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RESUMO

Com o crescente avanço tecnológico novas oportunidades para aprimorar o treinamento de estudantes e
profissionais surgem. Dito isso, este trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um Serious
Game (Safe Handoff VR), utilizando a realidade virtual uma tecnologia imersiva, em conjunto com o método
estruturado de comunicação entre  membros de uma equipe de saúde SBAR(Situação,  Breve Histórico,
Avaliação e  Recomendação),  para auxiliar  na formação de estudantes  de enfermagem na comunicação
durante a passagem de plantão. A metodologia utilizada neste trabalho foi  subdividida em seis etapas:
definição do objetivo do jogo; definição da história e narrativa; escolha das tecnologias aplicadas; construção
da mecânica; criação do roteiro e o desenvolvimento do protótipo. O Serious Game  foi desenvolvido na
engine Unity em conjunto com a linguagem de programação C# para criação dos códigos, Yarn Spinner  para
criação dos diálogos e o Mesh IA para criação dos personagens tridimensionais. O protótipo criado tem como
base uma enfermaria hospitalar e inicialmente possui duas fases sendo a primeira voltada a  adaptação do
jogador ao ambiente hospitalar imersivo e a segunda voltada a uma simples simulação de uma passagem de
plantão. Ao longo da simulação o jogador interage com personagens virtuais por meio de diálogos e recebe
feedbacks  imediatos a cada passo dado. Os resultados apontam que o uso da realidade virtual aliada a
gamificação tem potencial para ser uma estratégia promissora para a educação em saúde. Conclui-se que o
uso  de  Serious  Games  para  treinamentos  de  estudantes  de  enfermagem  podem  contribuir  para  o
desenvolvimento  de  competências  comunicacionais  e  consequentemente  para  a  segurança do  paciente.
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