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RESUMO

Objetivos: construir e validar serious game para apoio ao ensino da estrutura fisica, fluxo e
funcionalidade do Centro de Material e Esterilizagdo no curso de graduagdo em enfermagem.
Métodos: estudo metodoldgico, realizado entre abril e agosto de 2023, com a participagdo de
dezjuizes especialistas e 38 estudantes de enfermagem. A validagéo se baseou na estrutura
do serious game como referencial teérico-metodolégico, utilizando o Indice de Validade de
Contetdo. Resultados: o jogo“Rota CME”simula a planta fisica do setor para o aprendizado
do aluno, e obteve indice de Validacio de Contetdo global de 98,3%. O dominio“estrutura e
apresentacdo do jogo”apresentou confiabilidade inferior (a=0,526), sendo ajustado conforme
sugestdes dos participantes. Conclusdes: o jogo demonstrou evidéncias de validade de
conteudo e aparéncia, mostrando-se uma ferramenta pedagdgica viavel para o ensino de
enfermagem, com potencial de qualificar o aprendizado na érea da central de esterilizagao.
Descritores: Esterilizacdo; Avaliacdo de Processos em Cuidados de Saude; Materiais de
Ensino; Educagao em Enfermagem; Estudo de Validagao.

ABSTRACT

Objectives: to construct and validate a serious game to support the teaching of the Central
Sterile Supply Department physical structure, flow, and functionality in an undergraduate
nursing course. Methods: a methodological study, conducted between April and August
2023, with the participation of ten expert judges and 38 nursing students. Validity was based
on the serious game structure as a theoretical-methodological framework, using the Content
Validity Index. Results: the “Rota CME” game simulates the physical layout of the sector for
student learning and obtained an overall Content Validity Index of 98.3%. The“game structure
and presentation” domain showed lower reliability (0=0.526), and was adjusted according
to participants’ suggestions. Conclusions: the game demonstrated evidence of content
and face validity, proving to be a viable pedagogical tool for nursing education, with the
potential to enhance learning in the central sterilization unit area.

Descriptors: Sterilization; Process Assessment, Health Care; Teaching Materials; Education,
Nursing; Validation Study.

RESUMEN

Objetivos: disefiar y validar un videojuego serio para apoyar la ensefianza de la estructura
fisica, el flujo y la funcionalidad del Departamento Central de Suministro Estéril en un curso
de enfermeria de pregrado. Métodos: estudio metodoldgico realizado entre abril y agosto
de 2023, con la participacion de diez jueces expertos y 38 estudiantes de enfermeria. La
validacion se basé en la estructura del videojuego serio como marco tedrico-metodolégico,
utilizando el Indice de Validez de Contenido. Resultados: el juego “Rota CME” simula la
distribucién fisica del sector para el aprendizaje de los estudiantes y obtuvo un indice de
Validacion de Contenido general del 98,3%. El dominio“estructura y presentacion del juego”
mostré una fiabilidad menor (0=0,526) y se ajust6 segun las sugerencias de los participantes.
Conclusiones: el juego demostré validez de contenido y aparente, demostrando ser una
herramienta pedagdgica viable para la formacion en enfermeria, con potencial para mejorar
el aprendizaje en el area de la unidad central de esterilizacion.

Descriptores: Esterilizacién; Evaluacion de Procesos, Atencion de Salud; Materiales de
Ensefianza; Educacion en Enfermeria; Estudio de Validacion.
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Desenvolvimento e validacao de serious game para ensino de Centro de Material e Esterilizacao

INTRODUCAO

A atuacdo do enfermeiro no contexto perioperatério abran-
ge atividades essenciais, como a organizacdo do ambiente, o
atendimento as necessidades da equipe cirurgica e o correto
processamento de produtos para a saude. Essas agdes visam
proporcionar ao paciente cirdrgico assisténcia individualizada,
segura e baseada em protocolos validados, contemplando todas
as etapas da experiéncia assistencial”. Nesse cendrio, destaca-se
o papel estratégico do Centro de Material e Esterilizacao (CME),
unidade que, embora de assisténcia indireta, exerce impacto
direto na seguranca e qualidade do cuidado prestado.

O CME tem como principal finalidade prover os diversos setores
assistenciais e de diagnéstico com produtos para a satde devida-
mente processados. Para tanto, exige-se o cumprimento rigoroso
de boas praticas, que envolvem as etapas de pré-limpeza, limpeza,
inspecdo, preparo, desinfeccdo, esterilizagdo, armazenamento e
distribuicao®. Tais processos sao regulados pela Resolucao de
Diretoria Colegiada (RDC) n° 15/2012, que estabelece critérios
baseados em evidéncias cientificas, fundamentais para assegurar
a eficacia e seguranca das praticas adotadas®.

A compreensao plena da estrutura, fluxo e rotinas do CME é
indispensdvel aos profissionais que nele atuam, sendo também
imprescindivel sua capacidade de identificar inconformidades
que possam comprometer os resultados esperados. A infraes-
trutura adequada e o ordenamento fisico-funcional do CME sao
elementos-chave para o desempenho seguro e eficiente das
atividades. A organizacdo de ambientes e o fluxo unidirecional
de materiais, do sujo para o limpo, contribuem, de maneira de-
cisiva, para prevencao de eventos adversos, como as infeccbes
relacionadas a assisténcia a saude®.

Devido a criticidade das fungdes exercidas nesse setor, é
fundamental que a formacdo dos profissionais, especialmente
dos enfermeiros, inclua estratégias educacionais que promovam
a compreensdo pratica e tedrica das especificidades do CME.
Entretanto, a abordagem desse conteddo no ensino de enfer-
magem ainda apresenta limitagdes. Estudo identificou que os
estudantes consideram necessario o uso de metodologias mais
atrativas e interativas, como videos educativos, para o ensino das
boas préticas no CME, sobretudo devido a limitacdo das vivéncias
praticas no setor, marcadas por cargas horérias reduzidas e poucas
oportunidades reais de imersao®.

Tais limitagdes apontam lacunas na formagao que podem com-
prometer a atuacgdo futura do profissional. Diante desse cenario,
o uso de metodologias ativas, como os serious games, jogos com
intencionalidade educativa, tem se mostrado promissor no ensino
em saude. Ao simular o ambiente e as atividades profissionais,
esses jogos favorecem a imersdo dos estudantes em contextos
préximos a realidade, promovendo a autonomia, o raciocinio
critico e a consolidagdo do conhecimento®”,

Essa abordagem dialdgica e participativa estd em consonan-
cia com a Teoria da Educagéo Critica e Emancipatéria de Paulo
Freire, que entende a educagao como um processo de transfor-
macao, baseado na reflexdo critica e na agdo consciente sobre a
realidade vivida®. A insercao de recursos didaticos inovadores,
como os jogos educativos, tem se mostrado eficaz na promocéo
da aprendizagem significativa, especialmente no ensino de
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conceitos técnicos e abstratos. Esses recursos oferecem, além
de contelido, indicadores observaveis do desempenho discente,
permitindo avaliagcdo qualitativa e quantitativa do processo de
ensino-aprendizagem®.

No entanto, a efetividade desses materiais depende de processo
rigoroso de construcdo e validacao, conduzido por especialistas
da drea, o que tem sido tema recorrente em pesquisas na interface
entre educagao e saide"?,

OBJETIVOS

Desenvolver e validar serious game sobre estrutura, fluxo e
funcionalidade do CME voltado a académicos de enfermagem.

METODOS
Aspectos éticos

O estudo foi conduzido de acordo com as diretrizes de ética
nacionais e internacionais, e aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade de Pernambuco, cujo parecer estd ane-
xado a presente submissdo. Esta de acordo com o Oficio Circular
n° 2/2021, que estabelece as orientacdes para procedimentos
em pesquisas em ambiente virtual. Adicionalmente, o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido foi obtido de todos os
individuos envolvidos no estudo por meio de link para acessar
o formulario de participacado, o qual continha a apresentacao do
termo em sua primeira pagina de maneira que as outras partes
do formulario s6 poderiam ser acessadas apds o consentimento
dos participantes. O instrumento também permitiu sugestdes de
alteracao, e os juizes foram identificados por cédigos (P1, P2...)
para garantir o anonimato.

Desenho, periodo e local do estudo

Trata-se de estudo metodoldgico, que buscou construir e validar
serious game direcionado a estudantes do curso de enfermagem
para apoiar o ensino no CME. O estudo foi realizado entre abril
e agosto do ano de 2023.

Para guiar o percurso, utilizou-se o instrumento COnsolidated
criteria for REporting Qualitative research"®., As etapas para o pro-
cesso de construcdo e validacdo seguiram os passos descritos
pela American Educational Research Association, a qual considera
as seguintes evidéncias de validade: evidéncia baseada no con-
teludo do teste; evidéncia baseada em processos de resposta;
evidéncia baseada na estrutura interna; e evidéncia baseada em
relagdes com outras variaveis"". Dessa forma, foram verificadas
as evidéncias com base no contetido da tecnologia educacional e
nos processos de resposta. A pesquisa em si foi desenvolvida em
trés etapas: construcdo do serious game; avaliacdo do conteudo
junto a especialistas; e aplicacdo da tecnologia com o publico-alvo.

Como base tedrica, o referencial do serious game foi a Teoria da
Educacéo Critica e Emancipatdria de Paulo Freire®, e os contetidos
presentes no jogo foram definidos de acordo com as diretrizes
estabelecidas pelos seguintes documentos técnicos: RDC n°
15/2012 da Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria do Brasil
(ANVISA)“2; Diretrizes de Praticas em Enfermagem Cirurgica e
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Processamento de Produtos para a Saude da Associacdo Brasileira
de Enfermeiros de Centro Cirurgico, Recuperacdo Anestésica e
Centro de Material e Esterilizacao"; e a norma ABNT NBR I1SO
17665-2"%, Tais documentos estabelecem os requisitos de boas
praticas para o processamento de produtos para a saude, e au-
xiliaram na conducéo dos seguintes temas abordados no serious
game: estrutura fisica, funcionalidade e fluxograma do CME.

J4 o referencial metodoldgico para criagao do recurso didatico
na forma de jogo foi baseado na estrutura do serious game. Este
tipo de jogo tem como principal objetivo ensinar, utilizando-se
diversos recursos e materiais multimidia®.

Populacao e amostra; critérios de inclusao e exclusao

Participaram desta etapa dez juizes, respeitando a recomen-
dacdo de Pasquali de, pelo menos, seis especialistas na temética
para avaliacdo do contetido proposto!’. Os juizes atenderam aos
seguintes critérios: categoria profissional; producao cientifica ligada
a area do CME; e nivel de especializacao. Inicialmente, realizou-
-se a busca sistematizada na literatura cientifica para identificar
autores com publicacdes relevantes sobre a tematica do CME.

Com base nessa analise, foram selecionados especialistas,
os quais foram convidados a participar do estudo por meio de
contato eletronico, incluindo informacgdes detalhadas sobre os
objetivos da pesquisa e os critérios de participacdo. Além disso, os
juizes foram selecionados por meio do tipo de amostragem nao
probabilistica por bola de neve, de maneira que, apés a avaliacdo,
solicitou-se ao primeiro juiz que indicasse novos participantes, que
realizaram novas indicagoes até que a amostra fosse alcancada.

Para certificar que os juizes indicados contemplavam os critérios
adotados nesta pesquisa, foi verificado o curriculo disponibilizado
na Plataforma Lattes do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico.

O publico-alvo para aplicagdo da tecnologia foram estudantes
que cursavam o quinto periodo do curso de enfermagem em
uma universidade publica do nordeste brasileiro.

Protocolo do estudo

Na segunda etapa do estudo, o contetddo da tecnologia edu-
cacional foi avaliado por juizes-especialistas quanto a clareza e
pertinéncia. Cada juiz recebeu, via e-mail, uma carta convite para
participacdo na pesquisa com a descricdo do objetivo do estudo,
forma de conducao, informagdes acerca da origem do material a
ser avaliado, e arquivo em PDF contendo imagens das cartas e do
tabuleiro em alta definigdo junto com o formulario. O formulario
foi composto de quatro se¢des: (1) caracterizacdo da amostra; (2)
objetivo de aprendizagem do jogo; (3) estrutura e apresentacéo
do jogo; e (4) relevancia no processo de ensino-aprendizagem. A
avaliacdo foi realizada a partir de perguntas com cinco op¢des de
resposta, graduadas em uma escala do tipo Likert, que continham
as seguintes alternativas: concordo; concordo parcialmente; néo
concordo nem discordo; discordo parcialmente; e discordo.

Na terceira etapa, buscou-se verificar as evidéncias de validade
baseadas em processos de resposta. Para tanto, foi realizada a
aplicacdo da tecnologia entre o publico-alvo. A aplicacdo do jogo
ocorreu no laboratério de habilidades da instituicao, no decorrer
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de quatro dias, de maneira que os estudantes foram divididos
em grupos compostos por dez pessoas, a fim de garantir maior
aproveitamento.

O roteiro da intervencédo educativa ocorreu de forma seme-
Ihante em cada um dos dias. Inicialmente, houve uma abordagem
tedrico-pratica em que as areas do CME foram apresentadas
por meio de estagdes que representaram o expurgo, locais de
preparo, esterilizacdo e guarda de insumos. Em seguida, o jogo
foi aplicado entre os estudantes por um docente responsavel
pela disciplina e por uma académica de enfermagem, as quais
estiveram envolvidas na producao da tecnologia educacional.
Por fim, os académicos avaliaram o serious game quanto a sua
estrutura e apresentacao, relevancia no processo de ensino-
-aprendizagem, e pertinéncia no processo de trabalho do CME.
Para isso, os dados foram coletados em ambiente virtual com o
uso de questiondrio do Google Forms”.

A coleta de dados foi feita por meio de instrumento de opinido
em escala do tipo Likert com perguntas objetivas que continham
cinco op¢oes de resposta: concordo; concordo parcialmente;
nao concordo nem discordo; discordo parcialmente; e discordo.
O instrumento também disponibilizou espaco para que os gra-
duandos pudessem propor altera¢des, caso julgassem necessario.

Analise dos resultados e estatistica

Os resultados foram analisados em uma planilha do Microsoft
Excel’ para o célculo dos Indices de Validade de Contetido de Itens
(IVC-l) e em Escala (IVC-S) global“®. O IVC-I foi obtido pela propor¢éo
de juizes que responderam “concordo” ou “concordo parcialmente”
em cada item. Por sua vez, o IVC-S foi calculado pela média das
propor¢des de itens considerados vélidos por cada juiz. Adotou-se
um indice de concordancia minimo de 80% para validagao"”.

Para avaliar o questionério aplicado aos estudantes, foi obtido
o coeficiente de consisténcia interna alfa de Cronbach por bloco
como critério de avaliacdo sobre a pertinéncia do item. Os dados
foram digitados em uma planilha, e o programa utilizado para
obtencdo dos célculos estatisticos foi o IBM SPSS na verséo 25.
O valor minimo aceitavel para o alfa é 0,70. Abaixo desse valor, a
consisténcia interna da escala utilizada é considerada baixa. Em
contrapartida, o valor méximo esperado é 0,909,

Por fim, os dados qualitativos das respostas discursivas foram
analisados conforme a técnica de analise de contetdo proposta
por Laurence Bardin, definida como um conjunto de procedi-
mentos sistematicos e objetivos de descricao do contetddo das
mensagens capazes de gerar inferéncias sobre as condicdes de
producdo e recep¢do das comunicagdes. A analise seguiu as trés
etapas classicas (pré-andlise, exploracao do material e tratamento
dos resultados), com leitura aprofundada, categorizacdo tema-
tica das falas, e interpretacdo dos achados a luz da totalidade e
singularidade das respostas.

RESULTADOS
Construcao do serious game

O serious game desenvolvido foi denominado “Rota CME’, no
formato de um jogo de tabuleiro que simula a planta fisica do
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CME, contendo cinco areas deste ambiente: recepc¢ao e limpeza;
desinfeccdo; preparo; esterilizacdo; e armazenamento/distribui-
¢do. O jogo tem inicio na sala de recepcao e limpeza (expurgo),
simbolizando a entrada no CME, e é finalizado quando o jogador
chega a sala de armazenamento e distribuicdo, a qual representa
a ultima etapa do fluxograma do processo de trabalho. O objetivo
do jogador é percorrer por todos os ambientes da planta fisica
antes que os seus oponentes o facam.

Antes do inicio da partida, o juiz (monitor da disciplina ou pro-
fessor) deve explicar as regras do jogo disponibilizando o manual,
caso os alunos queiram consultar. O jogo pode ser vivenciado
individualmente ou em times, com um nimero de dois a cinco
jogadores ou times. Nao ha limite maximo para a quantidade
de jogadores por time; essa quantidade é decidida pelo juiz, de
acordo com o numero de alunos presentes.

De acordo com a Figura 1 estdo demons-
trados o tabuleiro e cartas do jogo. Ao iniciar
0 jogo, todos os jogadores/times devem
responder, simultaneamente, a questao
da carta-chave. Eles tém o intervalo de um
minuto para responder e, apos este tempo,
podem consultar o gabarito com o juiz. O
jogador que ndo responder corretamente
a pergunta da carta-chave néo participara
da primeira rodada. A carta-chave tem a
funcdo de abrir e iniciar o jogo. A pergunta
contida nesta carta testa o conhecimento
do jogador acerca dos tipos de CME, de-
vendo ser usada apenas no inicio do jogo.

Ojogo se desenvolve com a utilizacdo de
variados tipos de cartas a cada rodada do
jogo, conforme exemplificado na Figura 2.
A cada rodada, o jogador sorteara o dado.
Se o numero sorteado for par, o jogador
pegara a carta questdo, que contém per-
guntas com respostas de verdadeiro ou
falso. As perguntas desse tipo de carta
abordam conceitos basicos do CME, como
tipos de CME, classificacao de Spaulding,
fluxograma unidirecional, normas sobre a
planta fisica segundoa RDCne 15/2012 e as
etapas do processamento dos produtos de
saude. Além disso, possui perguntas sobre
as atribui¢des do enfermeiro no CME. Se
o jogador responder corretamente, ele
poderd avancar nas casas.

Se o numero sorteado pelo jogador for
impar, ele pegara uma das cartas diversas,
nomeadamente carta retorno, carta sur-
presa, carta inimiga e carta embaralho. A
carta retorno faz com que o jogador volte
uma ou mais casas; ela esclarece o conceito
do fluxograma do CME, explicando que os
artigos devem seguir um fluxo continuo
e unidirecional. Com a carta surpresa, o
jogador podera avancar se ela trouxer uma
boa pratica do CME, caso contrario, ele
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deverd retornar uma ou mais casas. A carta inimiga permite que o
jogador atrapalhe seus oponentes, tirando vantagens sobre eles
ou fazendo-os voltar algumas casas. A carta embaralho contém
palavras ou frases embaralhadas que devem ser desvendadas
pelo jogador no intervalo de um minuto; apés isso, ele podera
avancar nas casas. Todas as respostas devem ser validadas pelo juiz.

Durante as rodadas, enquanto o jogador avanca no percurso,
eventualmente, ele podera se encontrar na estacdo “Carta das
Salas”. Neste momento, ele deverd pegar uma carta das salas, que
estard identificada pela cor amarela e separada das demais. A
carta das salas contém o nome de um dos ambientes do tabuleiro
€, para avancar nas casas, o jogador deve ter a sorte de pegar a
carta identificada pelo nome do ambiente em que se encontra
no momento. Caso contrario, ndo avangara nas casas.

Figura 1 - Demonstragdo do tabuleiro e cartas do jogo, Recife, Pernambuco, Brasil, 2023

Figura 2 - Exemplos de cartas usadas a cada rodada do jogo, Recife, Pernambuco, Brasil, 2023
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Se o jogador sortear um niimero par e pegar a carta questao
por duas vezes consecutivas, na rodada seguinte, ele devera
pegar uma das cartas diversas, sem a necessidade de sortear o
dado novamente.

Avaliacao do contetido junto a especialistas

Os dez juizes que compuseram esta etapa do estudo eram do
sexo feminino, possuiam faixa etaria entre 29 e 74 anos, com média
deidade de 46 anos. Em relacdo ao estado de atuagao profissional,
trés atuavam na Paraiba, dois, em Pernambuco, um, na Paraiba
e em Pernambuco, um, no Ceard, um, em Sao Paulo, e dois ndo
informaram. Sobre o nivel de formacao, dois eram especialistas,
dois, mestres, e seis, doutores. As areas de maior formagdo dos
juizes foram centro cirdrgico e/ou CME (n=4), administracdo de
enfermagem hospitalar (n=1), clinica (n=1), enfermagem (n=1),
gestao (n=1), saude (n=1) e estatistica (n=1).
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De acordo com aTabela 1, os juizes consideraram o contetdo
do jogo adequado (IVC = 80%). A avaliagcao do jogo contemplou
trés aspectos: objetivo; estrutura e apresentacao; e relevancia. O
IVC para cada aspecto analisado foi de 100%, 100% e 95%, res-
pectivamente. Individualmente, 11 dos 12 itens alcancaram um
IVC de 100%, enquanto o item 3.1 (“O jogo abrange as principais
tematicas sobre o CME?") obteve um IVC de 80%. O IVC global foi
de 98,3%, confirmando a validacdo do jogo pelos especialistas.

No espaco do formulario destinado a sugestdes e melhorias do
jogo, 50% dos participantes contribuiram com alguma colocacéo.
As sugestdes mais significativas foram em relacdo as mudancas na
carta e a forma de avaliacdo do jogo. Também houve sugestdes
relacionadas as modificagdes no tabuleiro e ao formato do jogo.
As falas estdo descritas abaixo:

Achei a proposta muito interessante e relevante. Sugiro que, nas
cartas de voltar casas ou equivalente, ter alguma informagéo

Tabela 1 - Estatistica da avaliacdo dos juizes sobre o jogo “Rota CME” (N=10), Recife, Pernambuco, Brasil, 2023

Dimensoées de avaliacao :);:;

1 Objetivo
1.1 - Atende as necessidades de aprendizagem dos académicos? 100.0
1.2 - Alinguagem esta apropriada para o publico-alvo? 100.0
1.3 - Reforca o aprendizado adquirido na sala de aula? 100.0
1.4 - Promove reflexdo sobre a importancia do CME nos ambientes de satide? 100.0

2 Estrutura e apresentacao
2.1 - O jogo educativo é apropriado para académicos de enfermagem que tenham vivenciado o contetdo tedrico e pratico? 100.0
2.2 - As regras do jogo sdo de facil compreens&o? 100.0
2.3 - O design do jogo é intuitivo e remete facilmente a estrutura fisica do CME? 100.0
2.4 - A aparéncia do jogo é atrativa? 100.0

3 Relevancia
3.1 - Ojogo abrange as principais tematicas sobre o CME? 80.0
3.2 - Ojogo estimula o jogador a lembrar dos conceitos aprendidos em sala de aula? 100.0
3.3 - Ojogo esclarece conceitos basicos do CME? 100.0
3.4 - O jogo permite ao jogador fazer uma reflexdo sobre a importancia do processo de trabalho desenvolvido pelo enfermeiro no CME? ~ 100.0

Total 98.3

CME - Centro de Material e Esterilizagédo; IVC - Indice de Validagédo de Contetdo.

Tabela 2 - Avaliagao dos académicos sobre o dominio “estrutura e apresentacao do jogo” (N=38), Recife, Pernambuco, Brasil, 2023

Dimensées de avaliacao Alfa de

Cronbach

1 Estrutura e apresentacao
1.1 - O design do jogo remete facilmente a planta fisica do CME? 0.526
1.2 - A aparéncia do jogo é atrativa?
1.3 - As regras do jogo sdo de facil compreensao?
1.4 - A variedade de cartas do jogo desperta interesse no estudante em querer jogé-lo?

2 Relevancia no processo de ensino-aprendizagem
2.1 - O jogo abordou tematicas importantes do CME? 0.889
2.2 - Vocé foi estimulado a colocar em pratica os conceitos discutidos anteriormente em sala de aula?
2.3 - O jogo permitiu que vocé esclarecesse duvidas?
2.4 -Vocé conseguiu observar a abordagem de conceitos basicos do CME durante o jogo?

3 Pertinéncia no processo de trabalho do CME
3.1 - O jogo simulou situagdes vivenciadas pelos enfermeiros no ambiente do CME? 0.882

3.2 - 0 jogo demonstrou como o trabalho do enfermeiro é essencial para que se obtenha um processamento de produtos para satide

seguro e eficaz?

3.3-0jogo aborda competéncias do enfermeiro como gestdo de pessoas, atividades técnico-assistenciais e controle de recursos?
3.4 - O jogo permitiu ao jogador fazer uma reflexdo sobre a importancia do processo de trabalho desenvolvido pelo enfermeiro no CME?
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relevante; por exemplo, “o material néo foi lavado adequadamente,
volte uma casa’. Trocar a palavra “expurgo” com “setor de recep¢éo
e limpeza’; que é o que tem na RDC n° 15/2012. (P3)

Por nédo conhecer todas as perguntas contidas nas cartas, su-
giro que, além de conceitos bdsicos, elas tragam questoes que
disseminem a importancia da CME no bom funcionamento da
instituigdo, bem como a interface com a CCIH. (P7)

Talvez simular uma partida? Poderia ser mais esclarecedor. (P4)

Existe item que quase ndo visualizamos. Hd possibilidade de
ampliar o tabuleiro. (P5)

Parabéns pela iniciativa. Uma sugestao futura é ampliar o jogo e
disponibilizd-lo online para outras instituicdes. (P10)

Aplicacao da tecnologia com o publico-alvo

O serious game foi aplicado com 38 estudantes, sendo 32
(84,2%) do sexo feminino e seis (15,8%) do sexo masculino, com
faixa etdria entre 19 e 26 anos, e com a média de idade de 20
anos. As perguntas do formuldrio tinham como objetivo avaliar
trés dominios da tecnologia: estrutura e apresentacdo do jogo;
relevancia no processo de ensino-aprendizagem; e processo de
trabalho no CME na vivéncia do jogo.

ATabela 2 demonstra variagdes psicométrica entre os dominios
analisados. Os dominios “relevancia no processo de ensino-apren-
dizagem” (0=0,889) e “processo de trabalho no CME" (0=0,882)
revelam uma consisténcia significativa (a=0,70). Por outro lado,
o dominio “estrutura e apresentagao do jogo” apresentou baixa
confiabilidade (a=0,526), ndo atingindo o limiar de consisténcia,
sendo reavaliado e ajustado conforme as alteragdes sugeridas.

Os dados qualitativos relacionados a sugestdes e melhorias
estao relacionados as mudancas no contetido das cartas e mudan-
¢as na aparéncia do tabuleiro, como descrito nas seguintes falas:

Mudanca no design do tabuleiro. (P12)

Gostaria que as palavras para desembaragar fossem um pouco
mais complexas. Além disso, é um jogo bastante divertido. (P21)

DISCUSSAO

Esta pesquisa construiu e validou serious game voltado ao
ensino sobre a estrutura fisica, o fluxograma e a funcionalidade
do CME. As avaliacbes realizadas nas etapas de evidéncia de
validade, com base no contetddo e nos processos de resposta,
proporcionaram uma percepcao critica acerca da importancia
do processo de trabalho nesse setor. A contribuicdo dos juizes
e do publico-alvo possibilitou a aproximacao entre a realidade
prética e as concepc¢des tedricas de cada grupo, ampliando a
compreensao sobre as atividades desenvolvidas no CME??, Essa
integracao teve como propésito qualificar o ensino e promover
o desenvolvimento de boas praticas profissionais, ao articular
experiéncias do cotidiano com evidéncias cientificas?".

As atividades do CME sao complexas e essenciais para o cuidado
indireto ao paciente, sendo realizadas por meio de processo pa-
dronizado, em que a equipe de enfermagem desempenha papel

Ferreira FAR, Sales FA, Silva YR, Figueiroa MN, Farias CRL, Silva FP, et al.

central no controle de qualidade e na seguranca do paciente®.
Contudo, estudo descritivo-reflexivo aponta que a énfase na
formacéo generalista nos cursos de enfermagem no Brasil tem
reduzido o tempo destinado ao ensino da area perioperatéria,
comprometendo o desenvolvimento de habilidades especificas
para o centro cirdrgico, recuperacdo anestésica e CME", Isso
reforca a necessidade de maior enfoque nesse campo, alinhan-
do-se a proposta deste estudo de desenvolver serious game para
o ensino do CME?2,

Na formacao de enfermeiros para atuacdo no CME, destaca-se a
importancia da compreensao das competéncias minimas exigidas
no cuidado perioperatorio, aliada a necessidade de estratégias
educacionais que atendam as demandas das novas geracoes e
supram a escassez de profissionais qualificados no mercado®.

A adocao de metodologias ativas no ensino superior, espe-
cialmente na 4rea da satide, tem se consolidado como estratégia
para promover uma aprendizagem mais dinamica e eficaz, ao
substituir ou complementar métodos tradicionais. Entre esses
recursos, os jogos se destacam por estimular a participagao ativa
dos estudantes, fortalecer a interacdo e ampliar o engajamento
com o contetido®.

A validacdo de tecnologia educacional é fundamental para
garantir a legitimidade do produto desenvolvido. Para isso, é
essencial que todos os itens sejam representativos e apresentem
clareza, assegurando sua adequada utilizagdo conforme a finali-
dade para a qual foram concebidos. As contribuicdes integradas
a0 processo possibilitam a construcao cientifica do produto,
conferindo-lhe respaldo e eficacia no ambito educativo®.

Na validacdo do jogo “Rota CME’, todas as trés secdes, cada
uma composta por quatro perguntas, obtiveram um IVC supe-
rior a 80%, valor que representa o consenso entre especialistas
guanto ao toépico ou aspecto avaliado. Esse resultado evidencia a
avaliacao positiva da tecnologia educacional pelos especialistas,
indicando nivel adequado de concordancia entre os pareceres.

O item “Atende as necessidades de aprendizagem dos aca-
démicos?” obteve 100% de concordancia entre os especialistas,
resultado favorecido pela construcédo do serious game com base
em diretrizes oficiais e literatura cientifica. A requlamentacédo da
ANVISA, utilizada como referéncia tedrica, estabelece os requi-
sitos de boas praticas para o processamento de produtos para a
saude, assegurando a seguranca do paciente e dos profissionais
envolvidos"?.

Outro ponto avaliado positivamente pelos juizes foi o design
do jogo, o qual foi considerado intuitivo e alusivo a estrutura
fisica do CME. Observa-se a representacédo da estrutura fisica do
CME como um recurso de aprendizado, o que foi evidenciado
pelos juizes no item “O design do jogo é intuitivo e remete
facilmente a estrutura fisica do CME?”. E importante destacar
gue a construcao e utilizacdo de jogo para fins educacionais
deve levar em considera¢ao aspectos como didatica, ludicidade
e design. A adicdo de protocolos e conceitos tedricos durante
o ensino ndo deve anular o fenédmeno atrativo e divertido do
jogo, o qual deve se basear em metas que unem diverséo e
aprendizado®®,

A organizacdo do CME deve estar alinhada ao que preconizaa
RDC n° 15/2012, necessitando apresentar uma planta fisica divi-
dida em dreas ou salas pré-estabelecidas. O cumprimento desse
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requisito proporciona seguranca ao trabalhador e eficiéncia no seu
processo de trabalho®. Esse é um aspecto importante, levando
em consideracdo que uma das principais finalidades do jogo é
esclarecer ao académico a funcionalidade do CME, fazendo-o
compreender a infraestrutura desse ambiente.

As cartas também cumprem um importante papel em ampliar
o conteudo tedrico abordado na aplicacdo da dinamica. Afinal,
elas tratam de temas recomendados nas diretrizes de praticas
para o processamento das etapas de limpeza, desinfeccao e
esterilizacdo de produtos para saide, monitoramento e ras-
treabilidade, biosseguranca, e riscos ocupacionais de maneira
competitiva e ludica™. Além da avaliagao do contetido da tec-
nologia educacional por especialistas, também é importante que
0 publico ao qual se destina o produto verifique a necessidade
de adequacdes, a fim de subsidiar o desenvolvimento de um
material pratico e acessivel.

A primeira secdo do formuldrio avaliou a adequacéo do jogo
aos objetivos de aprendizagem. Estudos destacam que jogos
promovem participagdo ativa, interagdo social, respostas emocio-
nais positivas e feedback imediato, favorecendo a aprendizagem
comportamental®29, A aplicagao de jogos no ensino exige andlise
de sua necessidade e beneficios?”. Nesse contexto, o jogo de-
monstrou ser uma tecnologia educacional eficaz, com linguagem
apropriada, reforcando conhecimentos prévios e promovendo a
compreensdo das a¢des realizadas no CME.

Embora o jogo tenha sido avaliado positivamente nos trés
aspectos analisados, os menores indices de concordancia se
referiram a simulacao de situagdes reais do CME e a reflexdo
sobre o papel do enfermeiro nesse contexto. Tal resultado pode
estar relacionado ao tempo limitado para simula¢ées, indicando
a necessidade de ampliar o nimero de situagdes e o tempo de
interacdo no jogo, aproximando-o da pratica profissional no
CME(ZG-ZQ).

Estudo sobre a validagdo de jogo educativo em biosseguranca
no CME também reforcou que tais ferramentas devem refletir a
realidade do tema com linguagem clara e organizacao atrativa,
visando uma aprendizagem significativa®®. Para o publico uni-
versitdrio, essa aprendizagem é facilitada quando as intervencoes
educativas, como simulacdes de problemas e vivéncias reais,
baseiam-se em situacdes da pratica profissional, pois, além de
promover um aprendizado interativo, estimulam a proatividade
e autonomia do académico®.

A reflexdo sobre a pratica profissional no CME contribui para
promocéo de acdes seguras, identificacdo de problemas e busca
pelas solugdes em contextos de satide complexos como o CME®?,
Destaca-se que caracteristicas como competitividade e diversao
devem ser preservadas, ao passo que a vivéncia do jogo traz
aprendizados aplicados a realidade.

Os comentarios dos juizes e académicos foram cuidadosamente
considerados. As sugestdes envolveram ajustes na jogabilidade,
como ainclusado de frases educativas nas cartas de penalizagao,
e a substituicdo de termos, como “expurgo” por “recepcéo e
limpeza". Também foi recomendada a insercao da inter-relacdo
entre o CME e a Comissdo de Controle de Infeccdao Hospitalar,
destacando sua relevancia no controle das infec¢des relacionadas
a assisténcia a saude.

Ferreira FAR, Sales FA, Silva YR, Figueiroa MN, Farias CRL, Silva FP, et al.

Limitacoes do estudo

Destaca-se o desenvolvimento exclusivo da versao fisica do
jogo, o que impediu sua simulagao pratica pelos juizes, limitando
ainteragcdo com as cartas e a compreensao das regras.

Contribuic¢oes para a area da enfermagem

O serious game “Rota CME" se mostra relevante para a area
da enfermagem, com potencial de aplicacdo em diferentes
instituicdes de ensino superior, uma vez que se configura
como recurso didatico vidvel para sanar lacunas na formacéao
em enfermagem. Para a area da enfermagem, a ferramenta
promove a qualificacdo do ensino sobre a estrutura, o fluxo e
a funcionalidade do CME, setor de atuacdo do enfermeiro que
exerce impacto direto na seguranca do paciente. Além disso, a
futura versao online podera ampliar seu alcance e acessibilidade,
integrando-se aos dispositivos cotidianos dos estudantes, como
celulares e computadores.

CONCLUSOES

O serious game “Rota CME" teve seu conteuldo validado por
especialistas, e foi satisfatoriamente avaliado por académicos de
enfermagem. A qualidade das informacdes, quanto aos objetivos
de aprendizagem, estrutura e relevancia, foi assegurada. A apli-
cacdo inicial demonstrou seu potencial para qualificar o ensino
sobre o CME, facilitando a assimilacdo de conceitos essenciais a
atuacdo do enfermeiro no perioperatoério.

Em formato de tabuleiro, o jogo organiza contetdos sobre
estrutura fisica, fluxo e processamento de produtos para a satde,
servindo como base para compreensao das praticas no CME. Con-
figura-se, assim, como recurso didatico vidvel na graduacdo em
enfermagem, com potencial para fortalecer a formacao voltada
a qualidade e seguranca da assisténcia.
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