este enfoque garantiu
que os resultados refletissem as experiéncias dos enfermeiros supervisores, promovendo praticas de supervisdo
mais eficazes e integradas.

A partir destes dados foi possivel identificar quatro tipo de situagdes de problemas comunicacionais
enfrentados pelos estudantes de enfermagem durante o ensino clinico, face o sujeito com quem interage: equipa
multidisciplinar, utente e familia, supervisor e pares Essas situagdes serviram de base para a criagdo do jogo
educativo "Dado (&) Fala’, uma ferramenta projetada para facilitar a comunicacéo e evitar conflitos no processo
de supervisdo clinica

As categorias derivadas da sistematizacdo dos problemas comunicacionais permitiram a elaboracdo de
perguntas e respostas que simulam situagdes de didlogo comuns enfrentadas pelos estudantes em contexto
clinico. As situagdes foram elaboradas de forma a abordar os problemas comunicacionais identificados e a
promover o desenvolvimento de habilidades de comunicacdo especificas como empatia, escuta ativa e
assertividade

O jogo foi projetado para 2 a 6 jogadores, que serdo estudantes do curso de licenciatura em enfermagem, com o
enfermeiro supervisor clinico a atuar como moderador. A escolha do niimero de jogadores foi determinada com

base na capacidade de garantir uma interacdo dindmica e participativa entre os estudantes.

Em termos de dindmica de jogo, os estudantes, em circulo, sdo desafiados a ler as perguntas, refletir e fornecer
respostas adequadas, e colecionar cartas desenvolvendo em simultédneo as suas competéncias de comunicagio.
Depois do estudante que tirou a carta dar a resposta, todos os outros jogadores podem contribuir para melhorar
a resposta. Quando um jogador ndo souber a resposta, qualquer jogador pode responder e ter a oportunidade de
ficar com a carta, respondendo quem disser primeiro que quer responder. Quando um jogador tiver 3 cartas da
mesma cor pode trocar 1 delas com outro colega que tenha 3 cartas de uma cor, € o jogo termina quando todos
os estudantes tiverem 2 cartas de cada cor. A elaboragdo do jogo também envolveu o desenvolvimento do
design, incluindo o logotipo e 0 nome, bem como a execucdo de um protétipo através de impressdo em trés
dimensdes da caixa, impressdo das cartas e plastificacdo das mesmas. O jogo sera validado através de grupos
focais com estudantes e docentes de enfermagem, onde serdo colhidos feedbacks e sugestes para melhoria.



A validacdo do jogo permitird garantir a sua relevancia e aplicabilidade no contexto académico de enfermagem
E por isso uma ferramenta promissora para o desenvolvimento das competéncias de comunicacdo dos
estudantes de enfermagem Ao simular situagdes de didlogo realistas e oferecer oportunidades de pratica e
aprendizagem, o jogo pode contribuir significativamente para o empoderamento dos estudantes e para a
melhoria da qualidade da comunicacdo em contexto clinico. Assim, o jogo "Dado (&) Fala" propde-se oferecer
uma abordagem pratica e interativa para o desenvolvimento das competéncias de comunicacdo dos
estudantes de enfermagem, facilitando e dinamizando a comunicagdo, além de evitar os conflitos no processo

de supervisdo clinica

CONCLUSAQ
O desenvolvimento do jogo Dado () Fala" representa uma importante contribuicdo para o ensino das

competéncias de comunicacdo aos estudantes de enfermagem Ao abordar desafios comunicacionais
enfrentados pelos estudantes durante o ensino clinico e oferecer uma abordagem pratica e interativa para o
desenvolvimento dessas competéncias, o jogo promove o empoderamento e a autoconfianca dos estudantes no

seu papel como futuros profissionais de enfermagem

Além disso, a abordagem participativa adotada neste estudo enfatiza a importdncia da colaboragdo na
identificacdo e resolucdo de problemas comunicacionais. O envolvimento ativo dos enfermeiros supervisores
clinicos e estudantes no processo de desenvolvimento e validagdo do jogo garante que ele responda as
necessidades e expectativas da comunidade académica de enfermagem Nesse sentido, esta metodologia é
fundamental para o desenvolvimento de uma ferramenta de jogo que atenda as necessidades e expectativas da

comunidade académica de enfermagem

Ao longo deste estudo, identificAmos quatro categorias principais de problemas comunicacionais enfrentados
pelos estudantes de enfermagem em contexto clinico, correspondendo a comunicacdo com utentes, familiares,
membros da equipa multidisciplinar e supervisores clinicos Através da categorizacdo desses problemas, foi
possivel criar perguntas e respostas que simulam situagdes de didlogo realistas, abordando uma variedade de
interagGes encontradas na pratica clinica.

O jogo ‘Dado (&) Fala" oferece uma oportunidade Gnica para os estudantes praticarem as suas competéncias de
comunicacdo de forma ludica, envolvente e supervisionada Além disso, 0 jogo proporciona um ambiente seguro
para os estudantes experimentarem diferentes abordagens de comunicacdo e receberem feedback construtivo
dos seus pares e supervisores. A validacdo do jogo por meio de grupos focais com estudantes e docentes de
enfermagem solidificarda a sua eficicia e relevancia Espera-se que os participantes relatem uma maior
confianca na comunicagdo apds o uso do jogo, destacando a sua utilidade como uma ferramenta educativa

valiosa para o desenvolvimento das competéncias de comunicacdo dos estudantes.



Além dos beneficios diretos para os estudantes o jogo Dado (&) Fala" também tem o potencial de influenciar
positivamente a qualidade dos cuidados de satide prestados. Alids, o enfermeiro é competente na relagdo quando
sabe ouvir, entra no mundo do outro, respeita e aceita incondicionalmente a estrutura do outro, e cabe ao
supervisor clinico proporcionar as oportunidades e potenciar as capacidades dos estudantes para terem sucesso,
comunicando. Assim, uma comunicacdo eficaz é fundamental para o estabelecimento de relagGes terapéuticas e
para a prestacdo de cuidados centrados no utente Ao capacitar os estudantes com competéncias de
comunicacdo sdlidas, o jogo contribuird para a promocdo de uma pratica de enfermagem mais humanizada e
compassiva. A médio e longo prazo prevé-se que haja transformagédo na comunidade académica para melhorar o
bem-estar psicoldgico e reduzir conflitos em contexto académico. No entanto, é importante reconhecer que o jogo
"‘Dado (&) Fala" é apenas uma parte de um processo mais amplo de desenvolvimento de competéncias de
comunicacdo em estudantes de enfermagem A educacdo em enfermagem deve incorporar uma variedade de
estratégias e abordagens para garantir uma formacgdo abrangente e holistica dos futuros profissionais de
enfermagem Em suma, o jogo Dado (@) Fala" representa uma ferramenta inovadora para o ensino das
competéncias de comunicagdo a estudantes de enfermagem Ao promover o empoderamento, a pratica e a
reflexdo dos estudantes, o jogo tem o potencial de contribuir para o desenvolvimento de profissionais de
enfermagem capacitados e compassivos, capazes de oferecer cuidados de satde de alta qualidade em diversos
contextos clinicos.
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RESUMO

Introducdo: Decursivo do avango e inovagdo técnico-cientifica na area da cirurgia cardiaca e face ao aumento
significativo da utilizacdo das novas tecnologias pela populagdo em geral emerge a necessidade de construgdo
de uma solugdo tecnolégica por meio de um aplicativo (APP) Essa solucdo tecnoldgica visa aprimorar a
literacia em satde, oferecer uma adequada preparacdo pré-operatdria, facilitar a recuperagdo pds-operatdria e
empoderamento da Pessoa no decorrer da sua experiéncia cirtirgica

Método: Construgdo de uma solugdo tecnoldgica digital acompanhada de canal comunicacional que permita o
acompanhamento on time e monitorizacdo da pessoa submetida a cirurgia cardiaca, desde a fase pré-
operatdria até acs primeiros trés meses de pds-operatorio.

Resultados esperados Uma eficaz preparagdo pré-operatéria e consciencializagdo da real recuperacdo,
funcionalidade e expectativas pds-operatdrias através de recomendagdes estratégias e técnicas, formecidas ao
longo da experiéncia cirtirgica Acompanhar o desempenho e receber feedback a medida que a aplicacdo é
usada pelos participantes através das suas respostas a questiondrios e formuldrios sensiveis as dreas de
subespecialidade em Enfermagem Especializada

Conclusdo: A integragdo dos cuidados de satide com a tecnologia possibilita a superagdo das barreiras
geograficas, aproximando os servigos de satde das populagdes. Isso contribui para uma transicdo mais eficiente
no processo saude/doenca

INTRODUCAO

Num mundo em constante mudanca, onde continuamente surgem novos desafios € essencial conhecer,
entender e acompanhar a nova revolugdo tecnolégica Esta revolugdo esta rapidamente modificando habitos,
comportamentos, relacionamentos e a maneira de trabalhar na sociedade em geral Destarte, € no setor da
satide que se evidencia o maior impacto decorrente dessa transformacéo, onde termos tais como e-Health e m-
Health ganham de forma célere relevo (OMS, 2019). Observa-se assim que a utilizacdo destas ferramentas
digitais pelos profissionais da satide esta em expansdo e o potencial desta tecnologia é sobejamente conhecido,
uma vez que constituem uma plataforma promissora para formecer educacdo personalizada, monitorizagdo a
disténcia, notificagdes de medicacéo e assisténcia mental tudo acessivel diretamente no dispositivo mével /
smartphone do doente (Machado et al, 2020). A luz da literatura cientifica atual denota-se a potencialidade da
inovac&o e tecnologias em satde na area especifica do cuidado integrado na cirurgia cardiaca (Lunde et al,
2020 Ragheb et al, 2022; Toft et al, 2024).



As aplicagtes méveis em satde possuem um grande potencial para transformar os comportamentos dos
usudrios em areas que afetam a saide, como a melhoria na implementacdo de programas de tratamento e a
adesdo a medicamentos prescritos, assim como na promogdo da literacia em satde Essas aplicagdes servem
como um meio facilitador para um atendimento centrado no usudrio, oferecendo suporte personalizado,
aumentando a seguranga, auxiliando nas intera¢gBes com os prestadores de cuidados e aprimorando as
transicdes no atendimento ao longo do sistema de satide (Rathbone et al, 2017). As solucSes tecnoldgicas
através de aplicativos ndo devem ser vistas como uma oportunidade para substituir o cuidado humano; ao
contrario, as aplicagdes méveis podem aprimorar o servigo prestado, proporcionando empoderamento aos

usudrios e melhorando a continuidade dos cuidados em diversos ambientes.

Fruto da idealizacéo de enfermeiras especialistas e peritas no cuidado a Pessoa submetida a cirurgia cardiaca e
no ambito do Grupo de Investigagdo em Enfermagem do Servigo Regional de Satde da Regido Auténoma da
Madeira (SESARAM EPERAM) emerge o projeto por nés apresentado que visa a Construgdo de uma solucdo
tecnoldgica digital acompanhada de canal comunicacional que permita o acompanhamento on time e
monitorizacdo da pessoa submetida a cirurgia cardiaca, desde a fase pré-operatdria até aos primeiros trés meses
de pds-operatdrio.

OBJETIVOS
Desta forma, idealiza-se a construgdo de uma solucdo tecnoldgica digital acompanhada de canal
comunicacional que permita 0 acompanhamento on time e monitorizagdo da Pessoa submetida a cirurgia
cardiaca, desde a fase pré-operatdria até aos primeiros trés meses de pds-operatorio.
Serd um médulo disponivel a todos os clientes elegiveis para acederem a APP.
Cujos principais objetivos sdo:

e Fomentar a literacia em satde dos clientes e seus cuidadores/familia;

e Promover uma adequada preparacéo pré-operatéria, facilitar a recuperacéo pds-operatério melhorando a

acessibilidade a equipa de enfermagem no pds-alta;
e Empoderar a Pessoa no decorrer da sua experiéncia cirlirgica;

E expectével que a utilizacio da APP permita reduzir o niimero de contatos para o hospital/ servico em geral,
possibilitando um efetivo aproveitamento da equipa de satide e dos recursos hospitalares.

METODOLOGIA
Trata-se de um estudo qualitativo experimental que visa a construcdo de uma solucdo tecnoldgica digital

acompanhada de canal comunicacional que permita 0 acompanhamento on time e monitorizagdo da pessoa
submetida a cirurgia cardiaca, desde a fase pré-operatdria até aos primeiros trés meses de pds-operatdrio.



Face ao exposto, definiram-se trés etapas, na etapa I sera realizado um estudo qualitativo exploratério dividido
em trés fases a primeira referente a revisdo de literatura que sustentara a construcdo da solucdo tecnoldgica. A
segunda fase relativa ao conteido do aplicativo digital onde serd realizado um estudo qualitativo exploratério
COm recurso a entrevista semiestruturada a pessoas submetidas a cirurgia cardiaca nos Gltimos seis meses.

A terceira fase relativa a validagdo do contetido do aplicativo digital por meio de focus group. Na etapa II serdo
operacionalizados os conteidos audiovisuais que integrardo o aplicativo digital, por fim, a etapa III consistira
num estudo misto referente ao desenho de conjunto de feixes de intervencdo de enfermagem especializada
Para sua operacionalizacéo, serd tida em consideracéo, ao longo de todas as etapas, a Politica de Privacidade e
Protecdo de dados do SESARAM, EPERAM

RESULTADOS ESPERADOS
Idealiza-se o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivo mével disponibilizado futuramente tanto para o

sistema operacional Android como para iOS, cuja nomenclatura serd posteriormente designada e cujo
construto serd composto na fase inicial por seis interfaces:

e Tela de apresentacao;

¢ Login do usuario;

¢ Dados de monitorizacao;

¢ Seccdo de informacio / literacia;

* Secgdo de capacitacdo / empoderamento;

¢ Secgdo comunicacional on time (Fale com o seu Enfermeiro Especialista);

Pretende-se que esta APP permita, em tempo real acompanhar o desempenho e receber feedback por meio de
indicadores de acado, conforme os usudrios utilizem a aplicacdo e respondam a formularios e/ou instrumentos de
tomada de decisdo de cada area de subespecialidade em Enfermagem Os usudrios serdo orientados a
identificar sinais e sintomas de alerta para saber quando devem procurar cuidado especializado, fomentando a

Sua proatividade no seu projeto de satide

A identificacdo precoce de sinais e sintomas permite a detegdo e monitorizacdo oportuna de eventuais
complicagdes pds-operatdrias com o objetivo de diminuir a taxa de readmissdo hospitalar. Ao longo do
programa, os usudrios e seus cuidadores/familia receberdo recomendagBes estratégias e técnicas que lhes
fornecem as ferramentas necessarias para uma melhor transicdo no processo de satde/doenca ao longo de

toda a sua experiéncia ciriirgica



CONCLUSAQ
O recurso a solucgdio tecnoldgica como ferramenta de cuidados de Enfermagem Especializada, possibilitard que os

usudrios possam receber cuidados de saide de maior proximidade, garantindo a eficacia, eficiéncia e seguranca
no cuidado assistencial alicercado as novas tecnologias, reduzindo assim eventuais barreiras que comprometem
0s acessos aos cuidados de satde do SESARAM, EPERAM Né&o obstante, e baseados na premissa que o recurso
a uma APP como ferramenta de cuidado a Pessoa submetida de cirurgia cardiaca néo substitui qualquer cuidado
prestado pelo Enfermeiro Especialista. Assim, a tecnologia vem acrescentar valor num novo paradigma da satde
onde se pretende cuidados de proximidade combater mitos e preconceitos e atingir cuidados integrados,
contribuindo para uma transicdo mais eficiente nos processos satde/doenca. Ainda no presente mas com
projecdo num futuro que se prevé com servigos de satde personalizados préximos € num tempo que
corresponda as necessidades das pessoas a enfermagem especializada que aqui se personifica, pretende estar na
vanguarda com a utilizacdo concomitante das novas tecnologias.
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RESUMO

Introducdo: Novas tecnologias vestiveis com objetivo de realizar andlise de pardmetros da marcha vém sendo
desenvolvidas ao longo dos Ultimos anos Para individuos pds Acidente Vascular Cerebral (AVC) a andlise
angular do tormozelo é muito importante de ser realizada; porém, nenhum dispositivo vestivel desenvolvido até o
momento se dedicou a esse fim Objetivo: Este estudo propds verificar a viabilidade de um dispositivo portatil
desenvolvido para andlise de pardmetros cinematicos da marcha de individuos pés AVC em ambiente
ambulatorial Métodos: Essa pesquisa caracteriza-se como estudo prova de conceito para avaliagdo de
viabilidade O dispositivo desenvolvido (DAMA) é constituido de dois sensores inerciais, com fungdes de
acelerémetro, giroscdpio e magnetdémetro, usados para medir pardmetros espaco-temporais e angulares
durante a marcha A testagem foi realizada em 5 individuos sem AVC e 5 pés-AVC, pareados por idade e
género, utilizando o dispositivo DAMA. A viabilidade foi avaliada através dos desfechos relacionados ao
desempenho do dispositivo utilizando questionario autoral, respondido pelo avaliador, com pontuagdo total de 5
onde o resultado total igual ou abaixo de 4 indica um desempenho insatisfatério. A usabilidade foi avaliada pela
satisfacao dos participantes utilizando o Quebec User Evaluation of Satisfaction with Assistive Technology - B-
QUEST 20 [modificado] respondido pelos participantes, com pontuacdo total de 5 onde o resultado total igual
ou acima de 3 indica usabilidade satisfatdria Estatistica descritiva foi utilizada para todos os desfechos, descritos
em média e desvio padrdo. Resultados: 10 individuos participaram da pesquisa. O questionario de desempenho
demonstrou boa performance (média 5; desvio padrdo 08) do dispositivo na testagem O quesito de visualizacdo
de dados em tempo real foi o que recebeu o menor escore dentre os itens (média 3 desvio padrdo O) pois ndo
houve necessidade de realizar tal visualizagcao durante a testagem. O resultado do B-QUEST 20 mostrou uma
média de 5 (desvio padrdo 048) o que indica que os usudrios se sentiram ‘totalmente satisfeitos” com o
dispositivo. Os aspectos mais importantes do dispositivo apontado pelos usudrios foram (em ordem de
importancia) eficacia, seguranga, durabilidade facilidade de uso e conforto (os trés Ultimos itens ficaram
empatados) Conclusdo: O estudo de viabilidade do dispositivo DAMA aponta para uma perspectiva positiva na
avaliagdo de marcha de individuos pds-AVC com o dispositivo apresentando um bom desempenho
operacional e um alto indice de satisfacdo pelo publico-alvo. Almeja-se que profissionais do movimento sejam
beneficiados por essa tecnologia para avaliagdo em ambiente domiciliar ou ambulatorial

INTRODUCAO

Na atualidade, diversas tecnologias, das mais simples as mais robustas auxiliam na andlise de marcha em
individuos p6s AVC, como dispositivos de captura de imagens com cameras de alta resolucdo e marcadores
reflexivos, sensores extracorpdreos no solo e sensores vestiveis fixados estrategicamente no corpo sem
necessidade de outros equipamentos (Klopfer-Kramer et al, 2020, Muro-de-la-Herran et al, 2014),



As duas primeiras ferramentas, citadas acima, sdo amplamente utilizadas e estabelecidas como instrumentos
com grande capacidade de medicdo, boa acuracia e reprodutibilidade (Rlopfer-Kramer et al, 2020, Celik et al,
202D). Contudo, suas desvantagens incluem a necessidade de um grande espago fisico, alto custo e
incapacidade de deslocamento para ambientes cotidianos, sendo quase sempre usados em laboratérios de

pesquisa (Muro-de-la-Herran et al, 2014; Celik et al, 2021).

Os dispositivos vestiveis, por outro lado, sdo de baixo custo, portateis e mais faceis de usar, podendo ser utilizados
em qualquer ambiente cotidiano (Henriksen et al, 2018, Peters et al 2021). Nos dltimos anos, houve um
aumento no desenvolvimento desses dispositivos especialmente com sensores inerciais para andlise da marcha
humana (Tarnita, 2016).

A andlise de marcha no desenvolvimento do tratamento de individuos pds AVC é essencial sobretudo quando
sdo feitas medidas mais precisas de parametros espago-temporais e angulares, destacando-se a angulagdo do
tomozelo, que € um pardmetro crucial da marcha e preditor de quedas (Klépfer-Kramer et al, 2020, Muro-de-la-
Herran et al 2014 Celik et al2021). Para isto, foi desenvolvido um dispositivo portatil e acessivel para
profissionais da andlise do movimento, capaz de avaliar parametros cinematicos alterados em individuos apds
AVC, em ambiente ambulatorial O dispositivo DAMA é um vestivel baseado em sensores inerciais triaxiais,

gerenciado por um software de celular para processar e armazenar dados.

OBJETIVOS
Este estudo tem o objetivo de avaliar a viabilidade de um dispositivo vestivel desenvolvido para andlise de
pardmetros cinematicos da marcha de individuos pds AVC em ambiente ambulatorial

METODOS

Este estudo, realizado no Laboratério de Intervencdo e Andlise do Movimento, do Departamento de Fisioterapia
da UFRN (Natal/RN, BrasiD), caracteriza-se como uma prova de conceito para avaliacio de viabilidade. O
dispositivo DAMA é composto por dois sensores inerciais triaxiais (acelerdmetro, giroscopio e magnetometro),
além de incluir uma bateria portatil e um microcontrolador, gerenciado pelo software de celular Plataforma
DAMA Os sensores foram fixados na lateral da pema e do mediopé com um elastico de velcro, como na Figura
1 (RICARDO et al, 202D). A plataforma DAMA permite iniciar e finalizar a coleta, calibrar o dispositivo e enviar
dados por email



Figura 1 Disposicao dos sensores nos locais do corpo.

Para o estudo, foram recrutados 10 individuos (5 pés-AVC e 5 sem AVC), pareados por género e idade (* 3
anos). Os critérios de elegibilidade para participantes pds AVC inclufram: (1) idade entre 20 e 70 anos, (2)
diagnéstico de AVC; (3) estagio subagudo tardio ou cronico (sequela 3 meses), (4) déficit de marcha com
velocidade < 08 m/s (Bowden et al, 2008); (5) escore da escala Functional Ambulatory Category (FAC) 3
(Mehrholz et al, 2007), (6) auséncia de condicdes adicionais que afetem a marcha; (7) capacidade de
compreender comandos simples Os participantes sem AVC necessitavam de (1) auséncia de diagnéstico de

AVC ou condicBes que afetassem a marcha e (2) compreender comandos simples

Apbs a aprovacio do Comité de Etica, as testagens ocorreram em uma (nica sessdo. Para participantes sem
AVC, foram coletados dados sociodemograficos e antropométricos pelo formuldrio estruturado e a velocidade
da marcha pelo Teste de Caminhada de 10 Metros (TC1OM). Para participantes pds-AVC, além desses dados
foram coletados a capacidade de deambulacdo pela FAC e a funcdo dos membros inferiores pela escala de
Fugl-Meyer da extremidade inferior FMA-LE) (Maki et al, 2006).

Na testagem do dispositivo, os participantes caminharam 10 vezes um trecho de 4 metros, sendo monitorados
pelo dispositivo. Depois, os participantes responderam ao questiondrio de usabilidade Quebec User Evaluation of
Satisfaction with Assistive Technology - B-QUEST 20 [modificado] (Demers, Weiss & Ska, 2002 Carvalho,
Janior & S& 2014), enquanto o avaliador respondeu a um questiondrio autoral de desempenho do dispositivo.

O questionario de desempenho (APENDICE 1) contém 5 afirmacdes sobre velocidade de processamento,
eficicia da transmissdo de dados, autonomia da bateria e interacdo com o smartphone com pontuacdo
variando de 1 a 5 pontos, com o ponto de corte sendo menor ou igual a 4 para considerar o desempenho como
insatisfatério. JA o B-QUEST 20 [modificado] contém 8 perguntas acerca da usabilidade do dispositivo, com
pontuacdo que varia entre 1 a 5 sendo 3 considerada como usabilidade satisfatéria (Guillén-Climent et al,
2021; Imatz-Ojanguren et al, 201S; Yurkewich et al, 2020). A estatistica descritiva foi utilizada para os desfechos,
apresentados em medidas de tendéncia central e dispersao.



RESULTADOS

Todos os individuos finalizararm os testes, sem maiores intercorréncias. Nenhuma dificuldade foi relatada nos

ajustes do dispositivo nos individuos, e nenhum evento adverso ocorreu durante a realizacdo das testagens.

Embora a plataforma DAMA tenha funcionado sem travamentos na maior parte do tempo, houve duas

ocasides em que foi necessario reiniciar o dispositivo para restabelecer a conexdo, em mais de 10 usos Os dados

sociodemograficos e antropométricos estdo apresentados na tabela 1

Tabela 1 Dados sociodemograficos, clinicos e antropométricos dos participantes (n=10)

| Grupo AVC

| Grupo sem AVC

ldade

Género

B0 (7.65)
Homem (3) / Mulher (2)

Estado civil

Casado 4
Divorciado 1
Anos de estudo 13 (4.22)
IMC 29,32 (5.28)
Membro dominante Diraita (5)
Tipo AVC Hemorragico (3) / Isquémico (2)
Tempo de sequela (meses) 32 (94.14)
Membro afetado Esquerda (3) / Direite (2)
Uso dispositivo auxiliar MNao (3) / Sim (2)
FAC 5(0.8)
TC10M [mis) 0,52 (0.2%)
Escala FUGL-MEYER 38 (7.96)

B0 (2.35)

* Homem (3) / Mulhar (2)

1

12(1,16)
24,69 (4,10)
Direita (5)

1.41(0.23)

Os resultados estdo apresentados em média e desvio padrio

Legenda: IMC, indice de Massa Corporal; FAC, Functional Ambulatory Category; TC10M, Taste de

Caminhada de 10 metros; AVC, Acidente Vascular Cerebral

Em relacdo ao desempenho do dispositivo, a média das avaliagdes indicou um bom desempenho (média 5;

desvio padrao O8), como mostra a tabela 2 O tnico item que ndo alcancou a nota maxima foi o processamento

de dados em tempo real com uma média de 3 indicando "nem concordo nem discordo’ na escala, pois essa

funcdo nao foi utilizada pelo avaliador durante a testagem

Tabela 2 Escore do questionario de desempenho do dispositivo DAMA (n=10)

Item Média Desvio Padrio
Dimensdes 4 0,48
Peso 45 05
Facilidade de ajustar 5 0,43
Estabilidade e seguranca 5 0,99
Durabilidade 45 0.5
Facilidade de uso 5 0,43
Conforto 5 0,48
Eficacia 5 0,48
Escore Total Médio 5 0,48

Questio de multipla
escolha conforto

Eficacia, seguranca, durabilidade, facilidade de uso e

Ma escala B-QUEST 2.0, a pontuagdo 1 significa “insatisfeito” @ a pontuagdo 5 “totalmente satisfeito
Em relacio ao item de multipla escolha, os subitens listados aparecem na ordem de pontuacéo, do
mais escolhido ao menas escolhido



Quanto a usabilidade, avaliada pelo B-QUEST 20 [modificado] os participantes demonstraram total satisfacao,
com uma média de 5 (desvio padrdo 048), significando “totalmente satisfeito’ na escala do questionario, como
mostra a tabela 3 Os Gnicos aspectos que ndo receberam a pontuacdo maxima foram o peso (média 45; desvio
padréo 05) e a durabilidade (média 45; desvio padrdo 05). Ainda no B-QUEST 20 [modificado] os participantes
identificaram os trés itens mais importantes no dispositivo. A eficicia foi a mais mencionada (8 vezes), seguida
pela seguranca (6 vezes). Durabilidade, facilidade de uso e conforto ficaram empatados em terceiro lugar, cada

um mencionado 4 vezes.

Tabela 3 Escore do questionario (B-QUEST 20) MODIFICADO (n=10)

Item Media Desvio Padrio

Processamento de dados 3 0
em tempo real

Eficacia da transmissao de 5 1
dados

Autonomia de bateria 5 0
Operacdo das funghes 5 1
Travamentos na plataforma 5 0,33
TOTAL 5 0.8

Mo questiondrio autoral, a pontuacdo 1 significa “discordo totalmente” e a pontuacio 5 “concordo
totalmente

Buscou-se com esse estudo, avaliar a viabilidade do dispositivo DAMA, através do desempenho e da usabilidade
em um ambiente ambulatorial em individuos sem AVC e pds-AVC. O dispositivo DAMA apresentou boa
viabilidade, demonstrando um desempenho operacional satisfatério e um alto indice de usabilidade. Através do
questionario autoral, observou-se que o DAMA obteve 6timo desempenho operacional O questiondrio avaliou
aspectos como autonomia da bateria, visualizacdo de dados em tempo real alcance da conexdo com o celular,
travamentos da plataforma e performance das fun¢es Todos esses aspectos funcionaram sem maiores
problemas, recebendo quase sempre a pontuagdo maxima, exceto a visualizacdo de dados em tempo real que
nao foi utilizada pelo avaliador.

Em relacdo a usabilidade, o dispositivo recebeu a pontuacdo maxima, indicando elevada satisfacdo do usuério.

A pontuacdo no B-QUEST 20 [modificado] foi superior a relatada por Imatz-Ojanguren et al (2019) e
Yurkewich et al (2020), que observaram uma pontuacdo total no B-QUEST 20 [modificado] de 33 e 34
(respectivamente), na andlise de dispositivos portateis para individuos pds-AVC. Eficicia foi o item mais
frequentemente mencionado como importante, similar aos achados de Schlie@mann et al (2018), sendo
escolhido 8 vezes neste estudo.



Este é o primeiro estudo a utilizar um dispositivo baseado em sensores inerciais para analisar a angulacdo do
tomozelo durante a marcha de individuos pés-AVC. Os resultados sdo promissores, sugerindo que o DAMA
pode avancar para a proxima fase de testes visando avaliar sua validade e confiabilidade, e posteriormente,
testar o dispositivo em um ambiente domiciliar. O aprimoramento do dispositivo deve considerar os resultados
deste estudo para melhorar seu desempenho e usabilidade

CONCLUSAQ
O estudo de viabilidade do dispositivo DAMA aponta para uma perspectiva positiva na avaliagdo de marcha

de individuos pds-AVC, com o dispositivo apresentando um bom desempenho operacional e um alto indice de
satisfacdo pelo pablico-alvo. Almeja-se que profissionais do movimento sejam beneficiados por essa tecnologia
para avaliagdo em ambiente domiciliar ou ambulatorial
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RESUMO

Introducdo: A cirurgia de transplante de figado beneficia pacientes com diversas comorbidades Atualmente, é
considerado um dos procedimentos mais complexos Assim, 0 pds-operatdrio € o ponto mais importante para a
recuperacdo do paciente, adesdo ao tratamento e qualidade de vida Diante disso, é importante estimular o
autocuidado no sentido de que o proprio paciente faca a gestado dos seus cuidados em domicilio. Considerando
tal contexto, esse estudo tem como objetivo: construir e desenvolver um video educativo para auxiliar na
transcricdo de cuidado domiciliar de pacientes submetidos ao Transplante hépatico (THS) Método: O
desenvolvimento foi baseado no métodoADDIE, que consta com as seguintes etapas 1) andlise 2) design; 3)
desenvolvimento e producdo; 4) implementacdo; € 5) avaliagdo. A pesquisa foi realizada em um hospital de
referéncia para realizagdo de transplante hepatico na regido sul do Brasil Os participantes que compdem a
pesquisa foram os pacientes do hospital e que foram submetidos ao transplante hepatico no periodo de 2011 a
2022, também os profissionais de satide com experiéncia comprovada na transicdo do cuidado do THx Para a
coleta de informag@es foram realizadas reunibes com os participantes para identificar as necessidades dos
pacientes em domicilio, bem como para que pudessem avaliar o contetido e roteiro do video. A andlise dos
dados foi por meio da estatistica descritiva, a partir das frequéncias absolutas (n) e frequéncias relativas (%), e
através da aproximacgdo das informagdes para elaborar o roteiro do video. Resultado: O roteiro do video ficou
formado pelos seguintes tdpicos: Cuidados com a ferida operatéria; Higiene e RestricGes; Aplicacdo da insulina e
Monitoramento da Glicemia Cada um destes tdpicos aborda o passo a passo de como é desenvolvido o cuidado
em domicilio. O video possui aproximadamente, oito minutos, foi realizado pelas bolsistas que fazem parte do
projeto de pesquisa no laboratdrio de enfermagem Conclusdo: o video foi elaborado de acordo com as principais
necessidades de cuidado ao domicilio. Assim, compreende-se que tal tecnologia podera auxliar de maneira ativa
a gestdo do cuidado em domicilio, haja vista que o paciente podera ter acesso a qualquer momento a este
material e visualizar quantas vezes desejar fortalecendo seu conhecimento sobre os cuidados
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RESUMO

Introducdo: O uso de jogos na sauide tem se mostrado promissor na promogdo, compreensdo, engajamento e
autocuidado dos pacientes A aplicagdo efetiva de jogos educacionais requer avaliacdo através de testagem alfa,
que verifica a funcionalidade, usabilidade e eficacia do protétipo inicial Objetivo; Avaliar a jogabilidade de uma
tecnologia educacional em formato de jogo de tabuleiro construido para a promogdo do empoderamento no
processo gestacional Metodologia: Pesquisa metodolégica, qualitativa com foco na Avaliacdo da Jogabilidade
(AD de um produto tecnoldgico Para avaliar o primeiro protétipo, testes alfa foram realizados usando
brainstorming; com cinco membros voluntarios do grupo de pesquisa GAMES A andlise dos dados foi feita
através de andlise temdtica indutiva Resultados Foram realizadas duas sessdes de testagem alfa onde
jogadores formeceram sugestdes para melhorias do jogo Com base no feedback o jogo foi adaptado,
aprimorando a jogabilidade e refinando seus componentes. Esse processo iterativo melhorou a versdo alfa,
preparando-a para a fase de validacdo com especialistas Conclusdo: O jogo de tabuleiro pode ser um
instrumento inovador para empoderar gestantes por meio da educagdo em satde lidica No entanto, sdo
necessarias mais pesquisas para validar seu contetdo e eficicia no aprendizado sobre gestagdo antes de ser
amplamente utilizado

INTRODUCAO:

A enfermagem, ao longo dos ancs, tem se empenhado continuamente na busca por maneiras de aprimorar a
qualidade do cuidado oferecido. Especificamente, no dmbito da Atencdo Primaria a Saude (APS), tem-se
observado um enfoque crescente na implementacgdo de agdes de educacdo em satde as quais fazem uso de
Tecnologia Educacional (TE) como ferramenta facilitadora. A aplicacdo de TE em formato de jogo na esfera da
saude tem emergido como uma estratégia promissora na promog¢do da compreensdo, engajamento e
autocuidado dos pacientes (Gomes et al, 2017: Tesser et al 2015) Para a efetiva aplicacdo de TE em formato de
jogo, faz-se importante a avaliacdo através de testagem alfa Ao se tratar do desenvolvimento de jogos
educacionais essa etapa proporciona uma avaliagdo inicial da funcionalidade, usabilidade e eficacia do primeiro
protétipo (Costa et al, 2021, Sperhacke, 2019)

OBJETIVO:
Avaliar a jogabilidade de uma tecnologia educacional em formato de jogo de tabuleiro construido para a
promogao do empoderamento no processo gestacional

METODOLOGIA:
Pesquisa metodoldgica, qualitativa com énfase na Avaliacdo da Jogabilidade (AJ) de um produto tecnolégico.



A fim de avaliar o primeiro protétipo, foram conduzidos testes alfa mediados pelo método brainstorming (Costa
et al, 2021; Sperhacke 2019), onde os participantes eram convidados a jogar e formecer feedbacks sobre sua
experiéncia. Participaram cinco membros do grupo de pesquisa Gamificacdo Aplicada aos Métodos de Ensino e
da Saide (GAMES) que aceitaram colaborar voluntariamente A andlise de dados foi feita aplicando a andlise
tematica indutiva

RESULTADOS

Foram realizadas duas sessGes de testagem alfa. Foram levantadas sugestdes e observagdes dos jogadores em

relacdo ao jogo, permitindo a identificacdo de areas suscetiveis de revisdo ou aprimoramento antes da fase de
validacdo do jogo. Com base nas avaliagdes, o jogo foi adaptado para incorporar as melhorias sugeridas,
incluindo aprimoramentos na jogabilidade e refinamento nos componentes do jogo. Como resultado desse
processo iterativo, foi possivel melhorar significativamente a versdo alfa do jogo, preparando-a para a fase de
validacdo com juizes especialistas.

DISCUSSAQ

O jogo de tabuleiro ‘Meu Show de Parto’ visa facilitar a interacdo entre profissionais de satide e gestantes,
permitindo esclarecimentos em tempo real e promovendo confianca. A educacdo através do ladico oferece um
ambiente colaborativo de aprendizagem, onde gestantes podem compartilhar experiéncias e davidas,
promovendo um senso de comunidade O jogo aborda temas sensiveis de forma acessivel usando cartSes de
intercorréncias para prevenir eventos adversos e reduzir morbidade e mortalidade matema e infantil Além
disso, inclui um momento para a elaboracdo do plano de parto, fortalecendo a autonomia das gestantes e seu
poder de decisdo sobre o processo de parto Jardim et al, 2017).

CONCLUSAQ

O jogo de tabuleiro apresenta possibilidades para ser um instrumento inovador com potencial de empoderar
mulheres gestantes através da educacdo em saide baseada em abordagens idicas No entanto, por se tratar de
um estudo de continuidade, novas pesquisas sdo necessarias para validar seu contetdo e verificar a eficacia
dessa tecnologia no aprendizado do publico-alvo acerca dos processos gestacionais antes que ele possa ser
utilizado pelo grande publico.
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RESUMO

Objetivo: Desenvolver um protétipo de um recurso gamificado que promova o conhecimento sobre Supervisao
Clinica em Enfermagem

Metodologia: Este estudo segue as etapas do desenvolvimento de um recurso gamificado. A fase 1 tinha como
objetivo a criagdo do constructo do jogo através da revisdo da literatura, construgdo do contetido do jogo
(perguntas e respostas) e validacdo através de um estudo Delphi A fase 2 consistiu no desenvolvimento do
protétipo e no teste do jogo.

Resultados: A fase 1, estudo Delphi decorreu em duas rondas e permitiu validar as questées propostas a
incorporar no jogo denominado: ‘Game4NurseSupervisor. Neste jogo, o jogador deve responder as questées /
casos clinicos apresentados, expostos em cartbes coloridos que abrangem diferentes tematicas da Supervisdo
Clinica em Enfermagem Apds a aplicacdo e teste do jogo destacam-se o seu poder reflexivo, ludico, dindmico,
interativo e didatico sendo que as sugestdes de melhoria assinalam a necessidade de diminuir o tempo
necessario para a sua aplicagdo e a necessidade de um reduzido nimero de utilizadores.

Conclusao: O jogo foi avaliado como significativo pelos utilizadores uma vez que penmite que os jogadores,
individualmente ou em pequenas equipas, reflitam sobre as tematicas da Supervisdo Clinica em Enfermagem e
otimizem a pratica supervisiva

INTRODUCAO:

A Supervisdo Clinica em Enfermagem (SCE) assume multiplas formas em diferentes contextos compativeis
com as necessidades dos varios tipos de populagdo a quem se destina: pares, estudantes e cuidadores (Abreu,
2007). Este estudo de investigacdo enveredou pela Supervisdo de Pares sendo que se pretende relacionar dois
conceitos: Supervisdo Clinica em Enfermagem e Gamificagdo. A SCE é perspetivada, pela Ordem dos
Enfermeiros, como um processo de desenvolvimento e valorizagdo profissional com impacto na promogao da
seguranca e da qualidade dos cuidados e na obtencdo de ganhos em satide (2018).

Envolve uma relacdo caracterizada pelo apoio do supervisor para com o supervisado o que facilita uma
aprendizagem reflexiva nos varios desafios da pratica clinica (Bifarin & Stonehouse, 2017). Sdo precisamente os
novos desafios da pratica clinica que possibilitam a utilizacdo de diferentes metodologias, por exemplo no ensino
de enfermagem ou no desenvolvimento dos processos supervisivos em enfermagem Apesar dos avangos
tecnologicos, o sistema educacional tradicional essencialmente expositivo, parece estar com dificuldade em
acompanhar as demandas tecnoldgicas na educacdo/formacdo de adultos contemporanea, onde se enquadra a
SCE (Fijacko et al 2020).

J4 existern novos recursos que suportam abordagens educativas e que podem ser utilizadas pela SCE como é o
caso da Gamificacdo (Fijacko et al 2020).



Esta apresenta-se como uma ferramenta particularmente nova e atraente, a sua utilizacdo tem uma tendéncia
crescente na educacdo em salde o que é evidenciado pelo crescente niimero de artigos publicados (Davis,
2021),. E um processo especifico de estimulaciio do raciocinio que utiliza elementos de jogo em vérias atividades
do mundo real com o objetivo de envolver ativamente os individuos na resolucdo de varios tipos de tarefas
(Schon, 1987 Fijacko et al 2020). O seu uso pode ser generalizado e no caso deste estudo, a gamificacdo foi
utilizada e materializada num jogo sério com aplicabilidade na area da SCE apds identificacdo de uma
problematica que se relaciona com a necessidade de formacéo de enfermeiros que assumem processos de

supervisdo de pares mas que ndo tém formacdo em SCE

OBJETIVOS

Dos objetivos especificos constam: reunir os contetidos de Supervisdo Clinica em Enfermagem a integrar no
constructo do recurso gamificado (fase 1), validar os contedos de Supervisdo Clinica em Enfermagem a
integrar no constructo do recurso gamificado através de um estudo Delphi (fase 1); construir o protétipo do
recurso gamificado (fase 2) e testar e avaliar o protétipo do recurso gamificado que facilite a reflexdo sobre os
constructos tedricos da Supervisdo Clinica em Enfermagem (fase2).

METODOLOGIA:

Este trabalho de investigacdo seguiu as etapas do desenvolvimento de um protétipo gamificado, neste caso
alusivo a supervisdo de pares e desenvolvido para enfermeiros supervisores e desenvolveu-se em 2 fases Fase 1
— Conteido do Jogo: revisdo da literatura e estudo Delphi e Fase 2 — Desenho do jogo e teste do Jogo: construcdo
e aplicacdo do jogo.

Na fase 1 apés a identificacdo do problema, seguiu-se uma pesquisa sobre o contetido para a elaboragdo das
questdes a integrar no jogo. Apds esta fase foi necessario avaliar a pertinéncia de cada uma das questdes
através de um estudo Delphi Para este estudo selecionaram-se 59 peritos de acordo com uma amostra por
conveniéncia, ndo probabilistica Os critérios de inclusdo dos peritos inclulam a obrigatoriedade de ter, no
minimo, 2 anos de experiéncia em SCE incluindo formacdo. Para o encerramento deste estudo Delphi ficou
convencionado que além do atingimento da percentagem de consenso — 70% - seria necessario que um outro
fator fosse atingido — a “estabilidade” das questdes Os dados deste estudo Delphi foram sujeitos a uma andlise
quantitativa — medidas de tendéncia central - e qualitativa — andlise de conteido segundo a metodologia de
Bardin (2016). A segunda fase compreendeu 2 aspetos o desenho e a construgdo do jogo e a sua avaliagdo.
Apds a redacdo retificada das questes que resultaram da aplicagdo da segunda ronda do estudo Delphi,
seguiu-se a construgao do jogo.

Tendo em linha de conta o propésito do jogo, permitir a reflexdo grupal, optou-se pela construcdo de um jogo de
tabuleiro (Figura 1).



Figura 1 — Protdtipo do jogo desenvolvido — Game4NurseSupervisor

Apds a aplicacdo do recurso foi realizado uma avaliagdo do jogo na forma de questionario distribuido por cada
um dos participantes constituido por duas questdes abertas: sobre as vantagens e desvantagens do jogo, e por
um quadro onde os participantes, através de uma escala do tipo Likert, se manifestaram quanto a concordancia
sobre as afirmagdes acerca da utilizacdo do jogo. Os dados que derivam da aplicacdo e avaliagdo do jogo foram
sujeitos a uma analise quantitativa — medidas de tendéncia central - e qualitativa — andlise de contetido segundo
a técnica proposta por Bardin

RESULTADOS:
O estudo Delphi, da fase 1, desenrolou-se em duas rondas, no final das quais se obteve o consenso pré-definido e

a estabilidade das questdes Relativamente a fase 2 - Desenho e teste do jogo, desenvolveu-se o protétipo do
jogo que se designou “Game4NurseSuperisor. Para este jogo foi desenvolvido um logdtipo, uma base de
tabuleiro, pedes, dados e a utilizacdo de cartdes impele a uma interatividade entre os jogadores.

O objetivo do jogo, do ponto de vista da gamificagdo propriamente dita, implica que o utilizador consiga reunir
as cartas coloridas que estdio predefinidas e associadas & palavra SUPERVISAO. As cartas verdes,
correspondentes a discussdo de casos clinicos, sdo consideradas como um objetivo mais dificil de transpor dado
que implicam habilidades comunicacionais e de mobilizacdo de conhecimentos enquanto as restantes implicam
uma resposta direta (amarelas — funcdes da SCE azuis - estratégias da SCE e rosa - fatores facilitadores da
SCE). Entende-se que é um jogo auto-suficiente pelo facto de ndo necessitar de um moderador na area da SCE
(as respostas corretas estdo devidamente assinaladas e existem propostas para a correcdo dos cendrios clinicos).
O teste do jogo em campo decorreu em sessdes de teste com a participagdo de 25 enfermeiros que no final
expressaram a sua opinido sobre o recurso gamificado através do preenchimento de um questionario.
Inicialmente os participantes expressaram a sua opinido, em jeito de resposta livre, acerca das vantagens e
desvantagens da utilizacdo do jogo. Relativamente as vantagens foram identificadas 5 categorias: reflexivo,
ludico, dindmico, interativo e didatico..



No caso das desvantagens, pela dificuldade em as agregar em categorias, foram identificadas as seguintes
expressdes: desadequado para grupos grandes, duracdo e dindmica do jogo e dificuldade de integracéo do

contetido na pratica

DISCUSSAO

O desenvolvimento deste estudo de investigagdo permitiu refletir sobre a importancia da gamificacdo,
nomeadamente, sobre a capacidade dos recursos gamificados atuarem ativamente na alteracdo de processos
de reflexdo que envolvem, por sua vez a reformulagdo dos raciocinios criticos que estdo na origem das

intervencgBes profissionais adjuvantes da pratica supervisiva (Van Gaalen et al, 2021).

Para a materializacdo da estratégia gamificada optou-se por um jogo de tabuleiro. Apesar do jogo de tabuleiro,
ser cada vez menos selecionado quando comparado com os jogos digitais apresenta caracteristicas muito
especificas que permitem validar que a sua utilizacdo, neste estudo, tem beneficios acrescidos face aos jogos
digitais mais individualizados, menos grupais (Martinez et al, 2023). Relativamente a aplicacdo do jogo, os
participantes referiram que este envolve ativamente as pessoas, permite a interatividade, o dinamismo e
essencialmente, a reflexdo. Simpson e Midgley (2023) destacam que a interagdo que este tipo de jogo
proporciona tem impactos positivos na aprendizagem através das dindmicas de trabalho em equipa

Os minutos iniciais apresentaram-se pouco interativos, apesar de todos os membros se conhecerem entre si O
facto de se tratar de uma estratégia de formacao diferente da que estéo profissionalmente habituados explica
este tipo de comportamento; isto dever-se-4 a ansiedade causada pelo medo do desconhecido (Gibson &
Douglas, 2013). Sugere-se que o eventual moderador possa criar um ambiente de maior descontragéo,
mostrando seguranca e promovendo a cooperacio (Lickiewicz et al, 2020).

Dado o elevado nimero de participantes em algumas das sessdes houve a necessidade de agrupar os
participantes em pequenos grupos. Este facto promoveu, acessoriamente, uma diminuicdo da ansiedade
individual Num jogo sobre doente critico, os autores referem que no caso dos jogos de tabuleiro, é importante
que o jogo se desenvolva a volta de equipas idealmente compostas por trés elementos (Gibson & Douglas, 2013).
Este jogo foi influenciado pela partilha de reflexdes, dGvidas e sugestdes acerca da tematica da supervisdo de
pares. Esta questdo identifica a importancia do eventual moderador utilizar o feedback que deve contribuir para
a alteracdo de crengas ou praticas profissionais (Jaffe, 2011).

Entende-se que mais do que 4 jogadores individuais (ou 4 equipas) possa implicar um tempo mais demorado
de aplicacdo pelo que se sugestiona que, no caso de grupos com maiores dimensdes (mais de 10 elementos)
estes se possam organizar em equipas de 3 elementos e que ndo se excedam as 4 equipas (Lickiewicz et al,
2020). De uma forma genérica, assume-se que uma estratégia gamificada deve ter uma duragdo incluida no
intervalo de tempo entre os 30 minutos e uma hora (Gauthier et al, 2019).



CONCLUSAO

A gamificacdo é um conceito relativamente novo e mais estreitamente ligado a SCE de estudantes,
considerados em processo formativo de adultos o que permite antecipar que os beneficios da gamificacdo
podem também ser verificAveis na SCE de pares Por sua vez a SCE promove um acompanhamento
profissional, através de um processo formal com vista a promocdo da autonomia, desenvolvimento do sentido
critico em prol da obtencéo e realizacdo de cuidados seguros e de qualidade, por meio de processos de reflexdo.
No caso da SCE de pares esta promove o desenvolvimento pessoal e profissional dos enfermeiros através de
um relacionamento alicergado no apoio mituo com o objetivo de melhorar as praticas clinicas. A identificacdo
de uma situagdo problematica permitiu o desenvolvimento de um recurso gamificado — um jogo sério —
“Game4NurseSupervisor’ com o objetivo de ser aplicado em servigos onde, enfermeiros sem formagdo em SCE
assegurem processos supervisivos no dambito da supervisdo de pares para que se acrescente valor formal e com
adequado referencial tedrico no ambito da SCE O estudo concluiu que o jogo foi avaliado como
satisfatoriamente positivo e valido para o efeito para o qual foi criado. Além disso, este instrumento permite a
reprodutibilidade ilimitada e pode ser um inovador instrumento de consulta.
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RESUMO

Objetivo. Detalhar o desenvolvimento de um Role Playing Game eletrénico para educagdo em saude de
criangas com DMI1 Metodologia: Pesquisa metodolégica de construgdo de uma Tecnologia Cuidativo
Educacional em formato de RPG eletronico, desenvolvida em duas etapas: revisdes narrativas baseadas no livro
de Mourdo e Silva (2023) e construgdo do jogo utilizando "RPG Maker MZ" Resultados: As revisées indicaram
que os comportamentos preconizados sao essenciais no manejo da DM Muitos elementos foram traduzidos
para o jogo como agbes do jogador e fases onde as agfes tém consequéncias na progressdo. O RPG propde
transpor achados tedricos para um cendrio lidico e interativo. O protétipo final incluiu: Cena Introdutdria: um
mondlogo resume o motivo de estar no local e o cendrio permite interagGes com personagens ndo jogaveis Fase
Inicial dois mapas onde o jogador aprende mecanicas de jogo, tematica, movimentacado, escolhas e batalhas E
Aventura 1 trés mapas uma ‘base” para salvar progresso e acessar aventuras, um labirinto e um hospital onde
se encontra a medicacdo correta para DM e sobrevive as lutas com robds Conclusdo: Apesar das dificuldades e
limitagBes técnicas foi possivel desenvolver um protétipo, demonstrando a viabilidade de transposicdo de
contetidos densos para um formato interativo e amigavel ao pablico infantil

INTRODUCAO:

De acordo com a Organizacdo Mundial de Satide (2019), Diabetes Mellitus (DM) s&o um conjunto de desordens
metabdlicas caracterizadas pela hiperglicemia, devido funcionamento anormal de insulina, podendo ser dividida
em dois tipos principais Diabetes Mellitus Tipo I (DMD e a Diabetes Mellitus Tipo 2 As diabetes sdo
consideradas doencas crénicas ndo transmissiveis (DCNTs) e um problema de saide plblica brasileira e
mundial com estimativa de que, em 2050, 1.31 bilhdo de pessoas terdo diabetes mundialmente (Global Burden
of Diseases Collaborators, 2023). Embora seja uma doenca passivel de controle, o manejo € complexo, envolve
consultas médicas frequentes, acompanhamento multiprofissional, hospitalizagdes, dieta especifica, atividade
fisica regular, uso didrio de medicamentos, incluindo injegdes de insulina, além de cuidados gerais rotineiros,
representando um desafio didrio para a adogdo desses cuidados e consequente adesdo ao tratamento
(Barichello et al, 2022).

Diagnosticada majoritariamente na juventude, o cuidado inicia pelos pais e finaliza no individuo, afetando o
autocuidado e a qualidade de vida devido as mudancas biopsicossociais dessa fase (Merino et al, 2022). Este
cuidado é multifatorial, precisando de uma reeducacdo de estilo de vida individual e familiar, neste aspecto, o
enfermeiro assume o papel primordial de educador em satide, conforme previsto no Decreto n® 94406/87. Um
dos artificios que vem sendo utilizado como facilitador sdo as tecnologias educacionais, ferramentas modemas
que buscam romper a tradicionalidade no processo ensino-aprendizagem e estimular o protagonismo, liberdade
e autonomia do educando (Gadelha et al, 2019, Damasceno & Oliveira, 2021). Atualmente, hi diversos tipos de
tecnologias, como por exemplo, as Tecnologias Cuidativo Educacionais (TCED.



De acordo com Salbergo et al (2020), as TCESs se fundamentam na integracdo entre a tecnologia e a praxis,
podendo ser definidas com um modelo de processos e produtos que inter-relaciona o processo de cuidar e de

ensinar e podem assumir diferentes formatos, incluindo videos e jogos.

As tecnologias em formato de jogo ou serious games, utilizam de elementos e mecanicas de jogos em contextos
que outrora ndo se visualizam, neste caso, na educacdo em satide Os serious games podem ser diferenciados de
outras modalidades por obterem uma intencdo bem definida, com foco em resultados especificos de
aprendizagem (Deguirmendjian, Miranda & Mascarenhas, 2016). Um formato de jogo bastante versatil que
pode ser usado nesse contexto sdo os Jogos de Interpretacdo de Papéis, mais conhecidos pelo termo em inglés
Role Playing Games (RPG). Este género de jogo provém de uma adaptacdo de jogos de guerra que eram
utilizados para ensinar estratégias, surgindo em 1974 com o jogo Dungeons and Dragons de Gygax e Ameson
(Prietto, 2015, Hosch, 2023). E uma modalidade que permite a criatividade, a solucio de problemas e o
desenvolvimento de habilidades baseadas na observacdo. Por terem carater progressivo e levarem o jogador a
desenvolver uma real conexdo com o personagem, esse formato de jogo tem alto potencial de uso educativo
(Prietto, 2015).

Considerando que a educacdo em satde é um ponto essencial na vida de pacientes diagnosticados com
doengas cronicas quando essa tecnologia ndo é associada a uma pedagogia equivalente no quesito de
dinamicidade, o conhecimento néo é aproveitado para o pablico infanto-juvenil (Sitva, 2019). Por isso, ressalta-se
a importancia de utilizar de atributos de dinamicidade e ludicidade para o processo de ensino em satde. este
trabalho teve como objetivo associar a demanda de ludicidade ao ensino em satde e construir um RPG para
ensinar o autocuidado de adolescentes com DM facilitando assim a aceitacdo da doenca, o processamento de
informacGes acerca da nova condicdo de satide e promover o protagonismo e autonomia do pablico alvo nas

suas questdes de satde.

OBJETIVO

Detalhar o processo de desenvolvimento de um RPG eletronico para educacdo em satide de criangas com DM1

METODOLOGIA

Euma pesquisa de natureza metodoldgica, que visou a construcdo de uma tecnologia cuidativo educacional em

formato de um jogo eletrénico do género RPG A pesquisa metodolégica estd associada a investigacdo,
desenvolvimento e aprimoramento de ferramentas, técnicas e métodos este tipo de pesquisa envolve trés
processos: construcdo, validacéo e avaliagdo de uma ferramenta (Fontelles, 2009, Polit & Hungler, 2011). O
estudo foi desenvolvido em duas etapas (1) Revisdes Narrativas da Literatura, baseadas em tdpicos pré-
definidos no livro "Os 7 Comportamentos do Autocuidado na Diabetes”; (2) Construcdo do jogo, realizada no
software RPG Maker MZ que proporciona uma aparéncia e estrutura similar a jogos de 16 bits.



As revisGes ocorreram em bases de dados online a saber Periédicos CAPES, Biblioteca Virtual em Satde, Banco
de Dados em Enfermagem (BDENF) e SciELO. Utilizando os descritores preconizados pelo DeCS - Descritores
em Ciéncias da Saide dos tépicos definidos e associados ao termos Diabetes Mellitus e Autocuidado. Os
critérios de inclusdo definidos, foram: estudos nos idiomas portugués, inglés e espanhol; publicados nos bancos de
dados acima; referentes a tematica abordada; publicados nos dltimos 5 anos. E os critérios de exclusdo utilizados,
foram: artigos pagos; relatérios técnicos; e cartas do editor. A criagdo do jogo utilizou de trés recursos principais a
funcdo "Gerador de Personagens” para a criacdo do avatar do jogador , a fungdo "Mapa” para construcdo dos
mapas e cendrios do RPG a funcéo "Evento’ que cria a funcionalidade do jogo, desde o transporte até escolhas e
batalhas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram encontrados inicialmente 732 artigos relacionados a tematica, dos quais 287 foram selecionados apds a
leitura dos titulos e resumos. Destes 35 foram escolhidos para a pesquisa Muitos artigos tratavam de temas
relacionados, mas que se encaixavam melhor em outras tematicas pois compartilham de uma tematica em
comum, os cuidados da diabetes, A revisdo confirmou que os comportamentos mencionados no livro sdo

validos para o autocuidado da diabetes e sdo importantes para a educacdo em satide do piblico-atvo.

Para o RPG foi criado um personagem principal que € controlado por nés, jogadores, denominado no protétipo
de Jodo COliveira, e foram criados 7 mapas para o protétipo do RPG sendo estes denominados de; Consultério;
Portal para Crescentia; Centro; Casa Abandonada; Labirinto de Pedra; Hospital 1° Andar e Hospital 2° Andar.

O consultério foi definido como mapa inicial sendo composto por duas salas Os arredores incluem um
estacionamento, um campo verde com area arborizada e um pequeno lago. O jogador esta na clinica para uma
consulta médica onde recebe o diagnéstico de diabetes. Antes que o jogador possa entender mais sobre a

doenca e os cuidados necessarios, ele é sugado por um portal que o leva ao préximo mapa

O préximo cendrio é uma base escura com pilares cobertos por plantas, onde o jogador encontra trés bats com
itens iniciais Oito individuos encapuzados cercam o jogador, tentando convencé-lo a passar por todas as
aventuras do jogo para voltar para casa Nesse mapa tem a primeira batalha ndo obrigatéria do jogador e o
jogador apresenta diferenca de comunicacdo e comportamento, soando assustado, desesperado e rude

Apbs sair do cendrio anterior, o jogador continua o caminho indo parar no centro da cidade, contando com um
robd de seguranca, asfalto e semaforos, areas verdes e uma Loja. Neste mapa, o jogador tem a possibilidade de
comprar um glicosimetro que libera a habilidade “Verificar Glicemia”, bem como outros itens para melhorar a
protecdo atual do jogador e a insulina Ha uma intera¢do com o robd onde desbloqueia a base de salvamento de
]pProgresso e os portais para as proximas aventuras do RPG



Seguimos entdo para o quarto mapa, chamado de Casa Abandonada, que possui quatro cdmodos, sendo um
sagudo, uma sala com mesa e cadeiras uma cozinha a direita e um quarto com duas camas a esquerda Esse
mapa serve como base de salvamento de progresso, permitindo transporte entre mapas anteriores e atuais, e

entre aventura A primeira aventura do protétipo inclui um labirinto e dois niveis hospitalares.

O labirinto tem dois caminhos laterais e um central bifurcado, com um atributo em cada posicdo final
necessario para avancar. Caso o jogador tente iniciar a jornada pelo caminho com estatuas, ele recebera uma
mensagem dizendo que o caminho estd bloqueado e que para continuar deve obter os trés atributos Se o
jogador tentar iniciar pelo caminho com estatuas antes de obter os trés atributos, recebe uma mensagem de
bloqueio e é transportado ao inicio do mapa. Apds concluir os pré-requisitos o jogador é transportado ao

préximo mapa

O mapa seguinte é o primeiro andar de um hospital composto por um sagudo, uma sala de espera e uma
enfermaria abandonada com leitos baguncados em péssimas condigdes, empilhados junto aos escombros do
hospital Ha também uma sala com maquindrios, armarios e uma mesa abandonada. Nos corredores, robds
patrulham o hospital Neste cendrio, o jogador deve encontrar varias medicagdes e suprimentos necessarios

para o manejo do diabetes incluindo lancetas fitas para o glicosimetro e medicacSes suplementares.

O préximo mapa é a continuacdo do hospital o segundo andar, composto por quatro areas limitadas por
corredores, com um robd em cada esquina. Ha cinco cofres com medicacSes que o jogador deve obter antes de
conseguir os materiais que falamos anteriormente. As interagdes disponiveis ao jogador sdo de captura de
materiais, abertura de cofres batalha e fuga dos robds, ao finalizar o jogador deve caminhar até o ponto de
transporte, onde por meio deste serd encaminhado de volta a Casa Abandonada

CONCLUSAO

A diabetes exige uma atencdo especial no seu manejo eficaz, envolvendo a crianca e seus cuidadores. Partindo

da afimacdo de que a educacdo em salde é essencial para esse acompanhamento, os fatores de
amadurecimento pedagdgico, o aumento da independéncia da faixa etria e a preparacdo para enfrentar a
doenca cronica, foram considerados antes de escolher o RPG A ludicidade, a era tecnolégica, o potencial
educacional do RPG e a falta de tecnologias nesse formato também foram considerados.

O objetivo geral era que os adolescentes vivenciassem aventuras em jogo, traduzindo essas experiéncias em
licGes para a realidade Por isso, os elementos escolhidos para o jogo, os planos de aventuras criados, foram
pensados para refletir a realidade o maximo possivel em um mundo ficticio. Embora muito do que foi projetado
para o jogo ndo virou realidade no protétipo, os elementos, mecanicas e ideias sdo valiosos para o estudo e o

RPG trabalhado.



A pesquisa permitiu a oportunidade de aprendizagem de uma construcdo de algo novo; destacando a lacuna
existente nas tecnologias educacionais da tematica; e que criar algo é dificil e envolve mais que criatividade e
vontade mas sim trabalho duro, muita pesquisa e perseveranca Embora o jogo ndo tenha sido totalmente
desenvolvido, sua conclusdo é fundamental para apreciar seu potencial

Para a enfermagem, conforme o Decreto n’ 94406/87, o profissional de enfermagem tem o papel de educador
em salde e a Resolucdo COFEN 546/2017 permite o uso de brinquedo terapéutico pela equipe de enfermagem
Espera-se que este estudo inspire a continuacdo de desenvolvimento de estudos, tecnologias e aplicacfes
similares na area de jogos e educagdo em satde
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RESUMO

Introducdo: A utilizagdo da inteligéncia artificial tém assumido uma importancia clinica cada vez maior na area
de saude e particularmente na satide mental Desde os psicoterapeutas virtuais ao desenvolvimento de robés
para perturbagbes sexuais a inteligéncia artificial oferece uma pandplia de solugGes para responsabilidade até
ha pouco tempo realizadas em exclusivo por profissionais de satide Objetivo: Pretende-se fazer uma reflexdo
sobre o impacto e as consequéncias éticas da tecnologia na area da saude mental Métodos Procedeu-se a
realizacdo da pesquisa de artigos na base de dados Pubmed, utilizando os termos definidos como palavras
chave Resultados A utilizacdo da inteligéncia artificial lanca varias questées como o risco de utilizagdo indevida,
agravando potencialmente as desigualdades de salide existentes a necessidade de respeitar e proteger a
autonomia do paciente, o uso dos dados dos doentes o papel da terapia ndo humana, a transparéncia no uso de
algoritmos e a avaliagdo do risco. Conclusdo: A utilizagdo da inteligéncia artificial e a sua inclusdo de formas
diferentes na satide mental é promissor e inevitavel mas é necessario existir consensos para moderar as
consequéncias €ticas e sociais A existéncia de mais estudos € portanto, necessdria para um maior
conhecimento do tema

INTRODUCAO:

A investigacdo na utilizagdo da inteligéncia artificial esta presente em varias areas dos servicos de satide mental
Em contraste com outras areas de satide e especialidades médicas a integragéo da inteligéncia através do uso
de agentes incorporados no dia a dia dos servigos ainda estd em um estagio inicial nos cuidados de satde
mental

No tempo atual os cientistas e clinicos estéo a trabalhar na transposicdo de inovagdo nas areas da inteligéncia
artificiais e da robdtica para a pratica clinica Cada vez ha mais dispositivos psicoterapéuticos assistidos por
inteligéncia artificial a serem desenvolvidos Atualmente ja sdo utilizados avatares para tratar fobias ou ajudar
doentes com esquizofrenia a lidarem com as alucinagdes auditivoverbais Por outro lado, nas sindromes
demenciais, robds inteligentes semelhantes a animais sdo cada vez mais utilizados para ajudar pacientes a
abrandar a deteoragdo neurocognitiva que ocorre neste tipo de patologias.

Os robds também podem ser utlizados na reducdo da sintomatologia psicopatologica, como a ansiedade
depressdo, inquietacdo e das interagdes sociais Instrumentos de inteligéncia artificial também estdo a ser
desenvolvidos noutros setores da satide mental As perturbagdes de personalidade, de hiperatividade e de défice
de atencdo e de ansiedade e até em doentes com o diagnéstico ainda em aberto também beneficiam com a
inteligéncia artificial



No campo da sexualidade a utilizagdo da tecnologia nédo é tdo consensual Existern robGs sexuais que podem
falar, aprender as preferéncias dos humanos, registar o toque e proporcionar intimidade a estes. A interacdo

humana acaba assim por ficar prejudicada

METODOS

Realizamos uma andlise aos aspetos éticos e sociais das aplicagdes de inteligéncia artificial Procedeu-se a
realizacdo de uma andlise dos aspetos éticos e sociais das aplicagdes de inteligéncia artificial nas areas da
Psiquiatria, Psicologia e Psicoterapia. A pesquisa foi realizada da base de dados Pubmed.

RESULTADOS
As inovagBes descritas ainda ndo estdo integradas ao uso clinico generalizado e ao dia a dia dos departamentos

de satide mental Por isso, as evidéncias da aceitacdo do paciente e dos resultados do tratamento nos cuidados
de rotina ainda sdo limitadas. Contudo, a crescente investigacdo e a pressao cada vez maior da satisfacdo dos
cuidados de satide das populagdes, permite inferir que haja a tradugéo a breve trecho em aplicagdes clinicas
abrangentes. Para avaliar melhor as consequéncias do uso da inteligéncia artificial temos de refletir sobre os
beneficios e potenciais riscos da sua utilizagdo. No campo das vantagens, a utilizacdo de equipamento com
inteligéncia artificial incorporadas tem o potencial de abrir novas possibilidades de intervencdo em locais onde

ainda existem necessidades de satde significativas por satisfazer.

As aplicagdes podem detetar de forma precoce problemas de satide mental alcancar grupos populacionais de
risco, como idosos, ou individuos que sofrem de estigma social Nalguns casos, os pacientes podem responder
positivamente e produtivamente ao fato de ndo estar com um terapeuta humano. Por exemplo, no
constrangimento ao solicitar informacdes ou sentimentos de vergonha ao admitir o ndo cumprimento de um

plano de tratamento.

Por outro lado, esta tecnologia pode ser autoadministrada, pelo que as pessoas que ndo tém uma
descompensacdo aguda podem evitar passar pelo demorado processo de serem examinadas e admitidas nos

servicos de satde.

J& na vertente dos riscos e dos perigos do uso dos robots a primeira facilmente reconhectvel é a possibilidade de
avaria ou do seu mau funcionamento. Portanto, parece legitimo afirmar que estes dispositivos devem passar
pelo mesmo tipo de inspecdo rigorosa e de supervisdo regulamentar, de forma semelhante a outros

instrumentos médicos antes de serem aprovados para uso clinico.



A seguranca da utilizacdo e do armazenamento dos dados dos doentes também é importante referir. As formas
como os dados gerados sao usados e o potencial de hacking e monitoramento ndo autorizado sdo pontos
sensiveis De igual modo, os quadros juridicos e éticos existentes muitas vezes ndo estdo estreitamente
sintonizados com a introducdo da inteligéncia artificial Por Gltimo, hd também a preocupacdo por parte de
alguns clinicos de que a incorporacdo da inteligéncia artificial incorporada na satide mental possa ser uma
justificacdo para a substituicdo dos servigos estabelecidos. O resultado seria menos recursos de satde
disponiveis porque neste momento a inteligéncia artificial ndo pode ser visto como um substituto de cuidados
de satde mental robustos e multidisciplinares

CONCLUSAO
O uso de inteligéncia artificial traz potenciais beneficios, mas também algumas situagdes problematicas no setor

da saide A existéncia de um conjunto de orientagdes consensuais entre os profissionais de satide mental é
importante na utilizagdo de tecnologia aplicada, nomeadamente a necessidade de supervisdo humana O seu
uso deve ser realizado de forma transparente, que para os técnicos quer para os doentes O treino dos
profissionais é importante para reduzir o seu mal uso e a detegdo de erros que prejudiquem a sua eficiéncia e,
por Ulimo, o doente. Atualmente a inteligéncia artificial deve ser vista como um recurso adicional acs servigos
de satde mental e ndo como uma forma de reduzir a prestacdo de cuidados por profissionais de satde

altamente qualificados.
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RESUMO

Objetivos: Apresentacdo sumaria do projeto HARMONICS e das tematicas desenvolvidas pela Psiquiatria:
humor;, ansiedade, sono e satide sexual Metodologia: Exposicao do projeto, recorrendo a revisdo ndo sistematica
da literatura, por pesquisa na PubMed e Medline Resultados: O HARMONICS ainda ndo tem resultados clinicos
mas consiste numa aplicacdo digital disponivel para download aos doentes que sofreram AVC mediante
inscricdo e integragdo hospitalar. Contém informacdo e videos nas areas de Neurologia, Psiquiatria, Medicina
Fisica e de Reabilitacdo, Enfermagem e Servico Social A Psiquiatria aborda quatro tematicas (perturbagBes do
humor e ansiedade sono e saude sexual) sendo fomecidas definicbes basicas de conceitos dados
epidemioldgicos potenciais alteragbes sentidas no pds-AVC e explanacdo de intervencgfes terapéuticas
dirigidas Conclusdo: O projeto HARMONICS tem potencial para contribuir para o bem-estar dos doentes e seus
familiares e cuidadores e na possibilidade de acesso aos cuidados de saide de forma mais integrada e
multidisciplinar. Eventuais resultados positivos poderdo ser um incentivo a sua replicacdo e extensdo a outras
patologias

INTRODUCAO

O Acidente Vascular Cerebral (AVC) é uma das principais causas de incapacidade no mundo, comportando
custos de saide elevados A Satde Mental é um dos muitos dominios da satide fortemente impactados. Apesar
das perturbagdes depressivas serem prevalentes, perturbagdes do foro ansioso, do sono e da satde sexual sdo
também comuns O projeto HARMONICS visa ser uma solucdo digital inovadora, no acompanhamento e
gestio dos cuidados do doente no periodo pds-AVC e na educacdo e suporte dos familiares E um projeto
multidisciplinar, formulado pelos Servigos de Neurologia do Centro Hospitalar e Universitario de Coimbra e do
Hospital Vall dHebron de Barcelona, que contemplou a intervencao da Psiquiatria

OBJETIVOS

Apresentacdo sumdria do projeto e das tematicas desenvolvidas pela Psiquiatria: humor, ansiedade, sono e
satde sexual

METODOLOGIA

Exposicdo do projeto, recorrendo a revisdo ndo sistermatica da literatura, por pesquisa na PubMed e Medline
RESULTADOS E DISCUSSAQO

O HARMONICS ainda ndo tem resultados disponiveis, mas consiste na disponibilizacdo de uma aplicacéo
digital disponivel para download, aos doentes que sofreram AVC, mediante inscricdo e integragdo hospitalar.




Nas quatro teméticas abordadas pela Psiquiatria (humor, ansiedade, sono e saide sexual) sdo formecidas
definicGes basicas de conceitos dados epidemioldgicos, potenciais alteragdes sentidas no pés-AVC e explanacdo
de intervencdes terapéuticas dirigidas A depressdo pds-AVC é uma complicacdo neuropsiquidtrica comum no
periodo pds-AVC, e tem uma prevaléncia de 18 a 33%, sendo o suicidio umas das possiveis consequéncias. Pode
ser dificil reconhecer os sintomas e procurar ativamente ajuda, sendo crucial a educacdo dos familiares para
lidar empaticamente com os doentes e reconhecer fatores de risco. Quanto a alteragdes do sono, estudos
relatam que 70% dos doentes podem apresentar inversdo do ciclo sono-vigilia, insénia, hipersénia e fadiga. Um
tergo destes doentes apresentam um distirbio do sono inaugural Apesar da localizagdo do AVC ser um fator
importante, devem ter-se em conta fatores como alteragdes da dindmica familiar ou efeitos adversos da
medicacdo. A instituicio de medidas basicas de higiene do sono é crucial Até 25% dos doentes relata sentir
ansiedade moderada a grave 2 a 8 semanas apés o AVC, podendo ser consequente de uma combinagdo de
fatores psicossociais e alteragSes biolégicas no cérebro. Alteragdes na sexualidade estdo muito relacionadas com
a perda da identidade sexual Pode haver uma diminui¢cdo na autoestima associados a perda de autonomia e de
atratividade e constrangimentos fisicos. As relages podem mudar profundamente a sua dindmica, pois o
cuidador pode ser também o companheiro. Para todas as alterages descritas, sdo fomecidas ferramentas de
identificacdo de casos de risco e incentivo a procura de ajuda em equipas especializadas A intervencdo na
Satde Mental no periodo pds-AVC é critica para a recuperacdo de funcionalidade e gestdo do sofrimento,
permitindo, mesmo que parcialmente, recuperar qualidade de vida A psicoeducacdo permite uma maior

prevencao, um maior estado de alerta e uma procura mais orientada e precoce de intervengdes terapéuticas

CONCLUSAO
O projeto HARMONICS tem potencial para contribuir no bem-estar dos doentes, dos seus familiares e dos seus

cuidadores e na possibilidade de acesso cuidados de satde de forma mais integrada e multidisciplinar. Eventuais
resultados positivos poderdo ser um incentivo & sua replicacdo e extensdo a outras patologias, alterando o
paradigma dos cuidados de satde
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RESUMO

Objetivo. Mapear as evidéncias disponiveis das tecnologias educacionais utilizadas na supervisdo clinica de
estudantes de enfermagem Metodologia: Esta scoping review seguira a metodologia recomendada pelo Joanna
Briggs Institute (JBD. Sera realizada a pesquisa nas bases de dados MEDLINE® CINAHL®, Psychology and
Behavioral Sciences Collection® e Scopus® Resultados e Discussdo: O mapeamento permitira identificar a
evidéncia cientifica sobre a utilizacdo das tecnologias educacionais no dmbito da supervisdo clinica de
estudantes de enfermagem Conclusdo: Esta scoping review pretende descrever as tecnologias educacionais
disponiveis no &mbito da supervisdo clinica de estudantes de enfermagem

INTRODUCAO.
A supervisdo clinica é essencial para o desenvolvimento profissional dos estudantes de enfermagem, garantindo

a protecdo da pessoa a seguranca e a qualidade dos cuidados (Spinola et al 2021). Com os avangos
tecnologicos, diversas tecnologias educacionais em contextos de ensino superior e pratica clinica permitem
recriar espacos de aprendizagem utilizando recursos inovadores que promovem a participacdo ativa dos
estudantes. Estas tecnologias destacam-se quando aplicadas na concegdo e divulgacdo de informacses,
contribuindo para o desenvolvimento de novas formas de aprender e adquirir conhecimentos e competéncias.
(Gongalves et al, 2020). O uso das tecnologias educacionais reduz a distancia entre o estudante e o supervisor,
facilita e flexibiliza o acesso, estimula a autonomia e a reflexdo sobre a prépria aprendizagem, uma vez que
envolve o estudante em um processo articulado de estratégias e recursos relacionados ao uso da tecnologia
(Barbosa et al, 2021). Estas tecnologias permitem ao estudante aceder ao supervisor em tempo real para refletir
sobre as praticas e obter apoio, constituindo uma estratégia importante para o supervisor, que pode utiliza-las
para facilitar o processo supervisivo (Rocha et al, 2016). Considerando o exposto, a presente revisdo tem como
objetivo: mapear as evidéncias sobre as tecnologias educacionais utilizadas na supervisdo clinica de estudantes
de enfermagem. Assim, visa-se responder a questdo de revisdo: "Quais sdo as tecnologias educacionais utilizadas
na supervisao clinica de estudantes de enfermagem?”.

METODOLOGIA

Esta scoping review seguira a metodologia recomendada pelo Joanna Briggs Institute (Peters et al, 2020). O
protocolo foi criado e registado na Open Science Framework https//doiorg/1017605/0OSFIO/RXUZR . Os
critérios de inclusdo serdo definidos com base no Participante, Conceito e Contexto (PCC). a) participantes,
estudantes de enfermagem, b) conceito, tecnologias educacionais ¢) contexto, supervisdo clinica Sem limites

temporais e estudos em portugués, espanhol inglés e francés A pesquisa realiza-se em trés etapas 1) Identificar
as palavras-chave utilizadas, com maior frequéncia, nos titulos e resumos, bem como os termos de indexacéo
utilizados na literatura, foi realizada uma pesquisa restrita nas bases de dados MEDLINE® (via PubMed) e
CINAHL® Complete.


https://doi.org/10.17605/OSF.IO/KXUZR

A estratégia de pesquisa delineada e identificacdo dos estudos, serdo utilizadas as bases de dados MEDLINE®,
CINAHL®, Psychology and Behavioral Sciences Collection® e Scopus®, através da plataforma EBSCOhost
Pesquisar estudos ndo publicados, sera realizada nos Repositérios Cientificos de Acesso Aberto de Portugal
OpenGrey e Banco de teses da CAPES; 2) Termos naturais e as palavras-chave serdo combinados em uma
expressdo de pesquisa adaptada a cada base de dados; 3) Identificar potenciais estudos a incluir na revisdo,
serdo analisadas as referéncias bibliograficas dos documentos selecionados, na tentativa de identificar outros
passiveis da sua inclusdo. Apds a busca, as citagdes identificadas serdo carregadas no software Rayyan® e os
duplicados removidos A triagem dos estudos sera realizada através da andlise do titulo e resumo para verificar
a elegibilidade dos documentos, por dois revisores independentes, recorrendo-se a um terceiro para esclarecer
quaisquer divergéncias Estes documentos passardo para a fase seguinte andlise do texto completo. Os
resultados obtidos serdo apresentados no (PRISMA-ScR) (Tricco et al, 2018). A extracdo de dados sera
realizada com recurso a instrumentos desenvolvidos pelos revisores Os dados serdo apresentados em formato
narrativo, com recurso a tabelas, tendo em consideracdo o objetivo e foco da revisdo, desenvolvido por dois

revisores independentes recorrendo-se a um terceiro para clarificar quaisquer divergéncias.

RESULTADOS E DISCUSSAQ

Esta scoping review permitira identificar a evidéncia cientifica sobre a utilizacdo das tecnologias educacionais
no ambito da supervisdo clinica de estudantes de enfermagem, oferecendo uma visdo ampla e geral sobre o que
j foi estudado. Além disso, visa identificar e analisar as lacunas nesta area de investigacdo e justificar a
necessidade de outros trabalhos.

CONCLUSAO
Esta scoping review podera oferecer importantes contributos para o desenho de projetos de intervencdo e para

a definicdo de politicas, concretamente na area da satde Além disso, esta revisdo podera substanciar a
necessidade de desenvolver uma linha de investigacdo nesta area, bem como o desenho de novos estudos e
metodologias de investigagao.
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RESUMO

Objetivo: O principal objetivo deste estudo conceme no mapeamento dos recursos tecnoldgicos utilizados
durante a hemodidlise Metodologia: Protocolo de Scoping review com base nos principios preconizados pelo
Joanna Briggs Institute (JBD Iremos recorrer a sete bases de dados (Scopus, CINAHL, MEDLINE, , MedicLatina,
Psychology and Behavioral Sciences Collection, SciELO, Cochrane) bem como a literatura cinzenta. A pesquisa,
andlise da relevancia dos estudos e extracdo e sintese dos dados serdo realizadas por dois revisores
independentes mais um para eventuais divergéncias Apresentacdo e interpretacdo dos resultados O
mapeamento dos recursos tecnolégicos permitira identificar as intervengdes desenvolvidas por profissionais de
saude durante o periodo intradialitico. Conclusdo: A revisdo permitird o desenho de um recurso tecnoldgico
inovador, que permita colmatar as necessidades do doente hemodialisado.

INTRODUCAO:

A Doenga Renal Crénica (DRC) é caracterizada pela necessidade de tratamento permanente e continuo.
Considerando dados disponibilizados em 2023 pela Sociedade Portuguesa de Nefrologia (SPN) o niimero total
estimado de doentes a fazer técnica de substituicdo da funcdo renal (TSFR) - hemodidlise foi de 13087
(Sociedade Portuguesa de Nefrologia, 2023). As pessoas em processo de tratamento de hemodidlise estdo
sujeitas em média a 4 horas de tratamento restritas a um cadeirdo e a maior parte das vezes sem ocupacio

ajustada ao processo de tratamento. Por outro lado, estas pessoas tem uma exigéncia de estilos de vida com
algumas limitagdes que leva a necessidade de informacdo e capacitacdo para algumas atividades e € neste
desafio que pretendemos contextualizar esta investigacdo. A nossa finalidade é contribuir com um recurso
tecnolégico de suporte para os doentes em hemodidlise, pelo que partimos da seguinte pergunta "Qual a
evidéncia sobre a utilizacdo de tecnologias de suporte a pessoa em hemodidlise?”.

Nesta investigacdo delineamos como principal objetivo mapear a evidéncia cientifica sobre a utilizagdo de
tecnologias de suporte ao doente em hemodidlise

METODOLOGIA

Foi efetuada uma scoping review com base nas diretrizes recomendadas pelo Joanna Briggs Institute JBD para
este tipo de estudo JBL 2025). De modo a organizar todas as informacdes recorremos ao PRISMA—Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (Tricco et al 2028), ilustrando as etapas da
investigacdo. A questdo de investigacdo foi formulada utilizando o acrénimo PCC (Populacdo, Contexto e
Conceito). Como populacao, foram considerados os doentes, para o contexto, considerou-se a hemodidlise e para

0 conceito, os recursos tecnoldgicos. Foram identificados os descritores em inglés de acordo com a sintaxe de
pesquisa ajustada a cada base de dados MEDLINE® (Medical Literature Analysis and Retrieval System
Online), CINAHL® (Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature), Psychology and Behavioral
Sciences Collection, Scopus, MedicLatina e Cochrane O Idioma da pesquisa utilizado foi inglés, sendo que foram
englobados todos os artigos publicados até 18 de Dezembro de 2023



APRESENTACAO E INTERPRETACAO DOS RESUL TADOS
Os dados obtidos serdo apresentados através de tabelas de extracdo personalizados Numa primeira fase para

cada estudo, irdo ser registadas as seguintes informagBes Tipo de Ferramenta Participantes, Periodo
Intradialitico (Sim/N&o). O processo de extracdo e sintese de dados serd realizado de forma independente por
dois investigadores, recorrendo-se a intervengdo de um terceiro investigador em caso de discrepancias.

Apds selecdo de todos os artigos em que o recurso tecnoldgico seja utilizado ou desenhado para o periodo
intradialitico, desenvolver-se-4 uma nova tabela de extracdo com as seguintes informag@es autores; ano de
publicacdo; pais; objetivos da investigagio; metodologia; participantes; tipo de tecnologia; objetivo da tecnologia;
tempo de intervencado, instrumentos de avaliacdo e resultados. Novamente todo o processo de extracéo e sintese
de dados sera realizado de forma independente por dois investigadores recorrendo-se a intervencdo de um
terceiro investigador em caso de discrepancias. O mapeamento dos recursos tecnolégicos permitird identificar

as intervengdes desenvolvidas por profissionais de satide durante o periodo intradialitico.

CONCLUSAQ

A revisdo permitird o desenho de um recurso tecnolégico inovador, que permita colmatar as necessidades do

doente hemodialisado.
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RESUMO
As redes sociais sdo cruciais na vida das criancas em idade escolar e especialmente, dos adolescentes O uso
destas plataformas aumentou significativamente nos UGltimos anos particularmente durante a pandemia de
COVID-19 Este crescimento tem consequéncias que precisam ser compreendidas pelos profissionais de satde
para capacitar pais e jovens na gestdo adequada das redes sociais Pretende-se identificar na producéo cientifica
o papel das redes sociais durante o confinamento nas criangas em idade escolar e adolescentes Realizada uma
revisdo integrativa da literatura nas bases de dados CINAHL e MEDLINE Identificados aspetos positivos e
negativos desse uso durante o confinamento. Além do papel dos profissionais de satide na capacitacdo dos pais
e jovens para a gestdo dessas ferramentas as redes sociais também se mostraram importantes para
intervengdes de promogdo da satude No contexto da satde infantil € vital que os enfermeiros se mantenham
atualizados sobre as informacgGes partilhadas online para promover a satde junto ao publico jovemn

INTRODUCAO:
As redes sociais desempenham um papel crucial na vida das criancas em idade escolar e mais
predominantemente nos adolescentes. O seu uso por esta populagdo tem vindo a aumentar nos Gltimos anos e

foi muito evidente em tempos de pandemia COVID-19. Este aumento pode trazer consequéncias para estas
criancas e adolescentes, que necessitam ser conhecidas pelos profissionais de satide para poderem capacitar os
pais e as criangas/adolescentes numa gestdo adequada das redes sociais Pretendeu-se identificar o que a
producdo cientifica referia quanto ao papel das redes sociais durante o periodo confinamento nas criangas em
idade escolar e adolescentes.

METODOLOGIA

Realizou-se uma revisdo integrativa da literatura nas bases de dados CINAHL e MEDLINE com artigos entre
2019 e 2021 e com a seguinte frase de pesquisa: (social media OR instagram or influencers or facebook OR
tiktok OR twitter) AND (child OR adolescentes OR youth OR teen) AND (pandemic OR epidemic OR outbreak
OR covid-19 OR coronavirus)

RESULTADOS E DISCUSSAO
Dos 872 artigos foram selecionados, segundo critérios de inclusdo previamente definidos, 23 artigos, seguindo o

processo de selecdo PRISMA (Figura 1) Com o isolamento fisico das criancas e adolescentes, provocado pelas
medidas de contencdo de propagacdo da Covid-19, denotou-se um aumento do consumo do uso da intermet,
levando a um aumento da utilizacdo das redes sociais para diversos fins (Sobowale et al, 2020). Identificaram-se
aspetos negativos e positivos do uso das redes sociais durante o confinamento. Segundo Sobowale et al (2020),
25% dos videos no YouTube sobre Covid-19 continham informagGes incorretas, assim como no Twitter, em que
de 40% a 60% das publicaces eram desenvolvidas por robds A existéncia de mensagens falsas sobre a Covid-
19 nas redes sociais, contribuiram para o aumento da ansiedade e forneciam poucas informagGes Uteis, apenas
10% do conteido mencionava como o Vvirus era transmitido, sintomas e respetivas medidas de prevencéo
(Mohamad, 2020).



Estudos identificados:

MEDLINE Complete Duplicados

CINAHL Complete . (n=87)

o
@
o
«
Z
=
S
=
o
=

Total (n =872)

v
Artigos para leitura do titulo

(n=785)

Artigos excluidos por leitura do titulo

v

v (n=698)
Artigos para leitura do resumo

(n=87)

Artigos excluidos por leitura do resumo

v

Triagem e Elegibilidade

v (n=51)
Artigos para leitura integral

(n=36) ) . L
Artigos excluidos por leitura integral:

[

]

v (n=13)

Artigos selecionados

Incluidos

(n=23)

[

Figura 1 Fluxograma PRISMA

No TikTok 1566% dos videos faziam referéncia a promocéo da satde mas 066% dos videos forneciam
conselhos falaciosos ou demonstragdes de rotinas de forma sarcastica (Ostrovsky et al, 2020). A utilizagdo
destas redes sociais permitiu a aproximacao social sem a proximidade fisica, partilha de imagens e videos acerca
do isolamento provocando um sentimento de unido e normalizando os comportamentos, bem como a
facilitacdo do apoio a grupos mais vulneraveis (Niknamet et al 2020). Outro aspeto positivo foi o incentivo a
praticas promotoras de salide com a constatacdo que era essencial o envolvimento de jovens na criagéo de
contetidos para a eficacia e aceitabilidade pelos mais novos (Atehortua & Patino 2021).

CONCLUSAQ

Para além dos efeitos negativos e a ébvia necessidade de criancas/adolescentes e pais na gestdo das redes
sociais, estas criancas e adolescentes assumiram um papel importante na divulgacdo de informacdo sobre a
pandemia e as redes sociais foram importantes recursos no estabelecimento e manutencdo de relacSes
interpessoais Na pratica de enfermagem em saide infantil toma-se cada vez mais importante que os
enfermeiros procurem atualizar-se na informacdo que é partilhada online pelo seu pablico-alvo, para se perceber
como, junto dos mais novos, se pode divulgar e promover a satide
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RESUMO

Introducdo: O acesso oportuno a cuidados paliativos ideais e oportunos na comunidade é fundamental para
permitir que as pessoas vivam o melhor possivel otimizando o tempo no seu local de atendimento preferido, que
na maioria das vezes é em casa Objetivo: Descrever as funcionalidades disponiveis nos dispositivos méveis
utilizados como suporte aos doentes (adultos) em cuidados paliativos em contexto do domicilio. Metodologia:
Revisdo da literatura, com base no(s) modelo(s) do Instituto Joanna Briggs para a Scoping Review. Todos os
artigos publicados até 27 de outubro de 2022, foram identificados nas bases de dados eletrénicas MEDLINE®,
CINAHL® Psychology and Behavioral Sciences Collection, Cochrane Library e Scopus recorrendo aos
respetivos operadores Iégicos booleancs e termos-chave Resultados: De um total de 634 artigos identificados
foram incluidos 24 estudos Identificou-se 11 aplicativos diferentes para dispositivos méveis que tém
incorporado, nas suas funcionalidades, o que de mais recente a tecnologia permite Conclusdo: O uso de
aplicativos méveis em cuidados paliativos domiciliares pode significativamente melhorar a gestdo dos sintomas
a coordenacao dos cuidados e a qualidade dos doentes paliativos

INTRODUCAO
O acesso oportuno a cuidados paliativos ideais e oportunos na comunidade € fundamental para permitir que as

pessoas vivam o melhor possivel otimizando o tempo no seu local de atendimento preferido, que na maioria das
vezes é em casa. Embora ficar em casa seja desejado pela maioria, as evidéncias sugerem que os cuidados
domiciliares podem ndo funcionar tdo bem quanto os cuidados de intermamento em alguns dominios,
especialmente em termos de controle inadequado de sintomas e eventos clinicos imprevistos ou deterioracéo
que contribuem para idas desnecessarias ao servico de urgéncia (Disalvo et al, 2021). A utilizacdo da tecnologia
mHealth tem sido destacada como uma abordagem para melhorar os servicos de cuidados paliativos por meio,
por exemplo, do acesso rapido a redes de suporte clinico e social e do aumento da comunicagdo de saide com
os doentes e seus cuidadores (Pavic, 2020). A mHealth pode fornecer acesso ao suporte de cuidados paliativos
para doentes e familias que, de outra forma, ndo podem receber cuidados paliativos especializados ou cuidados
hospitalares (Portz 2020). O progresso ao nivel da tecnologia mével nomeadamente com a possibilidade de
utilizacdo de aplicativos para dispositivos méveis, pode apoiar o processo de monitorizacdo dos doentes em
cuidados paliativos (terapéutica), o controlo dos sintomas ou a disponibilizacdo de orientagdes de autocuidado
para o utilizador, designadamente os doentes ou cuidadores.

OBJETIVO
Descrever as funcionalidades disponiveis nos dispositivos méveis, utilizados como suporte aos doentes (adultos)
em cuidados paliativos em contexto do domicilio.

METODOLOGIA
Para a concretizacdo dos objetivos, foi elaborada uma scoping review da literatura cientifica, tendo por base as
orientacdes preconizadas pelo Instituto Joanna Briggs para este tipo de estudo (Institute, 2015)



Recorreu-se ao modelo PRISMA - Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (Page
et al, 2021) para a organizacdo da informacao e foram ainda seguidas as recomendagdes descritas no PRISMA-
ScR (PRISMA Extension for Scoping Reviews) para a apresentagéo deste relatério (Tricco et al, 2021).

A formulacdo da questdo de investigagdo baseou-se no acrénimo PCC (Populacdo, Contexto e Conceito).
Assim, como populacéo foram considerados todos os doentes paliativos adultos (> 18 anos), para o contexto, foi

considerado cuidados domiciliares, domicilio; e para o conceito, recursos tecnolégicos, apps.

Foram identificados os respetivos descritores em inglés recorrendo a sintaxes de pesquisa ajustadas a cada uma
das bases de dados MEDLINE® (Medical Literature Analysis and Retrieval System Online), CINAHL®
(Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature), Psychology and Behavioral Sciences Collection,
Scopus e Cochrane Foram utilizadas combinacdes de descritores/medical subject headings (MeSHD, subject
headings e subjects terms, para cada uma das bases de dados com recurso a termos livres e a ferramenta ™

gue potenciou a pesquisa através da criagdo de novas variagdes da mesma palavra

Os dados relativos as funcionalidades das aplicagdes identificadas nos diferentes estudos foram registados em
funcéo de a) nome da aplicacéo; b) inputs (dados introduzidos), ¢) outputs (dados disponibilizados), d) formas
possiveis de conectividade ou comunicacdo; €) dados armazenados, e f) dispositivos passiveis de serem
associados aos aplicativos conforme trabalhado num estudo anterior (Magalhdes, 2020).

RESULTADOS

De um total de 634 artigos identificados, foram incluidos 24 estudos. Foi possivel identificar 11 aplicativos
diferentes para dispositivos méveis, que tém incorporado, nas suas funcionalidades o que de mais recente a
tecnologia permite. Os aplicativos méveis para uso em cuidados paliativos no contexto domiciliar possuem
diversas funcionalidades que visam melhorar a qualidade de vida dos doentes paliativos, facilitar a comunicacgo
entre a equipe de satde e os cuidadores, e monitorizar a satide e os sintomas dos doentes paliativos Algumas
das principais funcionalidades incluem : em praticamente todos os aplicativos sdo utilizadas escalas adequadas
ao foco de estudo em questdo através destas escalas convertem-se os dados obtidos em niveis de gravidade é
também da identificacdo destes niveis de gravidade que resultam alertas aos doentes e aos profissionais de
saude Existemn outro tipo de alertas incorporados em alguns dos aplicativos, emitindo avisos aos profissionais, no
caso das complicagdes ndo serem notificadas pelos doentes num periodo de 24 horas Outra das potencialidades
exploradas nos aplicativos é a questdo da adesdo a terapéutica, quer pela emissdo de alertas para a
administracdo de analgesia quer pela possibilidade de ajuste de dose, por parte do médico do doente, em funcdo

dos niveis de dor apresentados.



CONCLUSAQ

Os aplicativos méveis podem ser considerados um meio viavel e eficaz para o acompanhamento dos doentes

em cuidados paliativos. A informacdo relativa as principais funcionalidades dos aplicativos foram extraidas do
contetido dos relatdrios publicados e encontram-se sumariados e agrupados em cinco grandes grupos, inputs,
outputs, conectividade dados e dispositivos. Uma carateristica transversal a todos os aplicativos é a sua
conectividade a uma pagina web que disponibiliza toda a informac&o recolhida, através dos dispositivos méveis
dos doentes, aos profissionais de satide O uso de aplicativos méveis em cuidados paliativos domiciliares pode
significativamente melhorar a gestdo dos sintomas, a coordenacdo dos cuidados e a qualidade de vida dos
doentes paliativos. A escolha do aplicativo adequado deve levar em consideracéo as necessidades especificas do

doente paliativo, a facilidade de uso e a capacidade de integragdo com outros sistemas e dispositivos de satide
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RESUMO
Objetiva. A importancia da intervencdo precoce de reabilitacdo é amplamente defendida na prevencdo de

complicagBes respiratdrias e cardiovasculares no pds-operatério imediato de cirurgia oncoldgica Este artigo
pretende descrever uma proposta de projeto de implementacdo de um programa de reabilitacdo com recurso a
exergames Metodologia: Neste artigo € descrito um estudo quase experimental pré e pds teste cuja populacdo
alvo sdo os doentes submetidos a cirurgia oncolégica A intervengdo sera a implementagdo de um programa de
reabilitacdo utilizando exergames da consola Wii da Nintendo desde o 2° dia pds-operatdrio até ao dia de alta
com 1 a 2 sessGes didrias com duragdo de 15 a 30 minutos cada Resultados: Esta proposta de projeto de
implementacdo terd como finalidade analisar o impacto deste programa na saude dos doentes Neste ambito
serdo avaliados varios pardmetros entre os quais. a dor, a independéncia das atividades de vida didrias o
equilibrio, a dispneia, a forca muscular, a fadiga e satisfagdo do doente (escala numérica). Conclusdo: Espera-se
que os exergames sejam eficazes na promogdo da reabilitagdo fisica e emocional dos doentes submetidos a
cirurgia oncoldgica, contribuindo para uma recuperagdo mais rapida e uma melhor qualidade de vida no pds-
operatdrio

INTRODUCAQO

A cirurgia oncolégica é considerada a estratégia terapéutica mais eficaz no tratamento da doenga oncoldgica,

apresentando uma elevada taxa de sucesso (Santos et al, 2020). No entanto, as cirurgias oncolégicas tém uma
elevada incidéncia de complicagdes respiratdrias e cardiovasculares, o que pode levar a um aumento do tempo
de intermamento e a diminuicdo da sobrevida dos doentes (Rao et al, 2021). Nesse contexto, a importancia das
intervencGes precoces de reabilitacdo, como a mobilizacdo passiva, ativa e o levante é amplamente defendida
para prevenir diversas complicagdes no pés-operatdrio imediato (Rao et al, 2021; Gustafsson et al, 2013). Uma
das estratégias que se tem mostrado eficaz para promover a participacdo e motivagdo dos doentes nos
programas de reabilitacdo € o uso de exergames Estes jogos permitem a realizagdo de movimentos fisicos
interativos, utilizados para interagir com ambientes virtuais, podendo ser aplicados em diversos niveis (Kooiman
et al 2015). Os exergames tém sido propostos como ferramentas valiosas para incentivar a participagdo dos
doentes na reabilitacdo e melhorar a adesdo aos programas de reabilitacdo (Feyzioglu et al, 2020, Cao, 2016),
sendo adequados a diferentes contextos e objetivos através da adequacdo de cada jogo (Tripette et al, 2017).
Cientes das potencialidades deste recurso descrevemos neste artigo uma proposta de projeto de
implementacdo com utilizacdo de Exergames na reabilitacdo da pessoa submetida a cirurgia oncolégica

METODOLOGIA
Este artigo apresenta um estudo quase experimental pré e pds teste que ird ocorrer num servigo de

internamento de oncologia cirirgica com doentes submetidos a cirurgia oncolégica



A intervencdo consistird na introdugdo de um programa de reabilitagdo com recurso a exergames da consola
da Wii da Nintendo, tendo inicio no segundo dia pds-operatdrio até a alta, com 1 a 2 sessdes didrias de 15 a 30
minutos cada conforme tolerancia do doente. Para esta dindmica foram selecionados 4 jogos, sendo eles: Wii Fit
Aerobics - Basic Step, Wii Fit — Balance Games Penguin Slide, Wi Fit Training Plus — Birds Eye Bulls Eye e Wii
Fit Hula Hoop) com caracteristicas distintas de acordo com os resultados que se pretendem obter. Nesse
contexto, serdo avaliados diversos parametros, incluindo: a dor (Escala da Dor), a independéncia nas atividades
didrias (indice de Barthel Modificado), o equilibrio (Escala de Equilibrio de Berg), a dispneia (Escala de Borg
Modificada), a forga muscular (Escala de Lower), a fadiga (Escala de Avaliacdo da Fadiga - EAF) e a satisfacdo
do doente (escala numérica)

CONCLUSAQ
Os resultados e conclusdes serdo derivados da andlise dos dados durante a implementag&o do projeto. Espera-se

que os exergames sejam eficazes na promogdo da reabilitacdo fisica e emocional dos doentes submetidos a
cirurgia oncoldgica, contribuindo para uma recuperacdo mais rapida e melhor qualidade de vida pds-operatéria
Este projeto encontra-se inserido no grupo de investigacdo NursingGames. http//i-desenfpt/nursinggames/ da
ESEP.
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RESUMO

Objetivo: Descrever o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro de baixo custo, para orientagdo de pacientes
cintirgicos no preparo pré-operatdrio. Metodologia: Estudo metodoldgico, de produgdo tecnoldgica, seguindo o
modelo Hexa-Tau, com seis etapas: identificacdo dos objetivos definicdo do tipo de jogo, mecanica do jogo,
aplicagdo dos objetivos construcdo e teste do protétipo. Realizado em 2023 para o desenvolvimento de um jogo
de tabuleiro que apresenta as orientagfes dos enfermeiros para o preparo cirtirgico de pacientes no pré-
operatdrio. Resultados Foram identificadas as orientagbes relevantes elaboradas as regras e o design
assegurando clareza visual O jogo intitulado “preparo pré-operatdrio’, foi concebido em formato de trilha, com
17 casas no tamanho A4 possibilitando sua impressdo em folha comum. No verso, ha espago para anotagfes
personalizadas. Realizou-se a testagem do protdtipo, a fim de garantir sua eficacia e usabilidade Conclusdo: O
jogo representa uma ferramenta eficaz e acessivel para auxiliar os pacientes na preparacdo cirtrgica Sua
simplicidade, baixo custo, abordagem Iidica e educativa o tomam uma opgdo viavel para ser utilizado em
ambientes de satide

INTRODUCAO
No contexto do preparo pré-operatdrio, a orientacdo adequada dos pacientes desempenha um papel importante

para garantir a seguranca e o sucesso do procedimento cirtirgico. No entanto, muitas vezes, os pacientes podem
sentir-se ansiosos ou confusos em relagdo aos passos necessarios antes da cirurgia. A avaliacdo, preparacéo
adequada e o envolvimento do paciente no planejamento pré-operatério reduzem os riscos de complicagdes
durante o procedimento e fortalecem a comunicacdo entre os membros da equipe (Caciano et al, 2023).

Nesse sentido, a criacdo de ferramentas educacionais acessiveis e eficazes é essencial para forecer informagoes
claras, favorecendo mudancas comportamentais, e tornando o paciente confiante ao obter conhecimento (Chan
et al 2020). A fim de proporcionar orientagdes acessiveis, o enfermeiro pode utilizar ferramentas para dialogar
eficazmente com o paciente, fornecendo instrugdes de forma compreensivel

OBJETIVO

Descrever o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro de baixo custo, para orientagdo de pacientes cirlirgicos no
preparo pré-operatdrio,

METODOLOGIA

Estudo metodolégico, de produgso tecnoldgica, para o desenvolvimento de um jogo educativo que aborda as
orientacGes dos enfermeiros para o preparo cirlirgico de pacientes no pré-operatério. Para a construcdo do jogo
adotou-se o modelo Hexa-Tau (Sperhacke et al2016) que engloba seis etapas principais identificacio dos
objetivos do jogo, definicdio do tipo de jogo, mecanica do jogo, aplicacdo dos objetivos em formato de jogo,
construgéo e teste do protédtipo. Foi desenvolvido em 2023 no contexto da disciplina de cuidado ao paciente
cinlirgico, da Universidade Federal de Santa Catarina Este estudo sera implementado na referida disciplina, com
intuito de ser utilizado nas praticas hospitalares Estudo aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa sob
nimero 6422116,



RESULTADOS E DISCUSSAO
Inicialmente, em colaboragdo com profissionais de satide especializados, foram identificados os principais passos

e orientages relevantes para o preparo pré-operatério. Em seguida, foram elaboradas as regras do jogo e o
design do tabuleiro, garantindo uma representacdo visual clara e atraente Posteriormente desenvolveu-se os
contetidos que abordam aspectos relacionadas ao processo anestésico, medicagdes em uso e alergias doencas
preexistentes restricdo de alimentos e liquidos, praticas de higiene corporal e bucal esclarecimento de dividas
pds-operatérias comuns, exames complementares, além da importdncia do acompanhante no dia do
procedimento. Sua dindmica foi elaborada para promover uma experiéncia envolvente e informativa,
incentivando questionamentos e esclarecimentos adicionais. O jogo intitulado “preparo pré-operatério’, foi
concebido em formato de trilha com 17 casas, composto por um tabuleiro colorido, no tamanho A4
possibilitando sua impressdo em folha comum (Figura 1. No verso, hd espago para anotagdes de orientagSes
personalizadas (Figura 2).

Figura 1 - Tabuleiro do jogo Preparacso pré-operatdria. Floriandpolis SC, Brasil 2023
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O protétipo do jogo foi testado por académicos de enfermagem, a fim de garantir sua eficacia e usabilidade As
tecnologias educacionais em saide desempenham um papel fundamental ao ampliar as habilidades dos
profissionais de satde, facilitando a compreensdo e promovendo o conhecimento, melhorando a qualidade da
assisténcia prestada (Gomes et al, 2021). Fomecendo informagBes essenciais, tornam-se indispensaveis para
conscientizar pacientes cirirgicos sobre a importancia de suas agdes no preparo pré-operatério. A natureza
ludica do jogo ndo apenas toma o processo de orientacdo mais atrativo, mas também cria um ambiente

propicio para a pratica de questionamentos e a consolidagdo do conhecimento no planejamento cirirgico.



Figura 2 — Verso tabuleiro do jogo Preparacdo pré-operatdria Floriandpolis, SC, Brasil 2023

Notas e orientacdoes
personalizadas

Preparacao
Pré Operatodria

Paciente:

Procedimento cirdrgico:
Data da cirurgia:

Pesquisa na area de tecnologia educativa para paciente no pré-operatério de cirurgias eletivas tem
demonstrado que essas ferramentas, com uma linguagem acessivel e relevante sdo capazes de facilitar o
entendimento dos pacientes sobre os procedimentos a serem realizados antes da cirurgia, contribuindo para o
processo de construgdo de conhecimento e melhorando a assisténcia de enfermagem perioperatéria (Caciano

et al 2023).

CONCLUSAO
O jogo de tabuleiro representa uma ferramenta eficaz e acessivel para auxiliar os pacientes na preparacdo

cirlirgica. Sua simplicidade, baixo custo, abordagem lidica e educativa o tormam uma opgdo viavel para ser
utilizado em ambientes de satde A integracdo desse jogo nas rotinas de orientagdo pré-operatdria pode
beneficiar tanto pacientes quanto profissionais de satde, promovendo uma comunicagdo mais clara e uma

preparacdo mais completa para o procedimento cirlirgico.
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RESUMO

Objetivo(s) Avaliar a usabilidade do manual de instrugbes da estratégia gamificada Nefro Hero® por
especialistas Metodologia: Pesquisa metodolégica, quantitativa A selecdo dos especialistas seguiu uma
adaptacdo do modelo de Benevides et al (2016) e Teixeira e Nascimento (2020), onde sdo elencados cinco
requisitos dos quais os juizes precisam atender no minimo dois. A andlise dos dados seguiu o indicado por
Brooke (1996), utilizando a escala System Usability Scale Resultados: Os resultados das respostas obtiveram
média de 535 com desvio padrdo 1220, Bangor et al (2008), calcularam que a média dos scores apresentados
em 206 estudos foi de 7014 Tendo como base Bangor et al (2008) o manual de instrug8es encontra-se como
"‘Marginal Baixo" Conclusdo: Sdo necessarios aprimoramentos como linguagem mais acessivel melhor divisdo
das sesses e maior utilizacdo de recursos graficos como um video demonstrando a sessdo de jogo e aplicacdo
pratica das regras

INTRODUCAQO
Costa et al (2021 criaram uma estratégia gamificada que emulava um Jogo de Interpretacdo de Papéis (RPG -
do inglés, Role-Playing Game) denominada Nefro Hero®, posteriormente aplicada com oito criancas com

doenca renal crénica em hemodidlise O sistema criado era analdgico e fez uso de mapas, fichas de personagens
impressas em papel e pecas, incluindo dados, pedes e miniaturas. O jogo foi bem recebido pelas criancgas; os
resultados preliminares foram positivos;, e a tecnologia foi muito elogiada por pesquisadores que tiveram
contacto com ela, tendo, inclusive recebido prémio conferido pelo Conselho Federal de Enfermagem. Ademais,
sofreu reformulagBes pertinentes de game-design e contetdo, tendo como base os relatos pds-testagem do
protétipo.

Durante a realizacdo do aperfeicoamento da tecnologia Nefro Hero®, optou-se por criar um manual de
instrugdes que contemplasse as regras do jogo, separadamente das narrativas. O manual de regras teve como
base as dificuldades encontradas pelos proprios aplicadores nas sessdes de RPG De acordo com Nietsche et al
(2020) o processo de cuidar-educar pode beneficiar do desenvolvimento de tecnologias, mas € necessario que
elas passem por um processo de validagdo, com o objetivo de avaliar seu rigor, precisdo e adequacao. Com isso,
conclui-se que a tecnologia ainda esta em desenvolvimento e precisa ser revisada, validada, avaliada e testada
em larga escala antes de ser registrada e distribuida para uso no tratamento da hemodialise pediatrica

OBJETIVOS
Avaliar a usabilidade do manual de instrugGes da estratégia gamificada Nefro Hero® por especialistas.

METODOLOGIA

Pesquisa metodoldgica, quantitativa. A coleta de dados foi realizada de forma virtual com auxilio da ferramenta
Google Forms Para contato inicial foi utilizado o e-mail disponivel na plataforma Lattes e enderegos
disponibilizados por outros participantes (técnica bola de neve).

A selecdo dos especialistas seguiu uma adaptagdo do modelo de Benevides et al (2016) e Teixeira e
Nascimento (2020), onde sdo elencados cinco requisitos, dos quais os potenciais juizes precisam atender no



minimo dois, sdo eles: (1) experiéncia clinico-assistencial com hemodidlise pediatrica; (2) ter trabalhos publicados
em revistas/eventos sobre tratamento hemodialitico pediatrico; (3) ter trabalhos publicados em revistas/eventos
sobre construgdo de TCE relacionada a hemodidlise pediatrica; (4) ser especialista (lato ou stricto sensu); (5) ser
membro de sociedade cientifica na area de nefrologia ou hemodidlise. Foram excluidos os participantes que ndo
encaminharam a avaliacdo apds 31 dias desde o envio do e-mail com os instrumentos de avaliagdo. A andlise
dos dados seguiu o indicado por Brooke (1996), na utilizacdo da escala SUS. Para andlise adequada, cada
avaliacdo é classificada individualmente entre pior imaginavel pobre mediano, bom; excelente, e melhor
imaginavel

RESULTADOS E DISCUSSAQ

Foram convidados 101 especialistas. 14 convites obtiveram resposta positiva, dos quais 8 assinaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido e 5 responderam ao formuldrio de avaliacdo de usabilidade Os resultados
das respostas obtiveram média de 535, com desvio padrdo #1220, Bangor et al (2008), calcularam que a média
dos scores apresentados em 206 estudos foi de 7014 Tendo como base Bangor et al (2008) o manual de
instrugBes encontra-se como ‘Marginal Baixo. "Marginal baixo’ significa que ainda sdo necessdrias
modificacdes significativas para melhoria desse valor (Bangor et al 2008). Logo, ainda sdo necessarias mais
avaliagdes de especialistas para uma média mais fidedigna da usabilidade do produto, mas ja é possivel concluir
que serdo necessarias alteragdes no material e demais rodadas com especialistas para verificar a adequagdo da
usabilidade

CONCLUSAO

Com os resultados encontrados, podemos afirmar que ainda sdo necessdrios aprimoramentos no manual

Ademais, um video pode ser construido com o propdsito de tormar a visualizagdo do jogo pelos profissionais que
nunca tiveram contato com RPG Esse video pode trazer explicagdes basicas sobre o jogo e incentivar questdes
relacionadas ao pensamento rapido e interpretacao.
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ABSTRACT

Objective: Develop an escape room serious game to improve participants’ interprofessional collaboration skills
Methodology: A User-Centered Design (UCD) approach was used, divided into five phases Results An escape
room was fully developed using insights from research and user input Conclusion: The escape room is ready for
user testing to gather feedback and identify areas for improvement

INTRODUCTION

Modem medical care prioritizes patient outcomes and satisfaction (World Health Organization, 2007).
Interprofessional collaboration enhances these outcomes (McCutcheon et al, 2020). Effective collaboration
requires not only technical skills but also soft skills like communication and teamwork (World Health
Organization, 2016), and an understanding of team dynamics and roles (Bainbridge et al 2010).
Interprofessional education has gained interest recently (Paradis & Reeves 2013), yet it is challenging to teach
through traditional lectures. Gamification, the use of game design elements in non-gaming contexts, is one of

those new teaching tools (Groh, 2012). One form of gamification is the escape room, where participants solve
puzzles within a time limit to escape a locked room, have emerged as an engaging teaching method (Nicholson,
2015). They are fun and effective for developing soft skills such as communication and teamwork (Veldkamp
et al 2020, Morrell, Eukel & Santurri, 2020). Another form is serious gaming;, video games design for purposes
other than entertainment, that allows for simulation of real-life experiences (Michael & Chen, 2005; Backlund &
Hendrix, 2013).

OBJECTIVES
The primary objective is to assess the effectiveness of an escape room serious game as a teaching tool for
interprofessional collaboration Specific goals include:

* Reviewing current escape room use for teaching interprofessional collaboration

e Understanding healthcare professionals’ challenges and needs

¢ Designing and implementing an escape room that meets user requirements

METHODOLOGY

A User-Centered Design (UCD) approach was chosen to involve end users throughout development, ensuring
the final product meets their needs (Interaction Design Foundation - IxDF, 2016). The UCD process includes
understanding the context of use, specifying user requirements, designing a solution, and evaluating against

requirements (Interaction Design Foundation - IxDF, 2016). First a literature review on escape rooms for
interprofessional collaboration was conducted using a scoping review methodology (Mak & Thomas, 2022).
Second, interviews with healthcare professionals were done and analyzed using content analysis (Mendes &
Miskulin, 2017). The third phase involves designing the escape room based on these insights, with usability
testing to follow.



RESULTS

The literature review confirmed that escape rooms effectively impart interprofessional knowledge and improve
soft skills, though few are implemented as serious games. Also provided guidelines on how to construct an
educational escape room and the best tools to assess interprofessional skills. User interviews highlighted the
need for teamwork, communication, and leadership skills The escape room should foster interprofessional
relationships and offer an engaging, novel leaming experience with rapid knowledge acquisition The theme
should be familiar yet distinct Based on these requirements, the escape rooms premise involves healthcare
professionals locked inside a house during a home visit, solving puzzles to escape This was done following
guidelines found during the literature review. The implementation was done using Unity as the game engine

and Photon to handle the online aspects of the game.

CONCLUSION
An escape room serious game was developed using research and user feedback It will be tested by healthcare

professionals to evaluate its effectiveness in teaching interprofessional skills and its engagement level
Participants will play in groups and complete a post-experiment questionnaire adapted from top-rated
interprofessional skills assessment tools (Brownie et al, 2023), to evaluate the game's impact
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