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Abstract. This study is based on the importance of teaching pathology to
undergraduate health students, highlighting challenges such as the lack of
curricular standardization and the scarcity of clinical practice. Cervical cancer
is a public health problem in Brazil, and strategies such as the incorporation of
HPYV testing are aimed at effective prevention. Innovative tools, such as games
and simulators, show promise for improving practical and interactive teaching.
The simulator, developed on the Unity platform, integrates a physical board
game. It is hoped that this approach will improve the teaching of pathology
to future health professionals. Future studies will assess the validation of the
combination of methods.

Keywords. cervical cancer, digital simulator, board game, healthcare professional
education.

Resumo. Este estudo fundamenta-se na importancia do ensino de patologia
para graduandos em saiide, destacando desafios como a falta de padroniza¢do
curricular e escassez de prdtica clinica. O cancer de colo do iitero é um
problema de saiide piiblica no Brasil, e estratégias como a incorporac¢do do
teste de detec¢do do HPV visam a prevengdo eficaz. Ferramentas inovadoras,
como jogos e simuladores, se mostram promissoras para melhorar o ensino
prdtico e interativo. O simulador, desenvolvido na plataforma Unity, integra um
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jogo de tabuleiro fisico. Espera-se que essa abordagem melhore o ensino da
patologia para os futuros profissionais da satide. Estudos futuros avaliardo a
validacdo da combinagdo dos métodos.

Palavras-chave. cincer de colo de iitero, simulador digital, jogo de tabuleiro,
educacdo profissional em saiide.

1. Introducao

A formacdo de profissionais da saide € um pilar essencial para a garantia de um
sistema de satde eficaz e de qualidade. Em particular, um ensino sélido e atualizado
em patologia é fundamental, pois este conhecimento € crucial para o diagndstico e
tratamento de diversas doencas, incluindo o cancer de colo do tutero. Como mencionado
por [Mehanna e Garbelini 2021], a compreensdo profunda da patologia € essencial para a
pratica clinica bem-sucedida.

A formacgao de profissionais da saide demanda um ensino sélido e atualizado
em patologia, visto que o conhecimento nessa drea inserida no ciclo bdsico
da formacdo universitiria € fundamental para o diagndstico e tratamento de
doengas [Mehanna e Garbelini 2021]. No entanto, a falta de padronizacdo nas ementas
curriculares e a escassez de aulas praticas sdo desafios enfrentados por muitas instituicoes
de ensino. Faz-se necessario atender a essa necessidade de atualizagdo dos recursos

didaticos e promover uma formacdo mais consistente e interativa.

O cancer de colo do utero representa um desafio significativo para a satde publica
no Brasil, sendo o carcinoma cervical o terceiro tipo de cincer mais incidente entre
as mulheres, conforme dados do Instituto Nacional de Cancer'. Estima-se que 17 mil
mulheres sejam diagnosticadas com essa doenca anualmente, o que ressalta a urgéncia de
estratégias eficazes de prevencio e deteccdo precoce’.

Recentemente, o Ministério da Saude brasileiro tomou uma medida crucial ao
incorporar o teste de detec¢do do Papilomavirus Humano (HPV) em suas diretrizes de
saude publica. O HPV ¢é responsdvel por cerca de 99% dos casos de cancer de colo do
titero, tornando-se um alvo estratégico para a prevencio dessa doenga®.

A necessidade de modernizar e atualizar os recursos de ensino em patologia,
conforme as diretrizes curriculares nacionais, a auséncia de padronizacdo nas
ementas e a pouca énfase em aulas priticas podem prejudicar a qualidade da
formacdo dos futuros profissionais da saude [Soares e Athanazio 2016]. Além disso,
a falta de ferramentas de ensino validadas na &4rea de citopatologia representa
uma oportunidade de contribuir para o avanco da conscientizagdo € prevencao
do cancer de colo do ttero [de Oliveira e Gasparini 2016]. A utilizagdo de
ferramentas interativas como os jogos e simuladores pode preencher essas lacunas,
proporcionando uma experiéncia interativa e educativa, no enfrentamento de desafios
de saude publica [Krishnamurthy et al. 2022, Nayar e Wilbur 2018, Cardoso et al. 2008,
Leone 2024].

'Dados do INCA: https://www.gov.br/inca/pt-br/assuntos/gestor-e-profissional-de-saude/controle-do-
cancer-do-colo-do-utero/dados-e-numeros/incidencia

2CONITEC: https://www.gov.br/conitec/pt-br/assuntos/noticias/2024/marco/prevencao-de-cancer-de-
colo-de-utero-ministerio-da-saude-incorpora-teste-inovador-para-deteccao-do-hpv-em-mulheres
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2. Trabalhos Relacionados

Os autores de [J. de S. G. Martinovski; N. da S. Knihs; N. C. Salum 2023] criaram um
simulador econdmico para educagdo em satde, focado no teste de Papanicolaou e na
anatomia do colo do ttero. Utilizando uma caixa de papeldao com abertura para simular
o canal vaginal e EVA rosa representando 6rgdos genitais externos, o simulador possui
uma luz LED interna que ilumina o colo do ttero. Com laminas intercambidveis, ele
mostra diferentes tipos de colo do dtero. A abordagem realista facilita a compreensao das
pacientes e aumenta a adesao ao exame. Feedback positivo de enfermeiros e pacientes
destaca a eficicia do simulador na promocgdo da sadde.

O autor de [Oliveira 2021] criou um serious game (SG) para ensinar a técnica
de coleta de material para exame citopatoldgico do colo uterino, voltado a alunos
de enfermagem da UNICAMP. Participaram 24 alunos e especialistas validaram a
ferramenta. Todos os alunos aprovaram a integracdao de tecnologias ao ensino, e 83%
relataram maior motivag¢do. Concluiu-se que o jogo € ttil e eficaz para o aprendizado.

O jogo “Trabalhando com a Maquina Celular” foi projetado para ensinar biologia
molecular no ensino médio de forma interdisciplinar e divertida. O jogo simula a resposta
do sistema imunoldgico humano a uma infec¢ao bacteriana, envolvendo questdes sobre
replicagdo de DNA, transcrigdo e traducdo. Os alunos sio desafiados a ajudar o sistema
imunoldgico a produzir anticorpos enquanto respondem a perguntas que preenchem o
tabuleiro do jogo. Avaliacdes realizadas por professores e alunos indicaram que o jogo
facilita a compreensao dos conceitos de biologia molecular e aumenta o engajamento dos
alunos no aprendizado. O jogo foi bem aceito pelos alunos e oferece uma abordagem
dindmica e eficaz para o ensino desses temas [Cardoso et al. 2008].

O jogo “Célula Adentro” é um tabuleiro investigativo sobre Biologia Celular
e Molecular para alunos do ensino médio e superior. Em grupos de até 12 alunos,
os jogadores resolvem enigmas, desenvolvendo raciocinio e interpretacdo. Pode ser
competitivo ou cooperativo, com o professor coordenando. Avaliacdes mostram que
¢ bem aceito, promovendo aprendizado dinamico e habilidades essenciais em Biologia
Celular e Molecular [Cardoso et al. 2008].

“Lockdown: todos contra o virus” € um jogo cooperativo de tabuleiro que simula
a vida familiar durante um lockdown devido a uma pandemia viral. Os jogadores
representam familias que realizam atividades didrias, mantendo servigos publicos e
priorizando a educacdo. O jogo tem seis rodadas com sete fases, onde coletam
recursos, gerenciam infecg¢oes e direcionam pessoas para locais como escolas e farmacias.
Promove estratégias coletivas, empatia e discussdes criticas sobre distanciamento fisico e
vacinacao [Leone 2024].

3. Planejamento do Design Participativo

Este projeto foi aprovado pelo Comité de FEtica em Pesquisa da Unifesp
C.A.A.E.75286923.0.0000.5505. Apo6s levantamento e definicdo das necessidades e
dos objetivos a serem alcancados pelo protétipo de simulador digital, optou-se por um
procedimento de cocriacdo que envolveu dois perfis de co-designers: equipe técnica de
desenvolvimento (ETD), formada por pessoas com formagao em Ciéncia da Computagao
e usudrias finais especialistas (UFE), formada por profissionais da saide. Durante as
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Tabela 1. Reunioes semanais de cocriacao para o protétipo fisico-digital

Més Numero das reunides Pauta participativa
Outubro/ la5s Apresentagdo da ideia,
novembro, 2023 construcao da linha narrativa do
prototipo e acdes do usudrio.
Dezembro/Janeiro 6all Validagdo da linha narrativa e acOes
2023/2024 do usuério com graduandos

em saude, segunda versdo da linha
narrativa, definicao da plataforma de
desenvolvimento (Unity), criagdo de

um quadro no Trello, para gerenciamento
inicio do desenvolvimento, conclusiao

da cena 1.
Fevereiro/Mar¢o 12a17 Inicio da cena 2, apresentacdo do status
2024 de desenvolvimento, narrativa, elaboragao
da combinacao fisica-digital.
Abril 18 a22 Apresentagao e alinhamentos finais do
2024 presente prototipo.

sessoes de co-design, houve elaboragdes de prototipos iniciais, entre eles os storyboards,
para confirmagdes de entendimento sobre o protdtipo. Os niveis de interatividade
selecionados sdo elementares, como pegar, arrastar, mover e clicar. Os conteidos
conceituais foram selecionados de acordo com as competéncias e habilidades exigidas
durante a execugdo do Teste Papanicolaou realizado por enfermeiros. O simulador foi
desenvolvido na plataforma Unity e envolve duas cenas que evidenciam situacdes desde a
busca pelo teste de rastreamento até a definicdo do diagnéstico, a jogabilidade ocorre
em point and click, permitindo uma interagdo intuitiva. Na Tabela 1, sdo exibidos
os encontros semanais (sessdes de co-design) realizados até a finalizacdo do presente
protétipo e as respectivas atividades realizadas em cada encontro/periodo de encontros.

3.1. O desenho do estudo

O simulador digital foi desenvolvido na plataforma Unity, enquanto o tabuleiro foi
criado no Canva. Este projeto visa envolver 150 alunos de Biologia, Biomedicina,
Enfermagem, Farmaicia, Fisioterapia, Fonoaudiologia, Nutricdo, Educagdo Fisica e
Medicina da Universidade Federal de Sao Paulo, nos campi Sao Paulo, Diadema e Santos,
considerando uma populagdo total de 243 alunos, distribuida proporcionalmente. O
calculo da amostra foi realizado por meio de amostragem aleatéria simples, com um
erro amostral de 5% e nivel de significancia de 95%. Optou-se pela combinacdo fisico-
digital devido a dificuldade de gerar engajamento exclusivamente por meio de jogos,
conciliando a ludicidade (com boa jogabilidade e diversao) e a parte educativa. Essa
abordagem integrada pode contribuir para aperfeicoar a parte lidica, tornando o jogo
mais atrativo. O estudo sera randomizado, dividindo as turmas em dois grupos: um com
instrucao tradicional e outro com a combinacdo fisico-digital. Os alunos que aceitarem
participar serdo numerados para um sorteio que definird os grupos, e, posteriormente,
todos terdo a oportunidade de experimentar a combinacdo. A validacdo do método
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incluird avaliacOes de especialistas e graduandos em saude (GS), que preencherdao
formuldrios sobre suas percepcdes. Os dados serdo coletados por meio de formularios
validados [Mingorance-Estrada et al. 2021], utilizando Google Forms. Os resultados
serdo enviados por e-mail aos participantes, e a andlise dos dados coletados sera realizada
com métodos estatisticos e qualitativos, incluindo andlise descritiva e categorizacdo
indutiva. Testes estatisticos, como Teste t-Student, Mann-Whitney e ANOVA, serdo
aplicados para comparar engajamento, motivacao e retencao de contetido. Os resultados
serdo apresentados como média + desvio padrdo, adotando um nivel de significancia de P
i 0,05, contribuindo para a validacdo da combinacdo fisico-digital e sugerindo melhorias
futuras.

3.2. Prototipo do Simulador digital

O storyboard foi concluido com duas cenas: coleta da amostra (Figura 1) e laboratério de
anatomia patoldgica onde a lamina € corada e analisada no microscépio Optico (Figura 1
- direita). A primeira cena foi finalizada, apresentando um didlogo humanizado entre o
profissional responsdvel pela coleta, a enfermeira e duas pacientes. A primeira coleta
¢ a citologia convencional, enquanto a segunda é em base liquida, a qual possibilita
exames complementares. ApOs as instrucdes desta enfermeira, o estudante executa o
procedimento de coleta. O protétipo do simulador € personalizavel, permitindo que o
estudante insira seu nome, e-mail e avatar. O tempo total para promover a imersao
do usudrio esta sendo planejado para durar aproximadamente 25 minutos. O protétipo
desenvolvido consiste na simulacdo da coleta de amostra cérvico-vaginal, implementado
na plataforma Unity. A intera¢do do jogador inicia com um didlogo entre a Enfermeira
“Florence” e a paciente “Rosalind”, ocorrendo no consultdrio durante a anamnese.

O graduando em satde (GS), estd do lado de fora do consultério de coleta, onde a
enfermeira “Florence” estd proxima a porta ao lado de uma bancada com os Equipamentos
de Protecdo Individual (EPIs). Florence explica a importancia do exame de rastreamento
do cancer de colo do ttero e a necessidade de utilizar os EPIs para garantir a seguranca
do procedimento. Os EPIs sdo destacados para interacdo, e conforme o estudante clica
neles, sdo automaticamente vestidos, acompanhados por feedback sonoro/visual. Apés
vestir todos os EPIs, Florence convida o GS a entrar na sala de coleta, que € destacada
para interacdo (Figura 1 - esquerda).

|
a

Sala de
Coleta

H

™ \ am A capela possui um sistema de exaustdo que captura e direciona essas
substancias para fora do laboratério, impedindo sua dispersao no ar

Os EPIs utilizados na coleta do Papanicolaou incluem: Jaleco, luvas de
procedimento, 6culos de protecdo e mascara

/ AN

Figura 1. Esquerda — Falas de dialogo do simulador. Direita — Explicacdo sobre
a funcionalidade da capela de exaustao.

Ao entrar no consultério, o(a) estudante encontra Florence, uma maca para exame
ginecoldgico, uma porta com a inscricdo “banheiro”e um moével com gavetas e materiais
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médicos. Florence instrui o(a) estudante durante a coleta da citologia convencional,
destacando os instrumentos necessarios e orientando suas agdes passo a passo. O(a)
GS interage com os objetos na cena, como o espéculo vaginal destacado em verde para
interacdo, a escova ao lado, a espétula de Ayres e a lamina de vidro onde serdo colocadas
os dois tipos de células do colo do utero (escamosa e glandular), realizando as etapas
da coleta sob orientacdo de Florence.Apds a coleta bem-sucedida, Florence finaliza o
procedimento com Sra. Rosalind e encaminha o material para o laboratério. Em seguida,
o(a) GS ¢ parabenizado por Florence e preparado para praticar a coleta em base liquida
com a proxima paciente.

Florence conduz a coleta em base liquida com a segunda paciente, Sra. Mary.
Ap6s posicionar Mary na maca, o(a) estudante interage com os equipamentos na cena,
incluindo o espéculo vaginal, a escova de coleta para os dois tipos de célula com
ponta destacdvel e o pote com liquido fixador. Florence orienta o(a) GS durante o
procedimento, que inclui a introdu¢do do espéculo, a coleta da citologia do utero com
a escova e a imersao da mesma no liquido fixador. Apds a coleta, o espéculo € removido
cuidadosamente. Ao finalizar, Florence informa Mary sobre o encaminhamento do exame
para o laboratdrio e parabeniza o(a) estudante pela coleta bem-sucedida. A cena retorna
ao consultdrio e a paciente nao estd mais na maca. Florence elogia o desempenho do(a)
GS e destaca a importancia de entender os dois métodos de coleta.

O exame € encaminhado ao laboratério de Anatomia Patol6gica onde ocorrera a
segunda cena de simulagdo. O didlogo acontece entre a Professora Andrea (instrutora) e o
GS. O aluno observa a bancada com cubas de colora¢do, equipamento para homogeneizar
a amostra de base liquida, uma capela de exaustdo no meio, um microscopio em uma
bancada a direita e a bandeja com as laminas a serem observadas ao microscépio. A
Professora explica brevemente o propdsito de cada material da bancada. Em seguida,
orienta 0o aluno a comecar a preparacao da coloracdo pelo método de Papanicolaou
seguindo o procedimento operacional do laboratério. O GS interage com a bancada para
dar continuidade a andlise das amostras ao microscopio.

As proximas subcenas de desenvolvimento incluirdo a microscopia e a
interpretacdo de laudos técnicos. Apoés receberem as instrugdes da Prof. Andréa sobre
o Sistema Bethesda para relatar citologia cervical, espera-se que os graduandos em saude
(GS) consigam distinguir o laudo técnico da paciente Mary, que apresenta citologia
negativa, indicando a auséncia de malignidade e lesdo intraepitelial. Isso contrasta com
o caso da paciente Rosalind, que foi diagnosticada com Lesao Intraepitelial de Alto Grau
(HSIL). A médica patologista Henrietta realizard a conferéncia dos casos e assinard o
laudo anatomo patoldgico de Rosalind e Mary. Para prevenir a progressao do quadro de
Rosalind para cancer, os participantes terdo que enfrentar o desafio do "HPV Combat”e
buscar obter os quatro certificados de habilidades necessarios. Apds completarem as duas
cenas do Centro de Simulacdo e Treinamento, os participantes que aceitarem o desafio
seguirdo adiante no tabuleiro do jogo.

4. Protétipo de Jogo Fisico

O “HPV Combat” (Figura 2, esquerda) € um protétipo de jogo de tabuleiro competitivo no
qual cada jogador ou equipe representa um profissional de satide. Apds o treinamento com
Simulador Digital, eles embarcam em uma jornada pelo tabuleiro, enfrentando desafios
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relacionados a prevencdo e tratamento da infec¢do por HPV.

Os jogadores enfrentardao desafios variados, incluindo o caso da paciente com
HPV de alto risco oncogénico, apresentado durante o treinamento com o simulador
digital. Ao lidar com esse caso e outros cendrios, eles devem aplicar suas habilidades
e conhecimentos para avangar e obter os certificados necessarios.

O objetivo do jogo € obter certificacdes em cada um dos quatro destinos, partindo
do centro de simulacdo (Unidade Bésica de Saide (UBS), Laboratério de Pesquisa
Molecular, Ambulatério para Tratamento e Colpocitologia), passando por todos os
caminhos e demonstrando conhecimento em cada setor.

Os jogadores comecam no Centro de Simulacdo e Treinamento, localizado no
centro do tabuleiro e com acesso a quatro trajetos distintos. Eles escolhem um trajeto
por vez, usando dados para determinar seus movimentos. Cada trajeto/setor possui um
baralho de cartas-perguntas com cores especificas, abordando temas relevantes ao setor
escolhido e abordando o diagndstico do HPV de diferentes perspectivas, explorando
razdes para a infeccdo e abordagens de tratamento. Por exemplo, na drea da UBS, as
cartas podem tratar de vacinacdo e rastreamento pelo método de Papanicolaou, enquanto
o Ambulatério para Tratamento discute medidas a serem tomadas apds o diagndstico
positivo. A exce¢do serdao as casas representadas pelo virus, que possuem um baralho
especifico, em que as perguntas abordam todos os temas do jogo e do caso clinico e
exigem respostas elaboradas. Serdo em média 40 cartas de cada uma das cores e 25 cartas
do tipo virus.

O jogo é baseado em um tabuleiro onde os jogadores caminham, jogam dados
e escolhem as casas que percorrerdo. Cada vez que um jogador cai em uma casa, uma
pergunta € feita: casas com o virus cont€ém perguntas mais dificeis, enquanto as sem o
virus tém perguntas mais ficeis. Ao responder corretamente, o jogador avanga uma casa
sem pergunta; ao errar, volta uma casa sem pergunta. Ao ganhar um certificado, o jogador
segue para um novo caminho ainda ndo percorrido, sem retornar ao centro, aproveitando
a integracao entre as estagoes do tabuleiro.

Respostas corretas sdo recompensadas com avango proximo ao destino escolhido,
enquanto respostas incorretas paralisam o jogador temporariamente. O jogador recebe o
cartdo de certificacdo ao chegar no setor escolhido. O vencedor € o primeiro jogador a
obter quatro certificados distintos, encerrando o jogo.
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Figura 2. Esquerda — o tabuleiro do “HPV Combat”. Direita — Parte superior: uma
das cartas resposta. Inferior: certificados a serem conquistados

A Figura 2 (esquerda) apresenta o tabuleiro do “HPV Combat” e € uma
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representacdo visual da jornada dos profissionais de saide em sua missao para prevenir e
tratar a infeccado por HPV. O centro do tabuleiro € ocupado pelo Centro de Simulacdo
e Treinamento, onde os jogadores comeg¢am sua jornada. A partir daqui, eles tém
acesso a quatro caminhos distintos que levam aos destinos desejados: Unidade Bésica
de Satde (UBS) em cinza, Laboratério de Pesquisa Molecular em verde, Ambulatério
para Tratamento em rosa e Citologia convencional em laranja. Cada caminho apresenta
desafios unicos e oportunidades para aplicar habilidades e conhecimentos adquiridos
durante o jogo.

A Figura 2 (direita), na sua parte superior, representa uma das 40 cartas de resposta
(em rosa, a esquerda), frente e verso do Ambulatério para Tratamento. Destaca-se que
tratar verrugas genitais nao assegura a eliminacao do HPV, pois o virus pode permanecer
latente no corpo, mesmo apds a remocao das lesdes visiveis, ja que o tratamento pode
ndo abranger todas as dreas infectadas, permitindo a persisténcia do virus. O Professor,
como mediador do jogo, pode fornecer informacdes adicionais seguindo as orientagdes do
manual do professor. A direita, é apresentada uma das 25 cartas, representando o desafio
de uma casa com o virus HPV, frente e verso onde o jogador deve responder a uma questao
de caso clinico mais complexa, como a conduta inicial de repetir a citologia em 6 meses
no caso de lesdo de baixo risco oncogénico. Respostas corretas impulsionam o jogador
em direcao ao destino escolhido, enquanto respostas incorretas temporariamente o detém.
Ainda, a Figura 2 (direita), na parte inferior, apresenta um dos quatro certificados a serem
conquistados durante o jogo. Ao alcancar o destino do laboratério molecular, o jogador
receberd um certificado de habilidade nessa drea. O graduando em saide que obtiver os
quatro certificados de conhecimento primeiro serd declarado vencedor da partida.

5. Discussao

No simulador, homenageamos figuras iconicas como Florence Nightingale (enfermeira
no jogo), considerada a fundadora da enfermagem moderna, que transformou praticas
de cuidado e elevou os padrdes de saude publica. Rosalind Elsie Franklin (paciente
1 no jogo), cuja pesquisa em cristalografia de raios X foi essencial para a descoberta
da estrutura do DNA, teve suas contribui¢des frequentemente subestimadas. Mary
Papanicolaou (paciente 2 no jogo), esposa do Dr. George Papanicolaou, desempenhou
um papel fundamental ao apoiar o desenvolvimento do exame que revolucionou a
deteccao precoce do cancer cervical. Henrietta Lacks (médica patologista no jogo), cujas
células cancerigenas foram coletadas sem consentimento, geraram a linha celular HeLa,
levantando questdes €ticas cruciais na pesquisa. Por fim, a Andréa Malinverni (professora
no jogo), da Universidade Federal de Sao Paulo, € uma educadora exemplar, inspirando
e formando novas geracdes com seu compromisso com a exceléncia académica e ética.
Juntas, essas mulheres simbolizam o impacto duradouro das contribui¢cdes femininas nas
areas da ciéncia e sadde.

A utilizacao de simulagdes proporciona um ambiente em que os usudrios podem
praticar a formagao de raciocinio clinico, percorrendo o caminho para o diagndstico
correto, aplicacdo de intervencgdes eficazes e a solucao de problemas clinico-diagndsticos,
com a possibilidade de repeticdes sem Onus ou prejuizos fisicos para os académicos,
profissionais da satde e pacientes. Essa abordagem cria uma atmosfera segura para
o ensino-aprendizagem, permitindo que os usudrios cometam erros ¢ aprendam com
essas experiéncias de maneira construtiva. Ao revisar a literatura observou-se apenas 13
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artigos de gamificagdo ou simulacio associados ao ensino da patologia e nao observou-se
trabalhos associados ao HPV. O protétipo visa ndo apenas preencher lacunas na pesquisa
existente, mas também direcionar o desenvolvimento de estratégias e ferramentas
educacionais mais inclusivas e eficazes para a formacao de profissionais da sadde.

O jogo de tabuleiro educativo oferece uma plataforma tnica para promover o
raciocinio epidemioldgico, uma habilidade crucial para compreender e lidar com questoes
de sadde publica. Ao jogar, os participantes sdo desafiados a analisar dados, identificar
padrdes e compreender as interacdes complexas entre varidveis como exposi¢ao, risco
e impacto na persisténcia do HPV de alto risco. Além da experi€éncia sobre as
consequéncias de diferentes estratégias de intervencdo e decisdes para controlar a
disseminac@o do virus. Assim, os jogadores nao apenas adquirem conhecimento sobre
epidemiologia, mas também desenvolvem habilidades de pensamento critico e resolugao
de problemas que sdo essenciais para enfrentar desafios de satide publica no mundo real.

A integracdo de um simulador educativo no centro de treinamento do “HPV
Combat” pode indicar potencial inovador para lidar com a escassez de profissionais
de saide qualificados. Ao fornecer aos usudrios a oportunidade de interagir com um
ambiente virtual, o simulador oferece uma simulagado precisa e realista das etapas cruciais
envolvidas na detec¢do e diagndstico do HPV. Na cena 1 do simulador, os usudrios tém
a oportunidade de praticar e aprimorar suas habilidades de coleta de exame, simulando
situacdes diversas e aprimorando técnicas de maneira segura e controlada. Na cena 2,
ao realizar o preparo da amostra e a avaliacdo microscdpica, os usudrios podem aplicar
os conhecimentos adquiridos em um ambiente controlado, sem o risco de comprometer
a integridade das amostras reais. Além disso, o simulador oferece feedback imediato
e orientagdes especificas, permitindo que os usudrios identifiquem &areas de melhoria e
aprimorem suas habilidades de forma progressiva.

Em jogos é um desafio significativo produzir engajamento, especialmente ao
equilibrar a ludicidade, que deve proporcionar diversdo e boa jogabilidade, com os
objetivos educacionais. A proposta de integrar essas duas modalidades pode facilitar o
aprimoramento do componente lddico, tornando o jogo mais atrativo. Apds a validagcao
podera ser avaliada sua eficdcia, ndo apenas em termos de aprendizado, mas também na
criacao de desafios e no estimulo a competitividade. Assim, a experi€éncia do usudrio pode
se tornar mais interessante e divertida, ampliando as oportunidades para a aprendizagem
em patologia.

Dessa forma, a combinacao fisica-digital oferecida pelo jogo “HPV Combat”
proporciona uma experiéncia educativa completa e envolvente. Enquanto o tabuleiro
do jogo permite aos participantes explorar e compreender os aspectos epidemioldgicos
da disseminagdo do HPV e do céancer de colo do dttero, o simulador digital
oferece uma abordagem mais clinica, focada na sadde da mulher. O estudo
de [da Silva e Baranauskas 2023] investiga a aplicacdo da Internet of Things (IoT) em
hospitais, destacando que apenas alguns artigos revisados entre 2010 e 2020 abordam
a IoT na saide. Revela, ainda, a falta de metodologias para integrar tecnologias que
considerem o bem-estar fisico e emocional dos pacientes e equipes. A sinergia entre
o fisico e o digital deste estudo também destaca a importancia crescente de tecnologias
interativas na transformacao de experi€ncias humanas, seja em ambientes educacionais ou
de saude. Essa abordagem integrada permite que os usudrios obtenham uma compreensao
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abrangente da complexidade do HPV e do céancer de colo do ttero, preparando-os para
enfrentar os desafios de satude ptiblica com conhecimento e confianga.

Em relacdo as limitacdes do estudo, a utilizacdo do simulador digital requer a
disponibilidade de dispositivos eletronicos e acesso a internet. Além disso, € importante
considerar a adaptacdo do jogo de tabuleiro a diferentes contextos. Para minimizar esses
desafios, os pesquisadores deste estudo propdem alugar os dispositivos em alinhamento
com o cronograma de aulas das instituicdes de ensino, onde hd internet disponivel nos
campi, garantindo assim que a combinacgdo seja validada.

6. Conclusao

A combinagdo fisica-digital para a conscientizacao e preven¢ao em citologia ginecoldgica
pode oferecer beneficios significativos para graduandos em saude. Ao integrar
simuladores digitais com jogos fisicos, esta plataforma educacional busca capacitar
aprendizes e aprimorar o ensino da patologia. A conclusdo das fases restantes do
simulador, juntamente com a validagdo por especialistas e estudantes, serd essencial
para avaliar sua eficicia didédtica. Essa abordagem pode contribuir para a melhoria dos
cuidados de saude e promover préticas de prevengao do cancer do colo do utero em uma
escala global.

Os trabalhos futuros deste presente estudo € a validagdao por meio de avaliacoes
de inspecdo, com participacdo de especialistas em avaliacdo e sem o publico alvo, e
avaliacOes por observacao, com a participacdo de pessoas representantes do publico alvo.
As avaliagGes proporcionardo percepcdes das melhorias que os dois artefatos (fisico e
digital) deverdao passar. Além disso, principalmente as avaliagdes com o publico alvo,
que poderdo ser realizadas em sala de aula ou laboratdério, proporcionardo retornos
sobre a eficicia do aprendizado introduzido pela combinacdo fisica-digital apresentada
no presente estudo.
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