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RESUMO

As feridas constituem um importante problema de saude publica, pois impactam a qualidade
de vida dos pacientes e exigem cuidados especializados de enfermagem. Nesse contexto,
estratégias educativas inovadoras, como os serious games, tém se mostrado eficazes para
integrar teoria e prdtica, promovendo maior engajamento e autonomia no processo de
aprendizagem. O presente estudo teve como objetivo desenvolver e validar um jogo digital
em formato de tabuleiro, voltado para a avaliagcdo, prevencdo e tratamento de feridas,
destinado a estudantes e profissionais da saude. Trata-se de um estudo metodolégico,
realizado em quatro etapas: revisdo da literatura e planejamento pedagdgico,
desenvolvimento do protétipo digital, validacdo de contelddo por especialistas e avaliacao
piloto com o publico-alvo. O processo permitiu estruturar o conteddo de forma clara,
funcional e acessivel, incorporando elementos graficos e mecéanicos que favorecem a
interatividade e a compreensao das condutas terapéuticas. A avaliacao piloto evidenciou
bom nivel de engajamento, clareza das regras e potencial de aprendizagem, resultando em
ajustes graficos e pedagdgicos até a consolidacdo da versao final. Os resultados demonstram
gue o jogo contribui para o fortalecimento do raciocinio clinico e da pratica baseada em
evidéncias, além de estimular a tomada de decisdo segura e humanizada. Conclui-se que o
recurso se configura como uma ferramenta diddtica inovadora e eficaz, capaz de aprimorar
competéncias profissionais e qualificar a assisténcia em saude, representando uma
alternativa metodoldgica relevante para o ensino de enfermagem e areas afins.

Palavras-Chave: Educacao em Saude. Enfermagem. Gamifica¢do. Feridas. Jogos educativos.

ABSTRACT

Wounds represent a significant public health problem, as they impact patients’ quality of life
and require specialized nursing care. In this context, innovative educational strategies such
as serious games have proven effective in integrating theory and practice, promoting greater
engagement and autonomy in the learning process. This study aimed to develop and validate
a digital board game focused on the assessment, prevention, and treatment of wounds,
intended for health students and professionals. This is a methodological study conducted in
four stages: literature review and pedagogical planning, development of the digital
prototype, content validation by experts, and pilot testing with the target audience. The
process allowed the structuring of content in a clear, functional, and accessible way,
incorporating graphic and mechanical elements that favor interactivity and understanding
of therapeutic approaches. The pilot evaluation showed a good level of engagement, clarity
of rules, and learning potential, resulting in graphical and pedagogical adjustments until the
final version was consolidated. The results demonstrate that the game contributes to
strengthening clinical reasoning and evidence-based practice, in addition to stimulating safe
and humanized decision-making. It is concluded that the resource constitutes an innovative
and effective didactic tool, capable of improving professional competencies and enhancing
the quality of health care, representing a relevant methodological alternative for nursing
education and related fields.

Keywords: Health Education. Nursing. Gamification. Wounds. Educational Games.
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INTRODUGAO

As feridas sdo um fator de preocupacdo dentro da saude publica do Brasil e do
mundo, sendo responsavel por alto indice modrbido e mortalidade. Elas afetam
significativamente a salde dos pacientes, causando consequéncias como dor, imobilidade,
incapacidade, mudangas emocionais relacionadas a autoestima e a autoimagem, além de
alteracdes sociais resultantes de hospitalizacdes e isolamento do convivio social e do
trabalho (Salomé et al., 2024).

Nessa perspectiva a utilizacdo de instrumentos de medida, jogos educativos e
aplicativos é fundamental para instruir os profissionais na avaliagdo de riscos, formulagao de
diagnésticos, deliberacdo de categorias de cuidados e planejamento de condutas para
prevencao. Esses métodos colocam o profissional ou estudante no centro do processo de
ensino-aprendizagem, expandindo habilidades que antes ndao foram treinadas e
aumentando a motivacao para realizar os procedimentos (Pinheiro et al., 2021).

Entre esses instrumentos tem-se o uso de serious games, que é um jogo desenvolvido
com um propdsito educacional, sem ter a funcdo primaria do entretenimento — o que nao
quer dizer que nao possa ser divertido. De forma geral, ele possui um objetivo claro, tem um
enredo e envolve competicao e recompensas. Os serious games sdo bastante usados como
ferramentas de ensino por facilitarem a comunica¢ao de conceitos, além de criar um espago
aberto ao feedback agil. Eles também ajudam pessoas de todas as idades a desenvolverem
atitudes e competéncias para lidarem com situacoes reais.

Nesse contexto a a elaboracdo de um jogo educativo para profissionais de
enfermagem tem se revelado uma estratégia valida para formacdo, diagndstico e prescri¢do
de condutas terapéuticas, principalmente na relagdo entre teoria e pratica e na correlagao
de saberes e contextualizagao da aprendizagem. Em um contexto no qual a tecnologia digital
se torna imprescindivel nas tarefas cotidianas de muitas profissdes e estudantes da area da
saude (Brasil et al., 2022).

Nessa perspectiva a proposta desse estudo é apresentar a elaboracdo de um serious
games do tipo digital, educativo para orientar os profissionais e estudantes de saude na

avaliacdo, prevencao e tratamento de feridas.
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METODOLOGIA

Trata-se de um estudo metodoldgico, cujo objetivo é desenvolver um jogo digital do
tipo serious games no formato tabuleiro, voltado para fins educativos. O processo de
construcdo foi organizado em quatro etapas principais: planejamento, desenvolvimento do
protétipo, validagao de conteldo e avaliagdo com usuarios (ABT et al., 1970).

Na primeira etapa, realizou-se a revisdo da literatura acerca do uso de serious games
e gamificacdo no contexto educacional, a fim de fundamentar as escolhas metodolégicas e
pedagégicas. Em seguida, foram definidos os objetivos de aprendizagem, delimitado o
publico-alvo e elaborada a concepgao inicial do jogo, incluindo instru¢des mecanicas de
tabuleiro e critérios de progressdo (Gomes et al., 2019).

Na segunda etapa, procedeu-se ao desenvolvimento do protdtipo digital, utilizando-
se plataforma de criacdo compativel com o formato tabuleiro. Foram elaborados os
elementos graficos e de interface, implementadas as funcionalidades do jogo e realizados
testes técnicos preliminares, com o intuito de verificar a operacionalidade e corrigir
eventuais falhas (Marques et al., 2020).

A terceira etapa consistiu na validacao de conteldo, realizada por especialistas da
area temdtica e em jogos educativos. Para tanto, utilizou-se instrumento estruturado no
formato HTML com CANVAS, abordando critérios como clareza, pertinéncia pedagégica,
adequacdo e usabilidade (Polit et al., 2019).

Por fim, a quarta etapa contemplou a avaliacdo piloto com um grupo reduzido do
publico-alvo, em ambiente controlado. Nessa fase, foram coletados dados por meio de
observacdo direta, questionarios, visando identificar o nivel de engajamento, a compreensao
das regras e o potencial de aprendizagem. Os dados obtidos permitiram ajustes finais para a

versdo consolidada do jogo (Sa et al., 2023).

RESULTADOS

A criacdo do jogo de tabuleiro sobre feridas em estomaterapia ocorreu em etapas
sistematizadas.
Fase 1: inicialmente, foi realizado um levantamento tedrico por meio de revisdo da

literatura, com o objetivo de identificar os principais contetudos relacionados ao cuidado com
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feridas e suas implicagGes clinicas, bem como definir o publico-alvo e as competéncias a

serem desenvolvidas com a utilizagao do recurso.

Fase 2: ocorreu o planejamento que envolveu a escolha do formato do jogo, a
definicdo da mecanica de funcionamento e a elaboragdo do conteudo pedagdgico sobre

feridas, fundamentado em diretrizes atualizadas da 4rea.

FIGURAL: Representagao do serious games em formato de tabuleiro

Corrida de Estomaterapia — Versao Canvas (Formato S)

Tabuleiro em formato de S com elementos visuais de enfermagem

Jogadores
@ Jogador 1

[ éJ—[ : ]—L HH fj @ Jogador

- <
¢ ’ rec@:
\ Turno: Jogador 1
14 3
Agerte - Posicoes — J1: 26 | J2: 24
Foy 3 30 2 (s
=g Esoma  [™
\ Instrugées

Clique no dado para rolar (1-8). Quando cair em

uma casa especial, responda a pergunta. Acertos

Fonte: autoria propria

Fase 3: Na sequéncia, procedeu-se a construcao do protétipo, contemplando o
desenho do tabuleiro, a producdo das casas e dados, bem como a redacdo inicial do manual
de instrucdes. Esse material preliminar foi submetido a validacdo de conteudo por
especialistas em estomaterapia, a fim de assegurar a clareza, pertinéncia e rigor cientifico

das informacdes.
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IMAGEM 2: Representagao de ferlda de agente causal perfurante

TP

=

Fonte: Wikimedia Commons (licencgas varladas) Uso para fins educacionais.

Fase 4: Apds os ajustes sugeridos, realizou-se uma aplicacdo piloto com um grupo

reduzido de participantes, composta por estudantes da area, com o intuito de observar a

dindmica do jogo, o engajamento dos jogadores e a aplicabilidade pedagdgica

IMAGEM 3: Representagao de ferlda de grau de contaminacdo infectada
T tiog M'gwr“u ;,3;

T3E2.

ii
$

Fonte: Wikimedia Commons

Fase 5: Com base nos resultados, novos ajustes foram realizados, abrangendo tanto

aspectos graficos quanto regras de funcionamento e organizagao do conteudo. A versao final

do jogo foi, entdo, consolidada, apresentando-se como um recurso lidico e inovador para o
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ensino-aprendizagem sobre feridas em estomaterapia, favorecendo a construgao ativa do

conhecimento e a integracao entre teoria e pratica.

IMAGEM 4: Representacdo de ferida de agente causal lacerante

ue o Agente Causal

13 fins educacionaise T

Fonte: WikimediaVCommons (licencas variadas). Uso para fins educacionais.
DISCUSSAO

O jogo sobre feridas foi desenvolvido com o propdsito de facilitar o acesso a
informacgdes importantes para os enfermeiros durante a realiza¢ao do curativo, auxiliando-
os a rever a técnica da limpeza, avaliacdo e prescricdao das medidas preventivas e tratamento
da ferida aguda ou cronica. O profissional ird aprender e resolver quaisquer duvidas que
possam surgir durante a realizacdo do procedimento (Sousa FM.et al., 2022).

O uso dos jogos educativos faz com que o profissional possa melhorar os processos
de ensino e aprendizagem se divertindo, o que resulta em melhoria da assisténcia e da
satisfacdo dos pacientes e promove a realizagdao do procedimento com seguranga, fazendo
com que a fase da cicatrizacdo ndo seja interrompida (Silva RMd. et al., 2019).

Os materiais educativos estdo sendo utilizados pelos estudantes e profissionais para
melhorar o nivel de conhecimento de uma determinada técnica, que tem como
consequéncia a facilidade na realizacdo do procedimento com minimo risco possivel, sem
danos e eventos adversos, aumento da produtividade, também contribui na otimizacdo e na

prestacdo de atendimento de qualidade (Salomé GM & Roberts S. et al., 2022).
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CONCLUSAO

A formulagdo do jogo educativo sobre feridas possibilitou a idealizagdo de uma
ferramenta didatica inovadora, que auxilia para o processo de ensino-aprendizagem dos
académicos de enfermagem e demais profissionais da saude. O conteido abordado foi
estruturado de forma funcional, acessivel e interativa, proporcionando conhecimento
tedrico-pratico sobre avaliagdo, prevencao e tratamento de feridas.

O jogo favorece a formacao critica e reflexiva, impulsionando a tomada de decisdo
baseada em evidéncias e fortalecendo a pratica do cuidado seguro e humanizado. Assim,
essa estratégia educativa se apresenta como um recurso complementar eficaz, que pode
impactar positivamente na qualidade da assisténcia prestada e no aprimoramento das

competéncias profissionais em saude.
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