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RESUMO

Introdução: A incorporação de recursos digitais ao ensino e à prática em saúde tem contribuído para a
qualificação da assistência e para a redução de falhas relacionadas ao cuidado. Na enfermagem, processos
como a passagem de plantão e a administração de medicamentos exigem atenção constante, uma vez que
erros nessas atividades podem comprometer a continuidade do tratamento e a segurança do paciente. Nesse
contexto,  tecnologias  interativas  têm  sido  utilizadas  como  ferramentas  de  apoio  ao  treinamento  de
estudantes e profissionais, permitindo a simulação de situações clínicas em ambientes controlados. Objetivos:
Desenvolver e  ajustar  duas soluções tecnológicas em Realidade Virtual  voltadas à saúde,  com foco na
promoção da segurança do paciente, compreendendo um serious game para auxiliar no treinamento da
passagem de plantão e um software interativo voltado à administração segura de medicamentos e terapias
parenterais.  Metodologia:  A proposta está organizada em dois  eixos principais.  O primeiro consiste na
criação de um serious game em Realidade Virtual destinado ao treinamento de habilidades de comunicação
durante a passagem de plantão. O segundo envolve a manutenção de software interativo em Realidade
Virtual  voltado  à  administração  parenteral  de  medicamentos,  auxiliando  profissionais  e  estudantes  na
realização de procedimentos relacionados ao preparo e à administração de medicamentos e os protocolos de
segurança do paciente.  O desenvolvimento das soluções foi  conduzido envolvendo a  colaboração entre
profissionais das áreas de computação e saúde, utilizando recursos de modelagem tridimensional (Unity 3D)
e de Realidade Virtual (Meta Quest 3). No serious game, o ambiente virtual permite que o usuário execute
atividades relacionadas à passagem de plantão, interaja com equipamentos do cenário e receba feedback
imediato sobre suas ações durante a simulação. Em relação ao software de administração parenteral, a etapa
de desenvolvimento priorizou aspectos relacionados ao roteiro já desenvolvido. A interface foi estruturada
para a navegação entre as funcionalidades do sistema, incluindo recursos de verificação de procedimentos e
consulta de informações relevantes para a prática assistencial. Resultados: Após o desenvolvimento, as duas
ferramentas serão submetidas à análise técnica e avaliações com especialistas da área de enfermagem e
computação.  Nessa  etapa,  serão  analisados  aspectos  relacionados  à  estabilidade,  facilidade  de  uso  e
percepção dos usuários quanto à contribuição das tecnologias para o processo de aprendizagem. Os dados
obtidos  permitirão  identificar  pontos  de  melhoria  e  verificar  a  adequação  das  soluções  aos  objetivos
propostos. Conclusões: Espera-se que as tecnologias imersivas desenvolvidas contribuam para ampliar as
possibilidades de treinamento prático na formação em enfermagem, oferecendo ambientes de aprendizagem
interativos e alinhados às demandas atuais da área da saúde.
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Em que medida o meu trabalho contribui para "Diversidade, Inclusão e Transformação Social"? O trabalho
contribui  na medida em que democratiza o acesso a tecnologias imersivas de ponta no ensino público
superior, por meio de metodologias de aprendizagem práticas e interativas, e atua na transformação social ao
qualificar a formação profissional, visando à redução de erros assistenciais e à promoção de um cuidado mais
seguro.
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