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RESUMO

Objetivo: Evidenciar o papel do enfermeiro como gerente de projeto nas fases de planejamento e desenvolvimento de um jogo
educativo sobre manejo sequro de medicamentos para técnicos de enfermagem.

Método: Relato de caso de experiéncia no emprego da metodologia dgil Scrum com o objetivo da criado do jogo educativo, realizada
em reunides quinzenais do grupo participante, entre dezembro de 2015 a dezembro de 2018, em um hospital universitdrio de Curitiba.
Resultados: As habilidades do enfermeiro em conduzir o grupo empregando a metodologia dgil Scrum foram demonstradas de
forma efetiva e levaram ao alcance dos objetivos.

Conclusées: Ao compartilhar sua experiéncia clinica e educacional, aliando as competéncias gerenciais desenvolvidas ao longo da
sua pratica profissional, o enfermeiro é capaz de contribuir ndo s6 com o conhecimento cientifico sobre qualidade e sequranga do
paciente, mas também no gerenciamento de projetos e alcance de objetivos tracados em equipe.

Palavras-chave: Sequranca do paciente. Educacdo em satide. Informatica em Enfermagem. Tecnologia educacional. Educagdo con-
tinuada.

ABSTRACT

Objective: To demonstrate the role of nurses as project managers in the planning and development phases of an educational game
about safe medication management for nursing technicians.

Method: Case report of the experience in the use of the Agile Scrum Methodology with the objective of creating an educational
game in the fortnightly sessions of the participating group, between December 2015 and December 2018, in a university hospital
in Curitiba.

Results: The nurse’s abilities to lead the group using the Scrum Methodology were demonstrated in an effective way, which led to
the achievement of the objectives.

Conclusions: By sharing their clinical and educational experience, combining management skills developed throughout their pro-
fessional practice, the nurse is able to contribute not only with scientific knowledge about patient quality and safety, but also in
management of projects and achievement of goals set by the team.

Keywords: Patient safety. Health education. Nursing informatics. Educational technology. Education, continuing.

RESUMEN

Objetivo: Resaltar el ol del enfermero como gerente de proyectos en las etapas de planificacién y desarrollo de un juego educativo
sobre el manejo sequro de medicamentos para técnicos de enfermerfa.

Método: Relato de caso de experiencia por el uso de la metodologfa dgil Scrum, con el objetivo de crear un juego educativo, llevado a cabo
en reuniones quincenales del grupo que participd, entre diciembre de 2015 y diciembre de 2018, en un hospital universitario de Curitiba.
Resultados: Las habilidades del enfermero para conducir un grupo, utilizando la metodologia dgil Scrum, resultd efectiva y condujo
alas metas.

Conclusiones: Al compartir su experiencia clinica y educacional, junto a las competencias de gestion desarrolladas a lo largo de
su practica profesional, el enfermero es capaz de contribuir no solo con el conacimiento cientifico sobre la calidad y sequridad del
paciente, sino también en la gestion de proyectos y en el alcance de los objetivos propuestos en equipo.

Palabras clave: Sequridad del paciente. Educacion en salud. Informdtica aplicada a la enfermerfa. Tecnologia educacional. Educacion
continua.
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B INTRODUCAO

A insercao pervasiva das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TIC) em todas as édreas da sociedade e, em
especial, na educacdo em salde parece ser um fendmeno
permanente e irreversivel. O desenvolvimento tecnolégi-
Co que se percebe no mundo contemporaneo imprimiu
a sociedade atual a sua denominacdo como pertencente
a geracao do conhecimento e da ciéncia®. Entretanto, a
escassez na producao de materiais e recursos educacionais
digitais para profissionais de nivel médio de enfermagem
denota a necessidade de se desenvolver produtos volta-
dos a esse publico, de modo a transformar o processo de
aprendizagem, tornando-o mais interativo e significativo®.

Acredita-se que o emprego de TIC nos processos de
aprendizagem permita uma superacao da fragmentacao
dos saberes, concebendo um processo pedagdgico in-
tegrado, incorporado as praticas pedagdgicas de forma
planejada, norteador de mudancas, tornando o docente
um facilitador na geragdo de novos conhecimentos e de
transformagdes do aluno®. Nesse sentido, o uso de jogos
eletrénicos possibilita além do entretenimento, que se-
jam utilizados como veiculos de comunicacao, interacao e
imersao em um determinado conteldo educativo ou rea-
lidade a ser apreendida. Seu uso como objeto de aprendi-
zagem promove o desenvolvimento cognitivo e amplia as
relacdes humanas a partir de meios digitais®.

O uso de serious game (termo utilizado para aqueles jo-
gos ndo puramente com objetivos de entretenimento, mas
sim, com o objetivo educacional), como componente de
estratégias educacionais vém sendo relatadas na literatura
ha algum tempo®”. Porém, para alcancarem seu proposito
educacional, hd a necessidade de reflexdo embasada em
situacdes e praticas que os estudantes e profissionais en-
contram no cotidiano do mundo do trabalho®.

Assim, em resposta a necessidade de desenvolvimento
de novos produtos que atendam a demanda do mercado e
que facam diferenca no processo de criacao e desenvolvi-
mento, no decorrer da década de 90, surgiu a metodologia
aqgil Scrum, abordagem que pressupde uma reorganizacao
do processo de criacdo e producao, estimulando as equi-
pes a serem mais produtivas, ao mesmo tempo tornando o
ambiente mais tranquilo e encorajador, visando o alcance
de metas inicialmente estabelecidas, de modo que o de-
senvolvimento de um novo produto aconteca de forma
mais rapida e eficaz®1?.

O presente relato tem como objetivo evidenciar o pa-
pel do enfermeiro como Scrum Master nas fases de plane-
jamento e desenvolvimento de um jogo educativo sobre o
manejo seguro de medicamentos de alta vigilancia, como
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estratégia inovadora para a educacao permanente de pro-
fissionais de enfermagem do nivel médio.

B EXPOSICAO DO CASO

Trata-se do relato de caso da experiéncia vivenciada
pelo enfermeiro como gerente de processo na producdo
de um jogo educativo sobre manejo seguro de medica-
mentos de alta vigilancia, e voltado para educagéo perma-
nente dos profissionais de enfermagem de nivel médio,
lotados em uma Unidade de Terapia Intensiva (UTI) adulto
em um hospital universitéario de Curitiba. Este relato é parte
de uma pesquisa maior de inovacao tecnoldgica, para o
desenvolvimento de ferramentas de educacdo permanen-
te para profissionais e estudantes de nivel médio superior,
a primeira etapa do serious game abordou o do protocolo
de qualidade e seguranca para administracao de medi-
camentos; contemplou as fases de planejamento, desen-
volvimento e avaliacdo, aprovada pelo Comité de Etica do
Complexo Hospital de Clinicas da Universidade Federal do
Parand, sob o parecer 1.826.706/2016, respeitando os pre-
ceitos éticos exigidos pela Resolucdo n° 466/2012 do Con-
selho Nacional de Saude (CNS), realizada entre dezembro
de 2015 a dezembro de 2017.

A metodologia 4gil Scrum denomina o grupo de tra-
balho como Scrum Team, o qual realiza as atividades de
criacdo e producéo; sao liderados pelo Scrum Master, que
tem o papel de gerenciar e facilitar o desenvolvimento
das atividades do grupo e garantir o alcance dos objetivos
propostos para conclusédo do produto. Este, encomendado
pelo Product Owner, o “dono da ideia e do produto”. Assim,
define-se e monitora-se as atividades a serem desenvolvi-
das, processo denominado backlog, conforme prioridades
e escopo de agdes 10,

A literatura aponta que a aplicacao da metodologia agil
Scrum propicia o desenvolvimento de produtos comple-
x0s, com diversidade de profissionais envolvidos, otimizan-
do tempo e esforcos para “entrega do produto com mais
alto valor possivel’, permitindo flexibilidade e adaptagao
dos profissionais ao grupo®.

B RESULTADOS

As fases de planejamento e desenvolvimento do jogo
tiveram como participantes: o Scrum Team, dividido em
3 subgrupos (saude, representado por trés enfermeiros e
dois estudantes de enfermagem; programacao representa-
do por um estudante de analise de sistemas e um tecnélo-
go em jogos virtuais e, artes representado por uma design
grafica e um artista). Um dos enfermeiros desempenhou
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as funcdes de Product Owner, e o outro as atividades de
Scrum Master. Todos participavam das reunides quinzenais,
nas quais se apresentavam demandas e entregas aos sub-
grupos, envolvidos com a producéo do jogo educativo.

J& de inicio percebeu-se uma dificuldade da parte dos
programadores, do tecnélogo de jogos, do profissional de
artes e design grafica quanto aos termos, processo de tra-
balho, e cenarios que eram debatidos pelo subgrupo da
saude. Assim, foi planejada e organizada uma visita técnica
a UTI, o que proporcionou um alinhamento de conceitos
que envolviam o ambiente, as rotinas, 0s insumMos, 0s equi-
pamentos e a atuacao profissional, facilitando a equipe a
emulacdo da realidade para o cendrio do jogo educativo.

Na conducdo das reunides do grupo (Scrum Team)
coube ao enfermeiro (Scrum Master) as responsabilidades
de: manter o foco do produto (em termos de proposta,
do publico alvo, do escopo e entregas em dia); assegurar
0 backlog (o registro de todas as reunides, incluindo en-

comendas e entregas, 0s prazos e as observacodes gerais
para o grupo) atualizado; elaborar o Game Desing Docu-
ment (GDD), que é um documento que apresenta informa-
¢Hes como 0s autores, 0s personagens, uma visao geral, o
enredo, 0s ambientes, a perspectiva, as interfaces e deta-
lhamentos técnicos de constru¢do de um jogo; propiciar
a comunicacao entre os integrantes e 0s subgrupos, me-
diando os conflitos; gerenciando o alcance dos objetivos
a curto, médio e a longo prazo, facilitando a participacao
em eventos e compromissos firmados entre a equipe, para
a entrega do produto final no tempo estabelecido. Dentre
as atividades do Scrum Team destaca-se a criagdo dos casos
clinicos ficticios, bem como o roteiro do jogo, seus cena-
rios, as animagoes, os personagens e os didlogos, a defini-
¢ao da plataforma utilizada, a programacéo e a finalizagcao
artistica. O Quadro 1 apresenta um resumo das atividades
desenvolvidas para a producéo do serious game sobre ma-
nejo seguro de medicamentos de alta vigilancia.

Funcao Product Owner | Scrum Master Scrum Team
Papel na Dono da ideig; ) )
P s ) Equipe de desenvolvimento do
metodologia agil | encomendouo | Gerente do projeto
produto.
Scrum produto.
Profissionais e estudantes da
. ) . area de enfermagem, andlise de
Profissional Enfermeiro Enfermeiro . 9 . .
sistemas, tecnologia de jogos
virtuais, design gréfico e artes.
Definiu tema Sugeriu o tema e a proposta de

Atividades na fase
de planejamento

e a proposta
de abordagem
pedagdgica.

abordagem para o Product Owner,
elaborou os objetivos educacionais e
o plano pedagdgico (plano de jogo).

N&o participaram.

Tomou as
decisdes finais
em relacdo ao
produto.

Atividades fase de
desenvolvimento

Definiu e planejou as atividades e
prioridades, propiciou coesao do
grupo, facilitou a comunicagdo entre
os participantes, elaborou GDD,
manteve foco do grupo nos objetivos.

Elaboracao casos, didlogos, figuras,
personagens, cendrios, animagoes,
programacéo e finalizagdo do
serious game.

Quadro 1 - Resumo de atividades dos participantes no desenvolvimento do serious game sobre manejo de medicamen-

tos de alta vigilancia
Fonte: Autores, 2018.

H DISCUSSAO

A apropriacdo pelo enfermeiro sobre a metodologia
agil Scrum foi uma estratégia importante para que o ob-
jetivo da producdo do jogo educativo fosse alcancado.
A realidade do mundo do trabalho foi emulada, houve
aprendizado por parte dos jogadores, e 0s prazos foram

respeitados. Houve entrosamento entre 0os membros da
equipe, pontualidade nas entregas, resolutividade no tra-
tamento de questdes criticas ao projeto, o que contribuiu
para que o Product Owner e o Scrum Master conseguissem
influenciar positivamente a equipe, mobiliza-los a produ-
¢ao, com impactos diretos no alcance dos objetivos, prazos
e orcamentos previstos',
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A metodologia orienta que para o papel de Scrum Mas-
ter é preciso deter competéncias relacionadas a promogao
da funcionalidade e produtividade da equipe. Conduzir as
reunioées, incentivar a cooperagao, promover autogerencia-
mento e a interdisciplinaridade. Cabe a ele ainda gerenciar
0 backlog, comunicar a visdo dos objetivos a curto, médio
e longo prazo, facilitando a interacdo e participacdo dos
eventos de acordo com o que é exigido para o produto‘’?,

Nota-se que ha similaridade dessas com relagao as com-
peténcias que constam do perfil desejével ao enfermeiro,
relacionadas a tomada de deciséo, as quais incluem: o “ge-
renciamento de dados clinicos/demogréficos; de docu-
mentagao clinica/administrativa e de planos de cuidados;
uso de sistemas de apoio a decisao de protocolos clinicos;
facilitacdo de comunicacdo e educacdo de usuarios e pro-
fissionais e a interacdo com o fluxo de trabalho clinico”?.
Esse fato vai ao encontro do pressuposto de que a forma-
¢do do enfermeiro ja contempla o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes que o prepara, para
conducao de equipes que devem trabalhar rumo ao alcan-
ce de objetivos em comum, e de forma efetiva. O que qua-
lifica sua prética, nesse sentido, é a iniciativa em assumir po-
sicdes de lideranga e, a apropriacdo de metodologias que
a sustente. Ao liderar, o enfermeiro tem a oportunidade de
construir relagdes de confianca, facilitar relagdes, estimular
a participacao ativa no planejamento, o desenvolvimento e
avaliagdo das propostas, permitindo a todos agir ao longo
do processo de producédo de servicos ou produtos!'®. Nova-
mente, percebe-se que essas competéncias se coadunam
com aquelas da metodologia agil Scrum, para a conducao
de projetos de inovagao tecnoldgica.

Em relacdo as competéncias especificas no uso de
computadores e sistemas de informagdo na prética pro-
fissional do enfermeiro, ha evidéncia da necessidade de
maior interesse, o desenvolvimento e apropriacdo por par-
te dos profissionais, em todas as dimensdes da sua pratica.
Dentre elas, encontram-se aquelas relacionadas a aquisi-
¢ado de conhecimentos para gerir dados e informacoes, e
implementar e avaliar programas de treinamento para uso
de softwares e aplicativos, salientando sua capacidade de
atuar no gerenciamento de projetos de desenvolvimento
de softwares, oportunizando estratégias para o desenvolvi-
mento de pesquisas, aplicacdo e uso de sistemas e aplicati-
vos voltados a area de satide™.

B CONCLUSAO
O presente estudo contribui como experiéncia para o

enfermeiro, que devido a sua formacao, que contempla
além do desenvolvimento de competéncias clinicas, as ge-
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renciais, as interpessoais e de ensino; demonstrando que
o enfermeiro é capaz de desempenhar o papel de geren-
te de desenvolvimento de um produto de inovacgao, tais
como 0s jogos educativos para a saude. Acredita-se que
o enfermeiro como detentor do conhecimento especifico
da drea da saude e da enfermagem e, ao desenvolver-se
em relacdo as competéncias que ligam a enfermagem e a
informatica, pode e deve atuar como elo de comunicacao
entre membros de uma equipe de desenvolvimento, em
um papel de intérprete entre os dois mundos — da saude e
da tecnologia, aliando conhecimento e experiéncia profis-
sional para a producdo de produtos mais coerentes a reali-
dade da area de saude e da enfermagem.

A composicao do Scrum Team com profissionais e estu-
dantes das areas de saude, de tecnologia, design grafico e
artes permitiu tanto o crescimento individual destes, bem
como o amadurecimento das percepcdes sobre a realida-
de da saude por parte dos profissionais de design, artes e
programacao e, aos profissionais e estudantes da area de
salde perspectivas e abordagens inovadoras para assun-
tos corriqueiros da pratica profissional devido a interacéo
com os profissionais das outras areas.

A partir dessa experiéncia de éxito do enfermeiro
como Scrum Master, a continuidade da pesquisa que tem
como objetivo o planejamento, desenvolvimento e avalia-
¢ao do jogo educativo para profissionais e estudantes de
enfermagem e, contemplard a ampliacdo do jogo para as
demais metas de seguranca do paciente. Recomenda-se a
apropriacdo da metodologia Scrum por enfermeiros que
pretendam atuar como gerente de projetos de inovacdo
tecnoldgica, uma drea pouco explorada por este profissio-
nal, e que constituiu uma limitagao do trabalho em termos
de tempo para sua apropriagao, mas com possibilidade de
expansao da sua participacao.
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