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Danilo Wimmer e Ruan Barreto

RESUMO

WIMMER, Danilo Fontenele; BARRETO, Ruan dos Santos. Desenvolvimento de
um jogo para treinamento em habilidades de gestdo da saude aplicado ao
contexto de um Hospital Dia. Projeto (Graduagdo em Engenharia de Produgao) —
Faculdade de Engenharia, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2018.

Este projeto tem como objetivo desenvolver um jogo de treinamento para
alunos e profissionais da area da saude para o aprendizado na gestdo de processos
de um Hospital Dia, passando por diversos elementos que compdem sua cadeia de
operagéo, desde a necessidade de uma equipe médica, até a importancia da sala
cirargica. A construcdo do jogo se baseou na metodologia Design Thinking, em que
aplica o conceito do diamante duplo, em que suas fases sdo: Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar. Além disso, foi usado o Business Game Canvas, que
auxiliou a criagdo do tipo de jogo, as regras, tabulacdes, objetivos e critérios
qualificadores do Hospital Dia. O resultado do trabalho foi um jogo de tabuleiro que
se mostrou eficaz para treinar estudantes e profissionais da area da saude em
conceitos importantes na gestdo de um hospital dia. O jogo foi capaz de reproduzir
as relagbes de dependéncia entre os elementos do modelo de negdcio de hospitais
dia. Espera-se que este instrumento possa ser Util para o desenvolvimento de

habilidades de gestéo dos profissionais da area da saude.

Palavras-chave: Hospital Dia. Gestdo Hospitalar. Design Thinking. Business Game

( Formatado: Inglés (Estados Unidos)

Canvas. Jogo de Treinamento.



ABSTRACT

WIMMER, Danilo Fontenele; BARRETO, Ruan dos Santos. Development of a game

- { Formatado: Inglés (Estados Unidos)

for training in health management skills applied to the context of a Day
Hospital. Projeto (Graduagdo em Engenharia de Produgdo) — Faculdade de

Engenharia, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

This project aims to develop a training game for students and health

{ Formatado: Inglés (Estados Unidos)

professionals to learn how to manage processes at a Day Hospital, through several
elements that make up their chain of operation, from the need of a medical team, to
the importance of the operating room. The construction of the game was based on
the methodology Design Thinking, in which it applies the concept of double diamond,
in which its phases are: Discover Define, Develop and Deliver. In addition, the
Business Game Canvas was used, which helped to create the type of game, rules,
tabulations, goals and qualifying criteria of Dia Hospital. The result of the work was a
board game that proved effective for training students and health professionals into
important concepts in the management of a day hospital. The game was able to
replicate the dependency relationships between the elements of the day hospitals
business model. It is hoped that this instrument can be useful for the development of

management skills of health professionals.

Keywords: Hospital Day. Hospital Management. Design Thinking. Business Game

Canvas. Training game.
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INTRODUGAO

Esse capitulo inicial tem como objetivo descrever o contexto e a relevancia da
pesquisa realizada no ramo da salde, e a sua-importancia_-ra-criacdo-dose jogos

empresariais_que ousam simular a realidade—para—o—auxilio—de—sua—gestdo. Além

disso, esse capitulo apresenta a metodologia que foi usada para a criagdo do jogo.;

lintroduziremos o jogo e sua impertdneia—proposta de expor conceitos e para—o
desenvelvimente-da-dinamica—de-conhecimentos da gestdo dea sadderecursos, re

auxilie-para os médicos que tém_o desafio de gerenciar um hospital ou apenas lidar

com a gestédo hospitalar. Iremos abordar fambém o_nosso objetivo que guiou todo o

processo de criacdo e apresentar os fatos limitadores do projeto.

Contexto e Relevancia da Pesquisa

A evolugdo da administragdo hospitalar esta diretamente relacionada a
histéria dos hospitais e da medicina. Os hospitais no Brasil, como em qualquer outro
pais, foram administrados por religiosos, médicos, enfermeiros ou pessoas da
comunidade, devido ao fato de ndo serem vistos como uma empresa e sim como
uma “instituicdo de caridade”. Nem sempre o gestor conhecia a pratica hospitalar,
nem as técnicas de gerenciamento, pois a escolha ocorria de forma empirica. Na
verdade, nao existia a figura do gestor, mas, sim, a fungcdo de manter a estrutura
fisica e de cuidar das despesas com 0s poucos recursos existentes. (SEIXAS & DE
MELO, 2004)

Muito além dos médicos e enfermeiros, um hospital envolve varias outras
demandas que garantem o bom funcionamento de todos os atendimentos, como o
quadro de funcionarios, o suprimento e descarte de materiais, a viabilidade dos
procedimentos, a estrutura fisica, os equipamentos considerados basicos, como
macas, entre tantos outros. (MASSA, 2016)

Quando entramos no ambiente do hospital dia, o ambiente mesmo sendo de
menor propor¢do em relagdo a um hospital geral, a grande maioria da cadeia de
operagdo de saude se mantém. O gerenciamento do hospital dia vai desde chegada
de médicos que trazem pacientes consigo, preparo das salas cirurgicas, equipe de

funcionarios para garantir a gestao dos materiais, atée equipe de enfermeiros.
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Cenferme-De acordo com esse contexto, o trabalho elaborado tem como foco
a busca pela melhoria da gestdo de operagdo em um hospital dia, seja ele nas
diversas areas da administragdo. Vemos cada vez mais, os hospitais galgando
serem mais eficientes no atendimento concedido, com o aumento no nimero de
pacientes, com processos mais ageis e faceis de serem implementados.

Desse modo, a criagdo de uma metodologia de aprendizado sobre gestdo de
processos para o ramo de saude é uma ferramenta importante na busca da melhoria
continua nas operagdes hospitalares.

Um hospital é uma organizagdo complexa e enorme, optamos por reduzir o
escopo do trabalho, focando na gestdo de um hospital dia. Um modelo de hospital
ainda recente no Brasil, que traz consigo algumas caracteristicas em comum_com
um hospital geral-e. D-se-distingue-se por ser mais enxuto, desse modo mesme-c0
nosso projeto apresentando elementos focados no hospital dia, que também podem
ser vislumbrados na dindmica de processos de um hospital geral.

Para a realizagao deste trabalho contamos com o auxilio do hospital dia Vitée,
que tem como gestor o médico Dario, que nos auxiliou durante toda a pesquisa de
campo, mostrando quais sdo as principais caracteristicas desse novo modelo de
empresa.

Nossa primeira pesquisa foi realizada no seu hospital_dia. e—aE realidade
encontrada la, nos serviu de base-desse-foi-base para_a modelagem do jogo. Esse-O
hospital dia gue-nesserviv-de-modeloVitée, assim como a maioria dos hospitais dias
é gerenciada por médicos, que muitas—vezesgeralmente ndo possuem conhecimento

sobre gestdo empresarial, indicadores, resultados financeiros,—e logistica nes—e
processos.

Com todo esse cenario da gestdo de sadude de um hospital dia, a utilizagéo
dos recursos é um fator vital para o seu funcionamento e desenvolvimento. Desse
modo, para a realizagéo do trabalho, iremos mapear o funcionamento de um hospital
dia, para auxiliar na construgdo de uma metodologia de jogo empresarial capaz de
refletir todos problemas que um profissional da area médica especificas desse
modelo de negdcio pode enfrentar diariamente.

No contexto do mercado de hospital dia estudado por nds, observamos que a

maioria das cirurgias realizadas eram estéticas e ndo sao cobertas por planos de

saude. Por essa razdo, ndo teremos a figura do plano de saude no jogo.
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Objetivos

Este trabalho tem por objetivo o desenvolvimento de um jogo de treinamento
para médicos e demais profissionais que atueem em qualquer hospital,
apresentando para eles de forma Iudica um conteudo que nao é do seu dominio de
conhecimento, gerenciamento hospitalar. Usar um Day hospital (Hospital dia) como
escopo do trabalho € uma forma de simplificagdo. Um Day Hospital tem em escala
reduzida problemas semelhantes a de um hospital. Dessa forma o profissional
aprendera com um day hospital e aplicara em outras unidades de saude de escalas
diferente. Sejam elas: clinicas, consultérios, postos de saiude e demais modelos.
N&o é algo simples adaptar e aplicar solugdes de uma unidade de salde para outra,

contudo desde que a importancia_dos conceitos apresentados seja percebida, ja

havera um empenho em solucionar o problema.

MMelhorar a administracdo de um hospital € o nosso objetivo_mais
abrangente, nossa proposta de solugdo é instruir profissionais através de um jogo.
Um hospital bem gerenciado_-conquista o seu objetivo usando menos recursos,

sejam eles humanos ou materiais._Buscamos com o jogo, dBifundir a necessidade

de mapeamento e controle dos processos, e—recenhecer difundir tambéem a

importancia da melhoria dos processos e-fundamentale sua importancia para a

organizagdo como um todo. Sendo assim, partindo do pressuposto que cada
colaborador do hospital contribua e auxilie na sua administragdoe—de—hespital,
teremos assim melhores resultados. Os colaboradores de um hospital, podem muito
bem ter preocupacdo com o desempenho financeiro da sua empresa. Tendo em
vista que uma saude financeira do hospital é fundamental para o seu funcionamento,
hoje e no futuro.

No jogo, o profissional percebera a influéncia do seu trabalho para a
organizagédo. O impacto de suas decisbes gerenciais, deve levar em conta outras
perspectivas que nao sao intuitivas e que—e muito—menos—foram—vistas

anteriormentendo necessariamente eram de conhecimento do jogador. Ou seja, o

jogo visa também ampliar o horizonte do profissional analitico que foca sua gestao

somente nas areas nas quais tem o dominio do conhecimento. Desejamos que esse

profissional consiga ter consciéncia de que uma visdo sintética implicara em

melhores fomados de decisédo. Entender o fluxo de pessoas, materiais e servigos em




21

um hospital € de suma importancia; Ceonhecer como adquirir recursos e
economizar os mesmos, através da melhoria das operacoes deve estar na mente do

gestor.
A experiéncia de jogar, proporciona ao jogador um ponto de vista diferenciado

sobre a organizagdo. No jogo o seu foco sera o sucesso da-organizacdeo hospital
dia, eom—o-papel-de—umexercendo a funcdo de Gerente._Durante a jogatina Ferd
visualizara problemas gerenciais que estéo presentes no dia a dia de um hospital -
E observara—o-desdobramento-dos—fatos; o-tomara decisdes, sed—acompanhara o
seu desempenho e—o—resultado—obtidedurante ao jogo,—tude—visualmente—e
nAumericamente. Obtenrde-Conquistando a vitéria no jogo ou estando ciente do seu
desempenhoe-sucesso-ou-o-fracasso-da-organizacao.

A busca por aprimoramento e melhoramento no nivel de servicos e na

acreditagdo hospitalar, € um caminho gradual, que exigem do gestor ende

treinamento, experiéncia profissional e investimento financeiros—devem—ser
realizades. Um dos principais objetivos do jogo € o entendimento desse principio.
Tendo também, a importancia de entender a forma de remuneragéo desse_modelo
de negdcio.

O objetivo do nosso jogo é que futuros gestores consigam ter uma visédo
ampla de como funciona um hospital dia, como ocorre o seu fluxo de caixa, os riscos
que ele esta exposto e como expandir o negécio. A curva de aprendizado e melhoria
de qualquer organizagao, no caso de um hospital dia, € um processo gradual e
quando nado é bem gerenciada resulta na faléncia do negdcio. Fazer com que os
investimentos se tornem um ganho de capacidade efetivo € um dos desafios que

esses profissionais terdo pela frente.

Abordagem Metodolégica

A abordagem metodoldgica a ser utilizada, por se tratar do desenvolvimento
de um jogo, sera o Business Games Canvas, método criado pelo professor Ricardo
Miyashita e que tem por base a abordagem do Design Thinking. O Design Thinking,
é composto de quatro etapas, conforme o modelo Duplo Diamante (Design Council,

2007): descobrir, definir, desenvolver e entregar.
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O método Business Games Canvas €é ferramenta fundamental na definigao
dos quesitos a serem abordados no projeto, possibilitando a escolha do tipo de jogo
e suas diretrizes, os recursos a serem utilizados, os elementos motivantes e
beneficios esperados. Olhar para a realidade, observar oportunidades, levantar
dados, analisar o contexto faz-se necessario, para que a modelagem seja feita de
forma simples e clara. Possibilitando para os jogadores ter diverséo, aprendizado em
jogo que simula a realidade.

O Business Game Canvas usa um quadro simples que nos permite ter uma
visdo geral e analitica de todo o projeto. Dentre os beneficios que se obtém com a
execugao deste método, podemos citar a clareza, por ser visual, e a capacidade de

rapida assimilagao e resposta as mudangas.

Figura 1 - Quadro para preenchimento do Business Game Canvas

Game Canvas
Diretrizes Conceitos Elementos motivantes
Pablicos Tema Tipos de Jogos
Recursos Beneficios

Fonte: Biato e Cruz, 2014.

Mapear de forma geral as ideias e informagbes é a proposta do Business
Game Canvas I. Na primeira etapa - descobrir - sera elaborada a montagem do
Business Game Canvas I, realizado através do método brainstorming. Por
intermédio do brainstorming, reunides em que ocorre o surgimento ou “chuva” de
ideias, as quais devem fluir livremente e sem compromisso para que a inovagao
possa emergir — serdo vislumbradas situagbes, cenas, roteiros e didlogos. Nesta
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etapa inicial, também ocorrera uma revisao da literatura sobre os conceitos e uso de
jogos no processo de aprendizagem das organizacdes, aspectos das organizagdes e
gerenciamento hospitalar.

Na segunda etapa - definir - ocorrera a definigcdo das diretrizes do jogo e, para
este fim, sera utilizado o Business Game Canvas /l. Com base no Business Game
Canvas | ja preenchido na etapa anterior, & necessario fazer uma filtragem das
ideias expostas que mais se alinhem ao objetivo do projeto, com o intuito de
promover a criagdo do Business Game Canvas Il - Sintese. Sintese essa, que é a
escolha dentre todo aprendizado adquirido na primeira fase o Business Game
Canvas I, que consiste em uma restrigdo de escopo e tomada de decisdo. Quais das
solugbes observadas anteriormente serdo usadas para resolver os problemas
observados, explorar as oportunidades encontradas. Através do desenvolvimento do
jogo. No fim desta etapa, sucedera a elaboragéo do modelo do jogo.

Na terceira etapa - desenvolver - a dindmica e regras do jogo serdo definidas
e os materiais serdo desenvolvidos. Sera elaborado o roteiro que auxiliara na criacao
do jogo e dos recursos que serdo utilizados. Quais serdo as pegas utilizadas e sua
fung&o no jogo.

Na quarta e ultima etapa, que consiste na entrega do projeto, sera realizado o
teste do jogo, cuja apresentacdo se dara, num primeiro momento, para universitarios
e professores da UERJ. Neste instante ocorrera a aplicagdo de um mapa conceitual,
que consiste em medir o grau de aprendizagem adquirido pelos participantes,

comparando-se 0 mapa preenchido inicialmente e o mapa preenchido apds a

realizacao do jogo.

- { Formatado: Cor da fonte: Vermelho

{‘ Formatado: Cor da fonte: Vermelho

Estrutura do Trabalho

Este trabalho possui seis capitulos. No capitulo de leitura € abordado, o
Contexto e Relevancia da Pesquisa, os Objetivos e a Abordagem Metodoldgica.
No capitulo 1 serd apresentada uma revisdo apresenta-se uma revisao

sistematica da literatura, todos os conceitos que margeiam o modelo de hospital dia,
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e as principais diferengas dele para um hospital geral, e os conceitos para a criagdo
de um jogo empresarial, passando por todo seu ciclo de aprendizado.

No capitulo 2 seréo abordados os procedimentos metodoldgicos utilizados na
identificagdo e analise dos maiores problemas gerenciais enfrentados por médicos e
sua organizagdo. Com finalidade de o jogo explorar esses problemas geréncias e
apresenta-los aos profissionais da saude.

O Capitulo 3 demonstra a estrutura utilizada no desenvolvimento do jogo, a
trajetéria do player durante todo o decorrer, cada uma das pegas utilizadas para
construir a imersao no jogo e os resultados alcangados.

O capitulo 4 apresentara as percepgdes e os resultados obtidos com a
aplicagdo do jogo. A ferramenta utilizada para essa analise foi o Mapa Conceitual
com o objetivo de comparar o nivel médio de conhecimento adquirido pelos
jogadores apods a aplicagdo do jogo. A proposta de uma ferramenta simples de
analise sera levada pelos jogadores apos jogar.

No ultimo capitulo, sera apresentada a conclusdo sobre a utilizagéo do jogo
como ferramenta de treinamento e conscientizagdo dos profissionais da saude sobre
a gestéo hospitalar. Além da apresentagédo do impacto da implantagdo do conteudo

do jogo.
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1. REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo iremos abordar os conceitos chaves presentes nesse projeto.
Para construgao desse trabalho, a revisao da literatura sera dividida em partes que
irdo abordar conceitos como Jogos Empresariais, Gestdo Hospitalar, Business
Game Canvas, Design Thinking, Gestao de Hospital Dia, Simulagdo Hospitalar e o
Ciclo de Aprendizado.

Para a realizagdo de tal projeto, iremos contar com o apoio do Dario, Gestor

do Hospital Dia Vitée e da visitagao nele

1.1 Jogos Empresariais

1.1.1  Modelo de Jogos Empresariais

Os jogos estdo presentes na terra desde os tempos mais remotos. Desde que
haja uma competicdo com regras, ja podemos chamar de jogo. Na histéria antiga,
temos uma grande exaltagdo dos jogos entdo denominados de esportes olimpicos.

Jogos imitam a vida, fazem simulagdes, tentam reproduzir o comportamento humano
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e desafiam o jogador a ser melhor. Um jogo proporcionar o aprendizado pela
dindmica oriunda do proprio jogo e o sistema de premiagéo.

Os jogos empresariais sdo por natureza jogos estratégicos. Dentre os jogos
de estratégia temos, o Xadrez vem a ser um jogo que atravessa séculos e ainda é
uma referéncia. Em sequéncia, uma evolugdo dos games ocorreu, foram
desenvolvidos os jogos de guerra. Tratam-se de jogos desenvolvidos para acelerar o
processo de aprendizado perante o periodo hostil da primeira e a segunda guerra
mundial.

A origem exata dos jogos de empresas provoca, ainda hoje, alguma
controvérsia (SAUAIA, 1997). De acordo com o autor, o primeiro uso de jogos de
empresas foi atribuido ao Top Management Decision Simulation, desenvolvido para
a American Management Association, que teria aplicado na Universidade de
Washington, em 1957, como o primeiro jogo para um publico estudantil. Num jogo de
empresas, os participantes exercitam analise de problemas empresariais e praticam
a tomada de decisdo em organizagbes simuladas, descritas em relatérios
operacionais e financeiros. Um jogo de empresas possibilita o exercicio de
estratégias, sem que se corram os riscos de uma empresa real.

Os jogos de empresas baseiam-se num modelo de simulagdo em que as
caracteristicas de uma determinada empresa e do ambiente que a envolve sao
retratadas de forma aproximada as situagbes reais para que decisdes sejam
praticadas (KEYS; WOLFE, 1990). Por mais de quatro décadas, os debates tém
ocorrido sobre as definigbes de simulagéo e jogos e sobre como eles devem ser
definidos e diferenciados. Também, naturalmente, as pessoas em diversas areas
definiram simulagdo de forma muito diferente daquelas que trabalham na gestdo
(CROOKALL, 2010).

Desta forma, segundo Sauaia (1997), “os jogos de papéis (Role Playing
Games) e as simulagbes empresariais (Jogos de Empresas, Business Games,
Business Simulations ou Management Simulations) promovem vivéncias, nas quais
se procura trabalhar as dimensbes da aprendizagem plena”. Para o autor, os jogos
de empresas tém sido utilizados para integrar as dimensdes afetiva e cognitiva
referidas na aprendizagem vivencial, tratando o participante com um ser pleno, ou

seja, racional e emocional.
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Quanto aos objetivos basicos dos jogos, Tanabe (1977) descreve os
principais objetivos:

- Treinamento: desenvolver nos participantes a habilidade de tomar decisdes
por meio do exercicio e experiéncias num ambiente simulado, tdo parecido quanto
possivel ao ambiente no qual as mesmas terdo que ser realmente desempenhadas.

- Didatico: transmitir conhecimentos especificos (conhecimentos, técnicas e
instrumentos) do campo da Administragdo de Empresas e Economia, de um modo
pratico e experimental, tornando-se um método de veiculagdo de conceitos sobre
linguagem aplicada.

- Pesquisa: utilizar o cenario propiciado pelo jogo de empresas como um
laboratério para: descobrir solugbes para problemas empresariais; esclarecer e
testar aspectos da Teoria Econbmica; pesquisar aspectos da Teoria da
Administragcao e investigar o comportamento individual e grupal em condi¢cdes de

tomada de decisdes sob pressao de tempo e incerteza.

1.1.2 Ciclo de Aprendizado

Muito se discute sobre a ineficiéncia das instituicdes de ensino e dos métodos
classicos por ela utilizada. Em contrapartida, os jogos empresariais vém tendo mais
forca e chamado atengdo das organizagdes. O processo de aprendizado presente
nos jogos, consiste na aprendizagem vivencial. Presente na vida real e simulada
pelos jogos.

Na aprendizagem vivencial, o papel principal desloca-se para o educando,
que passa a ser o centro do processo, diferentemente do ensino. Isto facilita um
envolvimento maior na busca de aprendizagem competitiva e cooperativa. O
trabalho em grupo prevalece sobre a apresentagcdo expositiva e individual do
instrutor. O processo é calcado nos motivos dos estudantes, em um ambiente que
desafia, ao mesmo tempo em que acolhe, combinando momentos de disputa e de
unido entre os estudantes e entre eles e o educador. A teoria da aprendizagem
vivencial de Kolb (1984) concebe a aprendizagem como um processo e ndo em
termos dos resultados obtidos na forma de acumulo de conhecimentos ou respostas

a estimulos. A construgdo de novos conhecimentos, habilidades ou atitudes exige



28

que o aprendiz desenvolva quatro diferentes atividades: experiéncia concreta (EC),

observacéo reflexiva (OR), concepcéo abstrata (CA) e experimentacéo ativa (EA).
Kolb (1984) considera para a dinamica do processo de aprendizagem, que o

ciclo (Figura 1) caracteriza por uma espiral, na medida em que o conhecimento é um

processo continuo de integragéo de experiéncias e conceitos.

Figura 2: Ciclo de Aprendizagem Vivencial de Kolb
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Experiéncia Concreta
(EC)

Entendim ento via
APREENSAO
Conhecimento Conhecimento
Acomodativo Divergente
Bﬁ?\[m%tf)éo Transformacao Transformacdo Gbservaido
Ativa(EA) gy —— ) —> .
Via EXTENSAO Via INTENCAO Reflexiva (OR)
Conhecimento Conhecimento

Convergente Assimilativo
Entendim ento via
COMPREENSAO

Concepcio Abstrata
(CA)

Fonte: Adaptado de Kolb (1984, p. 38).

Sugere-se que muitas vezes o processo de aprendizagem comece com uma
acdo que se desdobra em efeitos com os quais o individuo toma contato (EC).
Baseado nisto, ocorre o entendimento destes efeitos de forma que se a mesma agao
for tomada nas mesmas circunstancias sera possivel antecipar o que ocorrera (OR).
Neste padrédo, o terceiro passo € entender o principio geral sob o qual aquela
experiéncia ocorre, havendo com isto uma generalizagdo (CA). Quando o principio
geral é entendido, o ultimo passo toma lugar por meio da acdo em uma nova
circunstancia (EA). Entretanto, abre-se neste ultimo passo a oportunidade de novo
entendimento, iniciando um novo ciclo.

De acordo com a Figura 1, o aprendiz cumpre um ciclo onde ele deve
inicialmente ser capaz de envolver a si mesmo em novas experiéncias (EC). A

seguir, ele deve ser capaz de refletir sobre essas experiéncias (OR). Com base
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nisto, o aprendiz deve ser capaz de criar conceitos que integrem suas observagdes
de forma légica em teorias (CA). Por fim, ele deve ser capaz de usar estas teorias

para tomar decisdes e resolver problemas (EA).

1.2 Modelo Hospital Dia

No modelo de hospital dia, temos diversos itens e fatores que podem impactar
o gerenciamento do hospital, e com base neles usamos para desenvolver o modelo
do jogo de hospital dia. Com base nisso, sera abordado a gestédo e as vantagens e

desvantagens que esse modelo de negdcio possui.

1.2.1 Gerenciamento de Hospital Dia

Podemos entender por gerenciamento de um hospital dia, todo o processo
desde a entrada de um paciente até a sua saida, e todo o fluxo de processos
realizados pelos funcionarios. Buscando um gerenciamento dos recursos médicos e
do tempo disponivel para realizagao dos procedimentos.

Para a Agéncia Nacional de Saude Suplementar (ANS), o Hospital-dia é o
regime de assisténcia intermediario entre a internacdo e o atendimento ambulatorial,
para a realizagdo de procedimentos clinicos, cirdrgicos, diagnosticos e terapéuticos.
Além disso Hospital-dia é indicado quando a permanéncia do paciente na unidade é
requerida por um periodo maximo de 12 horas. Na assisténcia em saude mental, o
Hospital-dia deve abranger um conjunto diversificado de atividades desenvolvidas
em até cinco dias da semana, com uma carga horaria de oito horas diarias para
cada paciente.

Além disso, para a organizacao francesa da Alta Autoridade de Saude (HAS)
(2012), essas instalagbes devem ser equipadas para garantir que o seguinte possa
ser fornecido em um Unico lugar, dependendo do tipo, volume e agendamento de

servigos, sendo eles alguns critérios:

e Recepgao e alojamento para pacientes e acompanhantes;
e Organizagao, preparagdo e implementacéo 6tima de protocolos de saude;

e Monitoramento e o repouso que cada paciente precisa;
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e Descontaminagdo, armazenamento e manutencdo do equipamento
necessario para cuidados e transporte do paciente;

e Arquitetura e o layout funcional devem fornecer a todos os pacientes a
limpeza e condigbes assépticas necessarias;

e Devem respeitar a sua privacidade e dignidade;

e Recursos necessarios para o gerenciamento imediato de quaisquer

complicagbes médicas;

1.2.2 Tipos e Vantagens de Hospitais Dia

Para a HAS (2012), existem quatro tipos de hospital do dia e cada um deles

tem algumas vantagens e desvantagens:

e Instalagbes Integradas a Hospital

Instalagdes integradas tém instalagbes de recepgao e admisséo dedicadas
a cirurgia do dia, mas estado localizadas em uma enfermaria hospitalar. Os
centros cirurgicos sdo comuns as internagdes e admissdes diarias.

A vantagem de tais instalagdes é que é facil introduzi-los em um hospital
existente, se necessario. Sua desvantagem é que muitas vezes pode atrasar
a realizacdo de uma cirurgia, uma vez que o método de gerenciamento

convencionais de cirurgia nos hospitais ainda prevalecem.

e Unidade Auténoma no Local Hospitalar

A unidade auténoma no local hospitalar possui instalagées dedicadas de
recepgao e admissdo, com uma sala de operagdes dedicada a cirurgia do dia,
situada em uma ala do centro cirurgico.

e Instalagbes "por satélite”

As instalagdes de "satélites" tém uso exclusivo de todo o material e

recursos humanos que precisam para realizar a cirurgia do dia. O conjunto
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operacional é dedicado a cirurgia do dia e esta situado fora do centro cirargico

para internagao, enquanto ainda esta em um hospital com internagdes.

e Unidade Independente Autbnoma

Esta possui 0 uso exclusivo de todos os recursos materiais e humanos
que eles precisam para realizar a cirurgia do dia, e sao totalmente destacados
das instalagbes de internagdo. Por conseguinte, esta unidade ndo esta no

local de um hospital com internagao hospitalar.

Desse modo, vemos os quatro principais modelos e suas peculiaridades,
alguns ainda existem e outros estdo crescendo nos ultimos anos como a Unidade
Independente, por conta da facilidade em ter um espago para cirurgia de pouca
complexidade, como cirurgias estéticas.

O Modelo Hospital dia conforme pode se perceber pelos tipos variados
apresentados, serve como um modelo que auxilia os grandes hospitais em
desafogar o fluxo de cirurgias e atender casos de mais rapido procedimento. Com o
crescimento desse modelo, a tendéncia é que cada vez mais os hospitais dias sejam

especializados em determinadas areas, desde psiquiatrica, até cirurgias plasticas.

. Nos dias atuais, esse modelo de clinica se tornou popular na realizac&o de — Formatado: Cor da fonte: Vermelho

cirurgias de rapida recuperacao e baixa necessidade de aparelhos de custo elevado,

como _exemplo: Cirurgias estéticas. Desse modo, o convénio ndo se faz necessario

para esses lugares, ja que a maioria de suas operacdes os planos tradicionais nao

cobrem esse custo, ficando entdo a cargo do paciente o pagamento direto com o

Médico. Olhando o Hospital Dia visitado, mais de 80% de suas cirurgias, conforme

informado pelo Médico Dario, eram de cunho estético. Fhais—Aprofundarno-gue-€ | Formatado: Cor da fonte: Vermelho

_— [Formatado: Cor da fonte: Vermelho
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2. REVISAO METODOLOGICA

Este capitulo serve para listar e explicar as diversas metodologias de
desenvolvimento do trabalho para criagdo desse projeto. Temos para a criagéo de
um jogo empresarial, focado no ambito de gerenciamento de um hospital dia, a
metodologia de Design Thinking, do Duplo Diamante, do Mapa Conceitual e do
Business Game Canvas. Todas essas foram importantes na construgdo do
ambiente, regras e pegas necessarias para a imersdo na dinamica da gestédo
hospitalar.

2.1 Design Thinking

O Design Thinking € um método pratico-criativo de solugdo de problemas ou
questdes, com vistas a um resultado futuro. Nesse sentido € uma forma de pensar
baseada ou focada em solugdes, com um objetivo inicial, em vez de comegar com
um determinado problema. Entdo, concentrando no presente e no futuro, os
parametros do problema e suas solugdes sao exploradas simultaneamente (Cross,
2011).

Com base nisso, o design Thinking servira para a criagdo de um jogo
empresarial, focado no gerenciamento do Hospital Dia, passando por diversas
etapas de coleta de ideais e polimento das informagdes, para melhor adaptagao ao
meio médico. Segundo a Endeavor, esse processo consiste em tentar mapear e
mesclar a experiéncia cultural, a visdo de mundo e os processos inseridos na vida
dos individuos, no intuito de obter uma visdo mais completa na solugdo de
problemas e, dessa forma, melhor identificar as barreiras e gerar alternativas viaveis
para transpo-las.

Segundo Vianna (2012), em seu livro podemos dividir em trés etapas basicas,

sendo elas: Imerséo, Analise e Sintese, Ideagao, Prototipagao.
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e Imersdo Preliminar: Visa o entendimento inicial do problema, e caso

necessario, o seu reenquadramento.

e Imersdo em Profundidade: Destina-se a identificacdo das necessidades dos
autores envolvidos no projeto, e provaveis oportunidades que emergem do

entendimento de suas experiéncias frente ao tema.

e Andlise e Sintese: Tem como objetivo organizar os dados visualmente de
modo a apontar padrdées que auxiliem a compreensdo do todo e identificagdo

de oportunidades e desafios.

e |deacdo: Busca-se gerar ideias inovadoras através de atividades

colaborativas que estimulam a criatividade.

e Prototipagdo: Tem como fungéo auxiliar a tangibilizagéo das ideias, a fim de

propiciar o aprendizado continuo e a eventual validagdo da solugéo.

Portanto, pode observar que o modelo de design thinking busca uma solugéo
inovadora, com a participagédo de todos os interessados no desenvolvimento de uma
solugdo para o problema. Na realizagcdo desse projeto, sera usada essa ferramenta
na criagdo de um jogo empresarial tentando buscar uma solugdo no contexto
hospitalar, de modo a garantir uma entrega voltada as experiéncias vivenciadas por

meédicos.

2.2 Business Game Canvas e Duplo Diamante

O Business Game Canvas divide-se em quatro fases, assim como o duplo
diamante, a serem apresentadas neste capitulo. O fluxo de atividades realizadas no

método em questéo esta representado no fluxograma abaixo:



Quadro 1: Fluxograma de atividades do Duplo Diamante

Fase |

Revisio da Literatura

Levantamento de

Fase ll

I

Semsecas o »

Definigdo dos
Elementos do Jogo

Pesquisa de campo

Fase Il

Fase IV

Teste do Jogo

Aplicacio do Jogo

Fonte: Os autores, 2018.
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As quatro fases do duplo diamante sdo distintas e exigem do desenvolvedor

uma forma de pensar diferenciada para cada uma delas. Sedo necessario uma linha

de pensamento convergente nas fases Descobrir e Desenvolver. E em contra

partida, uma linha de pensamento convergente nas fases- Definir e Entregar.

Figura 3: llustracdo do Diamante Duplo

Fonte: Onarheim, M., 2013, Applying the neuroscience of creativity-to-creativity

A

- ,,[ Formatado: Inglés (Estados Unidos)

2.2.1 Descoberta

Descoberta, a primeira fase do duplo diamante, coletar informagdes a partir
de observagdes. Tendo em vista o objetivo do projeto, busca-se todas e quaisquer
informacgdes, ideias iniciais e inspiragbes com intuito de identificar as reais
necessidades dos usuarios/clientes. Na descoberta, ideias distintas e propostas
diferentes agregam a pesquisa e a analise de possibilidades. Esta fase é composta
pelas seguintes atividades: definicdo do tema; observagdes; definicdo dos objetivos;
revisdo da literatura; e levantamento de informagdes

Na atual fase, realizamos diversas reunides com o professor orientador,

pesquisas e pratica de jogos que proporciona observagdes e abrangéncia do campo
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de conhecimento sobre diversas particularidades de um hospital dia e as
possibilidades de jogos a serem desenvolvidas.

Na revisdo da literatura, foram pesquisados artigos, dissertagdes e livros a fim
de embasar teoricamente os assuntos tratados neste trabalho. Para tal, buscamos
fontes que tratavam de processo de aprendizado e a sua relagdo com os jogos, além
de todo a base tedrica da gestdo de um hospital dia.

No caso do desenvolvimento de jogos, todas as informagdes e ideias obtidas
na atual etapa devem ser organizadas no Business Games Canvas |, cujos itens

Sao:

-

o Diretrizes

e Conceitos

e Elementos motivantes
e Publicos

e Tema: explicitar todos
e Tipos de jogos

e Recursos

e Beneficios

Cada um dos campos deve ser preenchido com a explicitagdo de todas as
possibilidades a serem exploradas. Exemplo: diretrizes a serem tomadas, conceitos
a serem aprofundados, elementos motivantes a serem explorados e etc.

A aplicagédo do Canvas |, € uma ferramenta que organiza todas as ideias em
um unico quadro que permite a observagao e proporciona um cenario criativo para

novas inspiragdes e rumos do projeto.

Formatado: Recuo: A esquerda: 2,54 cm, Sem marcadores
ou numeragao
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2.2.2 Definicdo

A segunda fase do modelo do Duplo Diamante, Definicdo, trata-se de analisar
todas as opgbes levantadas na etapa anterior e tomar decisbes do projeto,
restringindo o escopo, focando em atender uma necessidade mais especifica.

Um Canvas | bem estruturado e carregado de idéias, tem papel fundamental
nesse momento do trabalho. Olhar para a representagdo grafica construida e
escolher como atender a necessidade principal desse projeto. Trata-se de tomar
uma decisdo com base nas informagdes levantadas anteriormente, deve-se
escolher, no Canvas |, as melhores opgdes em cada campo do mesmo, com foco na
solucdo proposta. A partir de entédo, faremos uma imersdo em profundidade no tema
definido.

Outras definigbes da dimensdo do jogo sdo feitas nessa etapa, definicdo da
persona para o Jogo em consequéncia a histéria do jogo. Todos as decisdes
tomadas devem ser coerentes com o jogo e sua proposta.

A pesquisa de campo, tem papel fundamental na definigdo, pois um jogo deve
conter o maximo de semelhanga com a realidade, para que dessa forma, joga-lo
agregue conhecimento aplicavel para os players.

Essa é a primeira etapa do lapidamento das ideias e informagdes coletas,
nela as ideias sdo segmentadas, e agrupadas conforme similaridade, dependéncia e
proximidade de ideias. A partir disso, criamos os primeiros critérios para definir qual
devera ser tipo de dindmica que o jogo pode ter e dela iremos balizar o préoximo

topico que é o desenvolvimento do protétipo do jogo empresarial.

2.2.3 Desenvolvimento

Transcorrendo todas as etapas anteriores, e tendo o Business Game Canvas
I e Il ja criados, € hora de comecgar o desenvolvimento do projeto em questéo. Essa
fase é quando ja temos o perfil de pessoas que jogaram, o estilo de jogo, quais
critérios serdo chaves para o decorrer da partida, quantas pessoas jogaram por vez.
Nessa etapa teremos um novo brainstorm para capturar toda informagédo que possa
melhorar o modelo de dindmica.

Além disso, nessa etapa comegamos o inicio da prototipagdo de todos os

itens necessarios para criagdo do ambiente do hospital dia, sempre baseadas nas
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conversas com o orientador e Gestor do Hospital Dia a qual ndés mantivemos
contato. Nessa fase que as solugbes inovadoras devem ser criadas, para serem
posteriormente lapidadas na fase da entrega, realizando varios testes internos para
ver a aderéncia que essas ideias tém com o modelo de empresa.

Nesse jogo, buscando o contexto de um hospital dia, o médico tera a vivéncia
de situagdes cotidianas no gerenciamento do mesmo, e devera através de escolhas,
buscar a melhor pontuacdo com o passar das rodadas. Todo esse contexto e
indicadores de desempenho sera criado com pesquisa de campo realizada no

hospital dia Vitée.

2.2.4 Entrega

A fase de entrega é a Ultima fase, e € onde comega a simulagdo e a aplicagéo
pratica do projeto desenvolvido, de modo a verificar se a solugdo atendeu ao
problema encontrado, utilizamos para isso o debriefing.

Segundo Fanning (2007), na revista de Simulacdo em Saude, o design da
reunido de debriefing deve ser adaptado aos objetivos de aprendizagem e as
caracteristicas dos participantes e da equipe. Os objetivos podem estar bem
definidos e especificados de antemZo, ou podem surgir e evoluir dentro da
simulacdo. Para objetivos bem definidos, como uma habilidade técnica ou um
comportamento de equipe especifico, a sessao de debriefing oferece a oportunidade
de examinar quao estreitamente o desempenho dos participantes se aproximou de
um alvo conhecido e o que precisa ser feito para fechar quaisquer lacunas
observadas entre o desempenho e alvo.

Considerando, entéo, esse trabalho, a aplicagdo do jogo foi feita em sala de
aula, para alunos da graduagéo de engenharia de produ¢do da UERJ em conjunto
com o professor orientador. De modo que foi possivel coletar dificuldades na
metodologia e melhorias para serem aplicadas.

Com isso, temos a execugdo do diamante duplo atrelado ao Business Game
Canvas para desenvolvimento do projeto, tendo passado pelas quatro etapas.

Abaixo, segue uma figura que ilustra o diamante duplo
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3. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento seré-€ o capitulo no qual desereve-descrevemos todo o
processo que deu origem ao jogo. Nele, relatamos como ocorreu a elaboragéo do
modelo de dindmica, a criagdo das regras, o tabuleiro e os elementos principais do
jogo. Iremos abordar a importancia de cada elemento no decorrer da jogatina, quais
elementos chaves e qual o foco que a dinamica quer passar para os participantes.

Ao debater o tema, tinhamos em mente a criagdo de um jogo que simulasse o
gerenciamento de um hospital geral, focado em alguma ala que vissemos como
problema no gerenciamento dos profissionais da area da saude. Nas primeiras
reunides com o orientador, mudamos esse foco para o modelo de hospital dia, onde
vemos todos os problemas de um hospital geral de modo simplificado. Com base
nisso, foram feitas pesquisas para ter a nogao de quais as principais diferencas entre
esses modelos.

Durante a visita feita ao hospital dia Vitée e da revisdo da literatura feita
anteriormente, iniciamos a aplicagdo da metodologia do Design Thinking, do
Business Game Canvas e diagrama de causa e efeito, com intuito de mapear todo o

universo de informagdes coletadas de um hospital. Nesse_momento da pesquisa,

observamos uma defasagem de conhecimento sobre gestdo hospitalar, onde os
médicos e profissionais da area da saude ndo tem uma nog¢do muito boa sobre
investimento, capacidade e custos diretos e indiretos. Foi a partir desse ponto que o
jogo se construiu.

Olhande-Observando o mapa de causa e efeito, elencames-quaislevantamos
quais eram os principais problemas relatados pelo sécio do Hospital Dia visitado. Os
problemas mais importantes foram o baixo nimero de clientes em determinada
época do ano, gerando salas de cirurgia vazias, outro fator, foram as grandes
despesas realizadas e que nao teriam um retorno imediato sobre esse investimento.
Um outro detalhe foi presenga de muitos concorrentes ao redor do hospital, o que
gerava uma pressao para que OS pregos para—realizacae—das cirurgias no local

fossem extremamente baixos.
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Causas

Efeitos

Socios que ignorar indicadores da empresa

Despesas elevadas

Baixo retorno sobre investimento

Precificacdo abaixo do mercado

Nao existir padronizagao no fluxo das
operagoes

Despesas elevadas

Baixa nocao de investimento no negocio

Despesas elevadas

Baixo retorno sobre investimento

Forte presenca de concorrentes

Baixo numero de clientes e salas vazias

Precificacdo abaixo do mercado

Mal planejamento de instalgoes

Despesas elevadas

Baixo retorno sobre investimento

Problemas com obra no local

Baixo nimero de clientes e salas vazias

Pouca divulgagédo do Hospital Dia

Baixo nimero de clientes e salas vazias

Ainda baixo prestigio com médicos

Precificacéo abaixo do mercado

Baixo nimero de clientes e salas vazias

Efeitos

Despesas elevadas

Sécios ignorarando indicadores da empresa

Baixo retorno sobre investimento

Precificacdo abaixo do mercado

Ndo existir padronizagdo no fluxo das operagdes

Despesas elevadas

Baixa nogic de investimento no negdcio

Despesas elevadas

Baixo retorno sobre investimento

Baixo nimero de clientes e salas vazias

Forte presencga de concorrentes

Precificagdo abaixo do mercado

Despesas elevadas

Mal planejamento de instalagées

Baixo retorno sobre investimento

Problemas com obra no local

Baixo nimero de clientes e salas vazias

Pouca divulgagdo do Hospital Dia

Baixo nimero de clientes e salas vazias

Precificacdo abaixo do mercado

Baixo prestigio com médicos

Baixo nimero de clientes e salas vazias
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Fonte: Autores,2018

Apoés ter realizado todo o diagrama de causa e efeito, foram feitas as
segmentagcbes das causas de acordo com similaridade, proximidade das causas.
Desse modo, vimos qual seriam as diretrizes e conceitos que faltam na equipe

médica para eles terem a visdo de um gestor de empresa.

Durante a criagdo do Business Game Canvas |, partimos como diretrizes«—— Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,25 cm

chaves, dar poder de deciséo, nogédo de planejamento de atividades estratégicas e a
importancia do marketing para uma organizagao, ja que com tudo isso sendo feitos
os resultados viriam de maneira natural.

Olhande—0Observando os conceitos que wimes—identificamos ndo serem
aplicados diariamente pela equipe médica séo, principalmente, uma analise mais
concreta dos investimentos realizados pelos sécios, ja que muito do caixa da

empresa foi prejudicado para realizagdo de investimentos que n&o trouxeram

receitas. Além desse, fato, a gestdo dos indicadores estratégicos do hospital dia & _—{ Formatado: Cor da fonte: Automética

muito fraca e de pouco conhecimento pelos funcionarios, ao conversar com o Dario,

gestor do hospital dia visitado, ele informou gue; os sécios ndo entendem muito bem

do assunto e ndo tem tanto interesse se estdo bem ou mal.

O marketing do negdcio_visitado foi algo que vimes-notamos ainda ser um
ponto fraeeinexplorado. —de-hespital-dia—em—questdo,mMesmo ja cem-tendo uma
estrutura fisica muito boa, a divulgacdo desse lugar é muite-fracaquase inexistente.
A prospeccao de—para—ouiros médicos e até clientes, ficande—muiteé realizada
apenas ae cargo doa boca a boca entre médicos.; e-as-Basta olhar para o prédio
peodemos—e_ver que aem—umnao ha letreiro com o nome do hospital. Nao ha

sinalizacao para -esta-presente-para-sinalizar-a-todos-queualquer pessoa que venha

a passarm pelo local.

Por fim, um outro problema visualizado, poréme ja mapeade-identificado pelos
socios € o planejamento das instalagdes.; peis-mMuitos cdmodos dentro do hospital
ainda estavam sem utilizagdo ou em obras, por ainda ndo terem definido qual sera a

utilidade_dos mesmos. A-Nessa primeira visita-v, fomos informados queimes—gque ja

estavam sendo feitas obras para melhorar o fluxo das operacées. O hospital era uma

residéncia grande e adaptacdes estdo sendo feitas para que cada cémodo se torne
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um ambiente de trabalho adequado. Eessase obras planejamentoplanejadas;- visam

deixar deixandeo-os fluxos dos processos de-cirurgiacirirgicos mais faceis e rapidos.
Depois de ter fechado as diretrizes e conceitos, partimos para e-escolha do

modelo de jogo. e-dOs modelos de jogos tidos como possiveis de desenvolver foram

0S jogos a sequir:entre-as-opcdes-que-escolhemeos

1 - listemes-comepodendo-serum{Jogo de tabuleiro <« Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,27 cm

2 - um-Jjogo na dindmica do Beer Game; um
3 — Jogo simulador, com utilizacdo de um fformulario—eem—perguntas—e
respestas%um

- Jogo de -RPG com uma histéria mentada“Jornada do Gestor’-ficando-a+ | Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,27 cm

mte#esse—em—mdeade%es—pela—basea—da—w%ena—m—jege que podemos observar a

segu .

Tabela 2: Business Game Canvas |
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Mostrar Resultados, Dar
poder Decisério, nocédo de
planejamento e
markerting,.

Estudantes nivel tecnico e
superior de saude,
universitarios, funcionarios
de empresa de saude,
publico médico

Anélise Economica de
Projetos, Gestao de
Incadores, Marketing no
Negocio, Retorno sobre
Investimento, Planejamento
de Instalacées,
Precificacao

Gestdo Hospitalar, Gestdo
de Indicadores, Gestédo de
Hospital Dia

Vitéria no Jogo, Diverséao,
Aprendizado, Identificacéo,
Nocéo de Indicadores,
Visualizacao de Conceitos.

Jogo de tabuleiro, jogo em

formulario, Dindmica (Beer

Game), RPG e simulacao,

Dinamica (Beer Game por
Setor)

Papel, tesoura, dinheiro ficticio,
computador, tabuleiro, pecas, cartas

Aprendizado de conceitos, motivacao,
auxilio na tomada de decisdes

Fonte: Os Autores, 2018

Foram esbogados protétipos de diferentes tipos de jogos, gue-em-cada um
delesses eriginariaresultaria em uma dinamica distinta, por consequénciam uma tipe
deforma distinta einémica-de aprendizado. Cada—um-dos—apresentadosforamCada
uma dos tipos de jogos a serem desenvolvidoses apresentades-foram debatidos—e
analisadesavaliados pela dupla, ethande—levando em consideracido o conteudo,
jogabilidade e objetivo-gue-apresentavam.; O quadro montado a sequir, nos auxiliou
a analisar jogo a jogo, pois mapeamos os seus pontos distintos, tendo em vista que

a natureza dobd

desenvolvimento de determinadas ideias e conhecimentos gerenciais.

jogo é propicia ou ndo para o
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Tabela 3:— Quadro de Protétipos
Tipode Jogo  [Protdtipo 1 - Jogo de Tabuleiro

Ambiente Mapa dos diversos setores de um hospital dia
Investimentos Comprar profissionais, salas, ambulancias
Recurso Dinheiro e pecas adquiridas
Local Tabuleiro Ciclico
Objetivos Cumprir a Carta de Objetivo
Emprestimos ao longo do Jogo, Capital Inicial, Carta Objetivo, Localizacéo,
Variaveis Quantidade de Médicos, Salas, Demanda de Clientes

Tipo de Jogo Protétipo 2 - Jogo em Excel

Ambiente Simulacao de um Hospital Dia, através do Excel com indicadores financeiros.
Investimentos No Hospital Dia, no estoque, no marketing, nos quartos e enfermarias
Recurso Dinheiro

Local Planilha em Excel simulando um hospital dia

Objetivos Cumprir a Carta de Objetivo ou sobreviver mais tempo no mercado
Indicadores Financeiros, Desempenho do Setor, Demandas, Marketing da
Variaveis empresa.

Tipo de Jogo Protétipo 3 - Jogo em PowerPoint

Ambiente RPG, Arvore de decisao.
Local Hospital Dia

Objetivos Tomar decisoes certas
Variaveis Respostas as Perguntas

Fonte: Os Autores, 2018

Dentre as possibilidades de jogos gue-listamesapresentadas a cima, ceme

sendoconsideramos todas como validas para o desenvolvimento, pois agregariam

conhecimento aos participantes e sdo possiveis dee desenvolver.,—conrferme
prototipe; Ceada uma delas teria caracteristicas distintas e teria—comoe

resultaderesultaria em um jogo distinto. Apos essa fase de brainstorm de ideias, foi
aplicado o diamante duplo e filtrado das ideias a que melhor pode ser replicada para
profissionais da area de saude e alunos do ensino técnico e superior.

A partir disso, foi selecionado o primeiro protétipo que € um modelo em

tabuleiro com os setores do hospital dia sendo os itens chaves para vitéria do



participante. O jogo de tabuleiro, nos permite criar qualquer dindmica de baixa

complexidade numérica e de grande apelo emocional. O desejo de ganhar dos

jogadores presentes ao seu lado é um tempero para o aprendizado. O critério que

mais_impactou a nossa decisdo foi a facilidade que encontramos em desenvolver

ideias para esse modelo de jogo. Tendo vista que ndo haviam entraves para o

desenvolvimento e exploracdo de conceitos em um jogo de tabuleiro. E o receio de

desenvolver um jogo numérico que néo atraisse o0 nosso publico alvo.

—Aapbs essa definigdo construimos o Business Game Canvas I, ja definindo«-—~{ Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,27 cm

quais seriam as variaveis, objetivos e conceitos que o jogo apresentaria.

Tabela 4: Business Game Canvas |l

Dar poder Decisorio,
buscar planejamento dos
elementos do Hospital Dia

Estudantes nivel tecnico e
superior de salde,
universitarios, funcionarios
de empresa de saude,
publico médico

cartas

Dinheiro ficticio, tabuleiro, pecas,

Marketing no Negocio,
Retorno sobre
investimento, Planejamento
de instalacoes

Gestao Hospitalar, Gestao
de Indicadores, Gestédo de
Hospital Dia

Aprendizado de conceitos, motivacao,
auxilio na tomada de decisbes

T

Vitdria no Jogo, Diversao,
Aprendizado, Identificacao,
Visualizacédo de Conceitos.

Jogo de tabuleiro

Fonte: Os Autores, 2018

Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,27 cm, Espagamento
entre linhas: 1,5 linhas
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3.1 Elaboragao do Jogo

Tendo o Business Game Canvas Il pronto, a escolha do tipo de jogo_foi

tomada e elaboramos um em-jogo de tabuleiro. Iniciamos assim-res-leveupara um

novo processo-_de expansao de pensamentos, permitindo a criatividade sem criticar

a ideia de imediatoeriativo—e—investigative. Realizamos uma nova pesquisa e
expansao de ideias, buscando o maximo de elementos e conteldo que se encaixam

com esse tipo de jogo,—. sende—eles:Dentre as particularidades de um jogo de

tabuleiro, pesquisamos e criamos: Tabuleiros, pedes, forma movimentagao, cartas,

fichas, dados e qualquer outro objeto fisico que venha fazer parte do jogo.

Através de um novo brainstorm, buscamos os principais elementos de um
hospital dia, ja que eles deveriam ser parte do tabuleiro e indicadores chaves para a
vitéria do jogador. Elencamos, conforme revisdo da literatura, os itens mais
presentes nesse modelo de hospital dia, em conjunto com outros itens de grande

importancia para o gerenciamento do Hospital Vitée.

Figura 4: Critérios de um Hospital Dia
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Salas
Cirargicas

Acreditacao
Hospitalar

Fonte: Os Autores, 2018

Com esse levantamento, criamos o primeiro prototipo de tabuleiro que foi

apresentado para o professor orientador e para o médico Dario, gestor de hospital

dia, onde cada um desses 6 critérios seriam casas onde a pec¢a do jogador teria que
passar para coletar alguma informagao para evoluir seu hospital. Feito o mapa, foi o
momento de criar as regras, cartas e pecas que buscaram tornar o jogo prazeroso
de ser jogado, facil de ser entendido, simulando a realidade. Tais restricbes guiaram
a criagdo do jogo a partir de entdo.

Diversos

aAjustes foram feitos no jogo e a cada encontro jegava-sejogavamos para
mensurar o tempo de demora, a facilidade de se atingir o objetivo, a semelhanca

com a realidade e a diversdo;. Esse processo de melhoria e teste entre nos, os

elaboradores, aconteceu por diversas vezes.
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um-fator-que-veio-a-tonatambémUma observacdo que tivemos apds varios

testes, foi ao impacto dos eventos aleateriedade-aleatérios e dos momentos dea

tomada de decisdo no resultado final do jogo. Um questionamento veio a tona: -Qual

dos dois fatores_tomada de decisdo ou eventos aleatérios teesta tendorei maioris

influéncia no atingimento do objetivo de-no nosso jogo-e-ra-vera-de-mesme? Como

desenvolvedores, queremos que a tomada de decisdes tenha um maior impacto do

que os eventos aleatérios do jogo. A partir de entdo, passou a ser considerado e

observada essa relacdo Competéncia x Sorte—. Logo desenvolver um jogo cujo

poder decisorio tenha um peso maior do que os eventos aleatérios, tornou-se um

problema de projeto.

O jogo foi sendo desenvolvido apés cada rodada de jogatina, sendo retirados
e acrescentados elementos, realizando novos testes para garantir que os seis
critérios centrais do jogo fossem inter-relacionados. Diversas alteragcdes graduais
foram realizadas no jogo, mas podemos considerar que tivemos 3 versdes que

representam bem a evolugdo do jogo, conforme tabela abaixe-apresentada abaixo.

Tabela 5: Versdes do Jogo de Tabuleiro
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Versoes Primeira Versao Segunda Versao Terceira Versao
Mapa Redondo com poucas Hexagonal Estrela de 6 pontas
P casas g (Simbolo médico)
) Moedas que Moedas que
Dinheiro Ngtsa;gi céu;e\zgrlgcres representam unidades| representam a
de mil unidade unitaria
Movimentagao | Aleatério - Rolagem Variavel de acordo

Fixa sempre 5 casas

pelo mapa de dados com o nivél de staff

S Intercorréncia sdo
Cada casa teria uma | 'Ntereorrencia sao | o425 jogando 2
- B definidas jogando 1 . <
intercorrencia. dados. Com inclusdo
dado i po
da bonificacdo

Intercorréncias

Fixos e simples,

Remuneragao e podendo variar

[Variaveis e complexos| Fixos e simples

custos somente com uma
intercorréncia
Numero o 6 jogadores 6 jogadores 4 jogadores
jogadores
) Ter os melhores Ter os melhores Cumprir a carta
Forma de vencer | indicadores ao fim de Jindicadores no final dej .
ryen objetivo
X" rodadas 12 rodadas
Variavel de acordo | Variavel de acordo
R —— com o nivel de com o nivel de
Numero de umé formula médicos, de salas médicos, de salas
Consultas complexa cirdrgicas e caso cirdrgicas e caso
P ocorra uma ocorra uma
intercorréncia intercorréncia

Fonte: Autores, 2016

Observando a tabela é facil notar que muitas definicbes e alteracdes foram

realizadas durante todo o processo de desenvolvimento.

iogeAs regras também foram sendo

aprimoradas gradualmente, a partir do momento em que vimos a necessidade de

limitar o campo de acdo dos jogadores ou guiar as acdes dos mesmos.

Dentre os Critérios de um Hospital Dia ilustrados na figura 4 (Médicos,

Acreditacdo Hospitalar, Equipe de seguranca, Sala Cirurgica e Staff) -cCada um

deles, com excegao do banco, poderze ser melhorados até o nivel trés, sendo

necessario que o necessario-o-jogador cumpra o pré-requisito estabelecido na carta

de melhoria correspondenteir. -Carta essa que descrevediversas tarefa_ou recurso

que sdo conguistados em casas especificass—presentes—re mapa. Por fim, cada
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jogador tera uma carta objetivo que solicita buseara-a evolugdo para o nivel 3 emee
dois dos seis critérios do hospital dia.

Dado por concluido o desenvolvimento, 0© resultado obtido; foi o presente

jogo. que tem por objetivo didatico explicitar a jornada do gestor de um hospital dia.
Na qual, o mesme—andamovimento do pedo pelo mapa—_ e per-onde—ele—vai

representa a busca por aprimoramento de um sistema-critério do seu hospital-dia. E

investido tempo, recurso humano e financeiro para o aprimoramento_do critério que

pode ou nao trazer vantagem competitiva para o hospital dia. No nosso jogo, como

na vida real, & necessario que uma organizacdo permaneca melhorar-se

continuamente visando o0 seu sucesso.

Curioso fator aleatério foi inserida no jogo, gue-quande—um-jogadera cada

rodada, os jogadores fazem um teste de um possivel evento positivo ou negativo. Ou

seja, através do lancamento de dados, o jogador anrda—pelas-casas-de-um-sistema

do—hespital-dia—tem a chance de ter intercorréncia, médica ou ndo, justamente

relacionada a esse sistema no qual terminou o seu movimento na presente rodada.

Logo, tal fator aleatério simula a aleatoriedade de eventos da vida real, onde toda

organizacao esta submetida a erros e falhas.

Fazendo uma simulagao da realidade, que desenvolver as operagbes de um
sistema consiste em conhecer os processos, as falhas dos mesmos e os riscos que

estdo submetidos.

3.2 Apresentacéo do Jogo

A Apresentagdo do jogo do hospital dia foi feita de acordo com um roteiro+——{ Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,25 cm

criado para melhor entendimento da dinamica, baseado em outros jogos de
estratégia, como WAR e Jogo da Vida. Primeiro, foi apresentado o modelo de
hospital dia, e seus conceitos, que diferem de um hospital geral, resgatando parte da
revisdo da literatura, possuindo caracteristicas préprias que estardo presentes no
jogo e no proprio mapa.

Apo6s a explicagdo do conceito da gestdo do hospital dia, € explicado as
regras para o jogo. Este é composto por dois dados, um pedo para cada jogador, e

seis pilhas de cartas representando cada critério do Hospital Dia. No tabuleiro, tem
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quatro hospitais dias representados pela cruz vermelha e seis hospitais gerais
representados pela cruz azul. No qual é criado para ser jogado por quatro jogadores,
este ndo conseguira ganhar o jogo baseado somente na sorte: é necessaria uma
boa dose de estratégia para se sair vencedor. Vence o jogo aquele que atingir o
objetivo que tiver retirado.

Este objetivo sé é conhecido pelo préprio jogador, que em principio deve usar
esta vantagem. Os objetivos do jogo sdo quatro, e cada um busca a melhoria em

itens do hospital dia, sendo eles:

e Carta Seguranga: Chegar no nivel —+3 em Equipe de Seguranca e Sala
Cirurgica;

e Carta Medicina: Chegar no nivel +3 em Staff e Médicos;

e Carta Hospital: Chegar no nivel +3 em Equipe de Seguranca e Médico;

e Carta Saude: Chegar no nivel +3 em Staff e Sala Cirurgica

Em seguida a explicagéo, é apresentado os critérios da gestdo do hospital dia
e como estes serdo usados no decorrer do jogo para cumprir o objetivo retirado.
Cada um deles, sédo fatores desenvolvidos para explicar o modelo de gestdo de um
hospital dia. Os fatores usados foram: Acreditagdo Hospitalar, Equipe de Seguranca,
Staff, Médicos, Sala Cirurgica, e Banco.

O primeiro, a Acreditacao Hospitalar € o reconhecimento que o hospital dia

tem em relagdo aos outros médicos e clientes,_por ter sido reconhecido por 6rgéos

fiscalizadores como um hospital de exceléncia em alguns critérios de sua operacao

hospitalar, quanto maior, mais bem reconhecido ele é e mais s6cios poderao entrar

no seu negocio.

- L Formatado: Cor da fonte: Vermelho

_— [Formatado: Cor da fonte: Vermelho

Em seguida, O Banco é responsavel por garantir empréstimos aos hospitais!«—| Formatado: Borda: Superior: (Sem borda), Inferior: (Sem
borda), Esquerda: (Sem borda), Direita: (Sem borda), Entre :
diaspara-methoria-no-ambiente-interne. Um jogador podera solicitar um empréstimo

(Sem borda)
por vontade propria. Basta dirigindo-se a casa do Banco, e escolher uma das opcdes

de empréstimo bancario, obtendo assim;—ende—caseo—o—jogader—ndo—tenha o
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dinheireaporte de capital exira para-suficiente—para realizar as suas melhorias. Ou

caso venha a gastar mais do que possui, &€ deslocado automaticamente para o

banco e deve obrigatoriamente fazer um empréstimo.

No contexto do mercado de hospital dia estudado por nés, observamos que a

maioria das cirurgias realizadas eram estéticas e ndo sao cobertas por planos de

saude. Poderiamos incluir a presenca de planos de saude no jogo. Porém néo foi

feito para manter o jogo simples. Garantindo o faturamento de cirurgias sempre na

mesma rodada e evitando a complexidades que existem entre Hospital e plano de

saude. Por essa razéo, ndo temos a figura do plano de saude no jogo.

A

ﬂx//[ Formatado: Cor da fonte: Vermelho

A Equipe de segurancga é a equipe que auxilia no hospital dia na preparacéo
das salas cirirgicas e cuida dos leitos e quartos, quanto melhores mais o seu
hospital estara preparado para possiveis intercorréncias ao longo do jogo.

O Staff é responsavel por manter o ambiente hospitalar bem equipado com
todos os aparelhos funcionando, quanto melhores mais vocé tera capacidade de
locomogao.

O Médico é responsavel por realizar as cirurgias no hospital dia, e
responsavel_também por trazer pacientes, quanto mais médicos, mais clientes vocé
tera. -

Por fim, a Sala Cirurgica serve para realizar os procedimentos cirurgicos trazidos
pelos médicos ao hospital dia, sendo essa o gargalo para o niUmero de pacientes.

]

Formatado: Borda: Superior: (Sem borda), Inferior: (Sem
borda), Esquerda: (Sem borda), Direita: (Sem borda), Entre :
(Sem borda)

4"“{ Formatado: Recuo: Primeira linha: 0 cm

Figura 5: Legenda dos Critérios no Jogo
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MEDICOS

EQUIPE DE SEGURANCA

BANCO

SALAS CIRURGICAS

STAFFs

O @O0

ACREDITAGAO HOSPITALAR

Fonte: Os Autores, 2018

Atrelado a esses critérios, cada um deles influenciam o fluxo de caixa do
jogador, sendo separado pelos que geram lucros e os que causa prejuizos. O
médico, a acreditagdo hospitalar, e a sala de cirurgia sao fornecedores de receita
para a empresa, enquanto a equipe de seguranga, o staff e o banco geram prejuizos
ao longo da dindmica, mas apresentam beneficios. Conforme forem evoluidos os

seus resultados financeiros séo alterados, conforme abaixo:

Médicos:
Médico Nivel 1 - Pode fazer até 8 cirurgias por rodada.

Médico Nivel 2 - Pode fazer até 12 cirurgias por rodada.

© N o=

Médico Nivel 3 - Pode fazer até 16 cirurgias por rodada.
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Sala Cirurgica:
Sala Nivel 1 - Permite fazer até 6 cirurgias por rodada.

Sala Nivel 2 - Permite fazer até 10 cirurgias por rodada.

©w N e

Sala Nivel 3 - Permite fazer até 16 cirurgias por rodada.

Equipe de Seguranga:

Nivel 1 - Tem custo de 1_Mil seeda-Reais por rodada.
Nivel 2 - Tem custo de 2 meeda-Mil Reais por rodada.
Nivel 3 - Tem custo de 3 meeda-Mil Reais por rodada.

®W N~ e

Staffs:

Nivel 1 - Tem custo de 1 Mil Reais meeda-por rodada.
Nivel 2 - Tem custo de 2 Mil Reais meeda por rodada.
Nivel 3 - Tem custo de 3 Mil Reais meeda por rodada.

)

e Acreditagdo Hospitalar:

Ganha 10 Mil Reais meedas para cara evolugéo.

|

e Banco:
Empréstimo 1 - 10 Mil Reais por rodada. “ i Formatado: Recuo: A esquerda: 0,63 cm, Sem marcadores
) ) ) ou numeragao
Empréstimo 2 - 20 Mil Reais por rodada. 7 Formatado: Recuo: Primeira linha: 0,63 cm, Sem
marcadores ou numeragdo

Empréstimo 3 - 30 Mil Reais por rodada.

|

P (3 . _

No jogo temos um fator aleatério, os Testes de Intercorréncias, sdo eventos

positivos ou negativos, de diferentes causas e consequéncias. A cada rodada o

jogador termina 0 seu movimento em uma posicdo do mapa, ele puxa a carta de

intercorréncia referente a casa em que parou e faz um teste de intercorréncia. Cuja

sua ocorréncia ou nao é determinada pelo lancamento de 2 dados de 6 lados e do

nivel do seu Critério Equipe de Seguranca. Soma-se os valores tirados com o

lancamentolancamento de dados e consulta-se na régua de intercorréncia.

Figura 6: Régua de Intercorréncia <« Formatado: Espagamento entre linhas:_simples
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O EQUIPE DE SEGURANCA
INTERCORRENCIA

NIVEL 1 2345678910 1112
NIVEL 2 2345678910112
NIVEL 3 234567891011 12,

Fonte: Os Autores, 2018

Caso a consulta da soma dos dados resulte em um numero de cor Verde o

jogador recebera uma bonificacao.

Caso a consulta da soma dos dados resulte em um nimero de cor Preta n&o

ocorrera nenhum intercorréncia.

Caso a consulta da soma dos dados resulte em um numero de cor Amarela

ocorrera uma Intercorréncia Média.

Caso a consulta da soma dos dados resulte em um numero de cor Vermelha

ocorrera uma Intercorréncia Grave.

e Bonificacdo: rodada na qual o hospital dia teve éxito em suas

operacdes no periodo, tal éxito deu capacidade da equipe explorar

beneficios resultando _em um evento positivo que trarda alguma

vantagem para o jogador.

e Nao ocorre intercorréncia: rodada na qual o hospital dia teve éxito em

suas operacdes no periodo, e ndo ocorreram adversidades ou evento

positivo.
e Intercorréncia Média: rodada na qual o hospital dia ndo teve éxito nas

suas operacdes no periodo, tendo resultado em uma intercorréncia que

trara algum prejuizo para o jogador.

e Intercorréncia Grave: rodada na qual o hospital dia ndo teve éxito nas Formatado: Pardgrafo da Lista, Com marcadores + Nivel: 1
+ Alinhado em: 1,88 cm + Recuar em: 2,52 cm

suas operacdes e subestimou a importancia no periodo, tendo

resultado em uma intercorréncia que trara um prejuizo grave para o

jogador.
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As intercorréncias escolhidas foram baseadas e situacdes cotidianas de um

hospital dia que realmente podem ocorrer em caso de descuido por parte de

qualquer colaborador do hospital.

O fato de serem lancados 2 dados, de acordo com a analise combinatéria,

resulta em uma maior probabilidade de ocorrer eventos cuja soma é dada pelos

numeros centrais do conjunto de resultados. Tornando dessa forma, qualquer

melhoria de equipe de seguranca realmente impactante na probabilidade de ocorrer

uma intercorréncia, pois reduz significativamente a probabilidade de cair na faixa de

ocorréncia de intercorréncia média ou grave.

Perdas e Ganhos é a Ultima acéo realizada no final de cada rodada e consiste _—{ Formatado: Cor da fonte: Vermelho

. . . Formatados: Cor da fonte: Automati
de uma conta simples: Lucro (+) ou Prejuizo (-) = Receita da rodada — Custo da ormataco: -or da fonte: Adtomatica

Formatado: Cor da fonte: Automatica

rodada Formatado: Cor da fonte: Automética

U

O jogador de imediato deve receber o valor do lucro ou pagar o prejuizo da

rodada.

Receita da rodada: Menor capacidade entre Médicos e Sala Cirurgica. A

receita da rodada é proveniente do niumero de cirurgias realizadas na rodada, que é

uma _combinacéo da capacidade das Salas Cirurgicas e a capacidade dos Médicos

de atrair e realizar cirurgias na rodada. A capacidade de realizar cirurgias por

rodada, varia de acordo como nivel dos critérios Médicos e Salas Cirurgicas.

Custo da rodada: Os Custos da rodada séo custos provenientes dos Critérios

Staff e Equipe de Seguranca que sdo dois critérios de apoio que contribuem para a

exceléncia do Hospital dia, porém ndo sédo geradores de receita e tem um custo a

ser pago por rodada. O seu custo aumenta a cada avanco de nivel realizado em

cada um dos Critérios.

Durante o jogo pode-se fazer o calculo de Perdas e Ganhos de forma facil e

visual com o auxilio da tabela de melhorias de acordo com a imagem a sequir:

Figura 7: Célculo das Perdas e gGanhos < Formatado: Espagamento entre linhas: simples

\[ For do: Cor da fonte: Automatica
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ACREDITAGAO HOSPITALAR w STAFF - CASAS/RODADA | Formatados: Cor da orte: Automdtics
/)[ For Cor da fonte: Automatica
/ |
|
o S @ % |
$10 mil - - |
$10 mil $10 mil | | _cAsA & 7 | |
= < I CUSTO: 1 Mil Reais 2 MilReais 3 Mil Reais I /’I
|
- |
EQUIPE DE SEGURANGA |
|

INTERCORRENCIA

MEDICOS - CIRURGIA/RODADA \
cu

RS Mil) !I'
NIVEL 1 234567891011 12 |
NIVEL 2 2345678910112 |
BNELS 23456789101112)/
TABELA DE
MELHORIAS

//[ Formatado: Cor da fonte: Automatica

Fonte: Os Autores, 2018
Um exemplo para ilustrar como a o calculo deve ser realizado: Jogador tem

todos os critérios nivel 2
Receita por rodada: 10 Cirurgias (Capacidade da Sala Cirurgica) < 12

Cirurgias (Capacidade Médicos); Logo a Receita sera de 10 Mil Reais, referente as

10 receitas realizadas.
Custo por rodada: 2 Mil Reais (Custo do Staff) + 2 Mil Reais (Custo de Equipe

de Seguranca; totalizando 4 Mil Reais de Custo nessa rodada.

Recuo: Primeira linha: 1,27 cm

Lucro da rodada = 10 Mil Reais — 4 Mil Reais = 6 Mil Reais
Calculo é feito ao termino de cada rodada por todos os jogadores.
''''' _[ ror

Nao esta sendo incluso no calculo de Perdas e Ganhos os gastos ou+-
pois 0s mesmos devem ser

intercorréncias,

recebimentos provenientes de
desembolsados de imediato. Porém as intercorréncias sim podem impactar nos

resultados do Perdas e ganhos através da reducdo de capacidade.

itens, serdo explicadas as possiveis

Apos a apresentagdo desses
intercorréncias e seu grau de dificuldade, e também as contas de receita que devem

ser feitas em toda rodada. Por conta disso, existira uma a ordem das agbes em cada

rodada que o jogador devera cumprir.
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3.2.1 ltem 1: Tabuleiro

O Tabuleiro consiste em uma estrela de 6 pontas que teve como inspiragdo
um simbolo da medicina. Em cada extremidade, temos es-ecritéries—cemeas casas
chaves_ de cada critério onde os jogadores coletam Ceartas de

Melhoriaaprimeramento—_do-ao ocupar a respectivae sistema—do-heospital-diacasa.

Podendo ser ele: Acreditagdo hospitalar, Médicos, Sala Cirargica, Staff e equipe de

seguranga.
No mapa,_todas as casas sao pintadas de-acordo-com-a-cor-de-cada—um

doscom a cor de um critério, essa cor € as que mais impacta nessa regido. O centro

do mapa é pintado com as cores do Médico, as demais casas sdo pintadas de

acordo com a proximidade dos demais critérios—e—coem—a—proximidade—de—cada

Existem oQutros elementes-casas chaves espalhadases pelo mapa, sdo_os:

Hhospitais Ddias e Hhospitais Ggerais.; Ao passar por uma casa de hospital geral
vocé coleta uma “Ficha de Hospital Geral”, da mesma forma passando por um

hospital dia, coleta-se uma “Ficha de Hospital Dia”. Aambos representam_um
hospital fisico, em que o gestor deve visitar para desenvolver a-a melhoria continua

das operagdes hospitalares. Essas casas_representam ideologicamente a busca por

expertise no negdcio. Logo servem-para-mestrarorepresentam: relacionamento com
fornecedores, prospecgdo de novos médicos, pesquisa de praticas cirdrgicas,

treinamento de pessoal e etc.

O movimento no mapa ¢é livre, o jogador podende andar em qualquer diregéo

e alterar de sentido em uma mesma rodada, sempre respeitando o limite imposto

pelo_nivel do critérios Sstaffs.; Nro inicio todos comegam_no nivel um de Staff,

podendo andar cinco casas.
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Figura 86: Tabuleiro do Jogo

Fonte: Os Autores, 2018

3.2.2 ltem 2: Pecas

Dentre as pecas do jogo todas exercem as fungdes classicas. Sendo elas,

pedes, dinheiro ficticio, fichas_—de Hhospitais, fichas bancarias, —e-as pegas de

setorCritério e a tabela de melhorias. Pebes, trata-se de pedes classicos com a

atribuicdo de marcar a posi¢do do jogador no mapa. Dinheiro ficticio, representara o

caixa de cada jogador. Foram desenvolvidas 2 células. Uma de 1 Mil Reais e outra

de 10 Mil Reais. Tais valores sdo meramente representativos, e foram escolhidos

nessas grandezas justamente para facilitar as transacdes financeiras realizadas

durante o jogo.
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Figura 987: Dinheiro ficticio Birheiro-ficticio

DAY HOSPITAL

10 MIL REAIS

Fonte: Os Autores, 2018

Fichas de hospitais, podem ser de Hhospitalis Ddias eou de Hhospitalis

Ggerails. Tem a funcédo de contabilizar o niumero de vezes em que o jogador passou
pelas casas correspondentes, servindo posteriormente para a melhoria em algum
critério do hospital dia.

Figura 108: Fichas de Hospital

HOSPITAL GERAL DAY HOSPITAL

Fonte: Os Autores, 2018

Fichas Bancarias sdo parcelas de um empréstimo bancario. As fichas sao

coletadas pelo jogador no momento em que realizar um empréstimo. A cada rodada

0 jogador deve pagar ao menos uma ficha. Elas sinalizam quanto o jogador deve ao

banco. Cada ficha representa 1 Mil Reais.
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Figura 11: Fichas Bancarias <——-‘{ Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,27 cm

“‘{ Formatado: Espagamento entre linhas: simples

Fonte: Os Autores, 2018

/[ Formatado: Cor da fonte: Preto

Pegas de critérios, seter,-cada jogador iniciara com 1 peca de cada tipo € ao Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,25 cm, Espagamento
i ; . entre linhas: simples, Borda: Superior: (Sem borda), Inferior:
Iongo do JOogo podera conquistar novas pegas, que representam um aumento de (Sem borda), Esquerda: (Sem borda), Direita: (Sem borda),

Entre : (Sem borda)

nivel, cada pecga esta representada (Podendo chegar ao nivel maximo de 3 em cada
quesito).

Figura 1209:: Pegas de-Setere Critérios

->~

Fonte: Os Autores, 2018

Tabela de melhorias, cada jogador recebe uma tabela auxiliarde melhoria;-—ra

guat. Cuja funcao e visualizar de forma simplificada as informag¢des mais importantes

de cada seterCritério. Facilita a tomada de decisdo e agiliza a consulta de

informacgdes dos beneficios e custos dos setores para um hospital dia.
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Figura 1320: Tabela de Melhorias

ACREDITAGAO HOSPITALAR STAFF - CASAS/RODADA
g
-~ »
X $10 mil $10 mil $10mil | | casa 5
:’ ’/ \ CUSTO. 1 Mil Reais 2 Mil Reais 3 Mil Reais /

MEDICOS - CIRURGIA/RODADA T __

O O O o O EQUIPE DE SEGURANGA ™\
m w O CUSTO(RS Mil)  INTERCORRENCIA
an B,

- - an Nive,r 1 23456789101112
\ 8 12 16 " ‘
- NIVEL2 2 23456789101112
SALA CIRURGICA - CIRURGIA/RODADA \ \ NiVEL3 3 .

23456789101112 )

B & ” TABELA DE

MELHORIAS

Fonte: Os Autores, 2018

3.2.3 ltem 3: Cartas

Existem no jogo 43 tipos de cartas que trazem—apresentam diferentes

informacdes e sdo fundamentais para o jogo. Sendo elas Cartas Objetivo, Cartas de

Intercorréncia, Cartas de Empréstimos Bancarios e Cartas de Melhoria.; Ceada uma

delas é tem funcdes distintas e sdo usadas em momentos distintos do jogo-e-para
finali L _

Cartas Objetivo, sdo ao todo 4 cartas, uma para cada jogador.e; Ceada

jogador eoleta—recebe aleatoriamente uma_carta e deve cumpri-la para ganhar a

partida. Para todas as cartas é; sempre necessitando chegar ao nivel 3 em pelo

menos 2 critérios.

Cartas de Intercorréncia, sédo as cartas que frazem informacdes das

intercorréncias possiveis de ocorrer para cada critério. S0 ao todo 6 cartas uma

para cada critério. A—a cada rodada é —realizado um teste de intercorréncia e
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dependendo da posicdo do jogador, deve-se puxar a respectiva carta de
intercorréncia e verificar qual sera a intercorréncia resultante do langamento de
dados.

Cartas de Melhoria, todo jogador que se deslecar-movimentar pelas casas
chave do mapa (as extremidades), coleta uma carta de melhoria. Bastando; apenas
passarnade por essa casa, nao sendo necessario terminar o movimento na casa.

A carta correspondente a essa posi¢do deve ser recolhida pelo jogador-e-. &
O mesmo _fica com a posse dela e deve cumprir as requisigbes escritas nela-para
conguistara-melthoria. Assim que cumprir a melhoria deve trocar a carta por uma

pega do setor. Os beneficios e custos s6 sao validos a partir da rodada posterior

As Cartas de Empréstimo Bancario apresentam as 3 possibilidades de

empréstimos a serem solicitadas pelos jogadores. Ao realizar o _empréstimo o

jogador deve coletar uma Carta de Empréstimo Bancario e o numero de Fichas

Bancarias informado na sua carta. A cada rodado, o jogador obrigatoriamente tem

que pagar uma Ficha bancaria. A carta fica na posse do jogador que solicitou o

empréstimo até o mesmo quitar todas as parcelas do empréstimo (Fichas

Bancarias). Caso o mesmo venha a ficar negativo e ja possua uma provisoéria, &

decretada a faléncia do jogador. E 0 mesmo sai do jogo.

///[ For Cor da fonte: Vermelho

//[ Formatado: Cor da fonte: Vermelho

Figura 1434: Cartas de Intercorréncia



INTERCORRENCIA - STAFF

Bonificagén:
“Bus equipe foi proativa. olimizou processes.”
Receha 20 mil rea
Intercorréncia Média
“Sus equipe perdisy o confrofe oo ezfogue, psgue
porizsa.”
Pague 20 mil reais_
Intercorréncia Grave:
“Sue equine exfs inzstizfaits com a2 condigbes
de trabatha”
Ande somente 3 casas na
proxima rodada

INTERCORREMNCIA - SALAS CIRURGICAS

Bonificagio:
“Wiood conquistou & preferéncia dos seus
fomecedores.”
Pegue 2 cartas de hospital dia dos
concorrentes.
Intercorréncia Media
“Um furcionano faifou. e sers neceszario fazer
hors extra *
Pague 20 mil reais,
Intercorréncia Grave
“Sals fechsds! Magquinas deram defeio
inesperada®
Mio opere nessa rodada

INTERCORRENCIA - SEGURANCA

Bonificagie:

“Lima pacienie processol um concarrents

ganfou A c3uss & vein operr com vock ©

Pegue 20 mil reais de um concorrente.

Intercarréncia Média

“Ceorreu um problems na estenlizagso dos
mstensis, feve que comprar ouioa.”

Pague 20 mil reais.

Intercorréncia Grave:

“infecgio nos materiaiz!”

Nido opere nessa rodada

INTERCORRENCIA - MEDICOS

Bonificagio:
“Vocs conguiziou um médice experients de um
concomrente & seu conhesimentos contribuiram
D&ra o regocio.”
Pegue 3 cartas de hospital de um concomrente.
Intercorréncia Meédia
“Médico desmarcaram as diversss cirurgiss.
Opere metade dos clientes
Intercorréncia Grave:
“Sals fechsds! Médicos desmarcsram suss
consufiss.”
Nio opere nessa rodada
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INTERCORRENCIA -ACREDITACAO

Bonificagio

“Lima paciente processau um soncamente, ganhou|

5 causs e veio operar com vood.”
Pegue 2 moadas de um concorrenta.
Intercorréncia Média:

“Ums pacients ficou inzstisfe
stendimento & coment

Pague 20 mil reais.
Intercorréncia Grave:

médico e vocé perdey
Nio opere nessa rodada

INTERCORRENCIA —BANCO

Banificagio
“Viocé descobri infragdes de concomente e
denunciou *
Pegue Z moedas de um concorrents.
Intercoméncia Média
"0 hospital néo declarcu oz imposios
comeiamente”
Pague 20 mil reais.
Intercorréncia Grave:
“Vocds deram calote na receits e ndo decisram
02 lucroe de rdsds anterar”
Lucro dessa rodada ird para o banco

INTERCORRENCIA — STAFF

Bonificagdo
“Suz equipe fof proafiva, efimizou processos.”
Receba 2 mil reais
Intercarréncia Média:
“Sua equipe perdeu o confrole do estoque, pague
porizeo.”
Pague 2 mil reais.
Intercorréncia Grave:
“Swe equipe esfd inzatisfeis com a2 conaicdes
de irabatho”
Ande somente 3 casas na
proxima rodada

INTERCORRENCIA - SEGURANCA

Eonificagdo:
“Uma pacierite processou um concarmente,
ganficy 8 causs e veio operar com vocd.”
Pegue 2 mil reais de um concormente.
Intercorréncia Média:
“Ogomeu um probiema
miatensis, eve que comprar o
ue 2 mil reais.
Intercorréncia Grave:
InfacgSo mos materiaiz!”™
Nio opers nessa rodada

INTERCORRENCIA -ACREDITACAQ

Bonificagio
“Uims psciente processow um concomente. ganhou|
3 causa € Veio operar com voce. "
Pegue 2 mil reais de um concorrente.
Intercorréncia Media:
*Uma pecients ficou in
sfendimenic & comeniou Nae redes sociaiz.”
Pague 2 mil reais.
Intercorréncia Grave:
"0 Servigo da dlinics n8c agradou o meio
medic & vood perdey tes”
Nio opere nessa rodada

fisfeits com o

INTERCORRENCIA - SALAS CIRURGICAS

Bonificagdo.
“Wock conguistou & preferéncis dos BeUs
fomecedores.”
Pegue 2 cartas de hosgpital dia dos
concorrentes
Intercarréncia Média:
“Uim funcionano falfou, & serd necezzano fazer
hors exirs ”
Pague 2 mil reais.
intercorréncia Grave:
“Sala fechada! Maquings deram defeio
inssoersda”

INTERCORRENCIA - MEDICOS

Bonificagdo:
“Viooé conguisfou um medico expedente de um

= & zeu ot
pera o megdcia.”
Pegue 3 cartas de hospital de um concorrente.
Intercorréncia Média:
“"Medico desmarcarsm ag diversss cirurgias.”
Opere metade dos clientes
Intercorréncia Grave:
“Sala fechada! WMédicos deemarcaram suss
consulss.”
N3o opere nessa rodada

Nio opere nessa rodada

Fonte: Os Autores, 2018

INTERCORRENCIA —BANCO

Bonificagio:
“Vocd descobiiu infragies da concomenta &
cenuneice. "
Pegue 2 mil reais de um concorrente.
Intercoréncia Madia-
“0 hospitsl néo declarou oz imposios
carretsmente”
Pague 2 mil reais.
Infercorréncia Grave:
“Vocés dersm calote na recedts & ndo deciaram
o2 lucros o= rodads anleror
Lucro dessa rodada ird para o banco




Figura 1542: Cartas de Objetivo

“Voce recebeu um hospital sem
capacidade em realizar cirurgias.
Busque consequir fransformar em um
hospital dia de pnmeira linha.”

Objetivo:
Conquistar nivel 3 em Sala de

Cirurgia & STAFFs

“Vocé tem um hospital com um
ambiente rulm para a realizagdo de
clrurgia, o que tem gerado inumeras

intercorréncias. Busque melhorar”

Objetivo:
Conquistar nivel 3 em Sala de
Cirurgia & Equipe de Seguranca
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“Vocé tem um hospital com poucos
pacientes e sem uma boa estrufura
para realizar cirurgia. Busque
consequir transformar esse cendno
e transformar seu hospital.”

Objetivo:
Conguistar nivel 3 em Médicos e

&

STAFFs

“Vocé tem uma equipe médica fraca e
que tem gerado probiemas nas
cirurgias, ndo conseguindo mais

pacientes Busque mudar esse cendrio

Objetivo:

Conquistar nivel 3 em Médicos e
Equipe de Seguranca

6"

Fonte: Os Autores, 2018

Figura 1653: Cartas de Melhoria Nivel 2
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“Vooé precisa conhecer outros
hospitais dias para ganhar s

expenéncia em gerir um Hospital Dia”

" Requisito Nivel 2:
1 - Investimento: & Mil Reais
2 -Fichas: 3 fichas de Hospital Geral

“Voeé ndo é muito conhecido no
mercado, e val precisar possuir
habilidades nos criténas basicos de
um hospital dia”

Requisito Nivel 2:

1 — Possuir 1 critérios no nivel 2
2 — Consequir ficar sem
intercorréncia media e grave, na
rodada

“Vocé precisa comegar a conhecer
como funcionam hospitais gerais
para rephcar para o Hospital dia”

Requisito Nivel 2:
1 - Investimento: & Mil Reais
2 - Fichas: 3 fichas de Hospital
Geral.

“Vocé precisa conhecer as diferencas
entre uma sala cirtirgica de hosprtal
geral e um hospital dia”

Requisito Nivel 2:
1 - Investimento: & Mil Reais
2 - Fichas: 1 ficha de Hospital Dia e 2
de Hospital Geral.

Fonte: Os Autores, 2018
Figura 1764: Cartas de Melhoria Nivel 3

“Viocé deve buscar novos médicos em
hospitais por voifa da cidade, para
atender a sua demanda”

m Requisito Nivel 2:

1 - Investimento: 8 Mil Reais

2 - Fichas: 3 fichas de Hospital Geral.

3 -Ter Nivel 2 em Acreditacio
Hospitalar

CARTAS DE
MELHORIA NIVEL 2

“Viocé precisa conhecer outros
hospitais dias para ganhar 2
expenéncia em gerir um Hospital Dia”

" Requisito Nivel 3:
1 - Investimento: 12 Mil Reais
2 - Fichas: T fichas de Hospital Geral

“Viocé € conhecido no mercado. mas
val precisar aprimorar habilidade nos
fatores do hospital dia”

Requisito Nivel 3:

1 - Possuir 3 fatores no nivel 2
2 — Consequir ficar sem
intercorréncia media e grave, na
rodada.

“Vocé deve aprimorar o
funcionamento do hospital dia, para
evitar intercorréncias”

equisito Nivel 3:

1 - Investimento: 12 Mil Reais
2 - Fichas: 7 fichas de Hospital
Geral.

3 — Possuir STAFF nivel 2

“Viocé precisa criar mais salas
cirtirgicas para canseguir ter mais
pacientes”

B Requisito Nivel 3:

1- Investimento: 12 Mil Reais
2 -Fichas: 4 fichas de Hospital
Geral e 2 fichas de Hospital Dia.
3 — Possuir nivel 2 em médicos e 2

\
Fonte: Os Autores, 2018

*Vocé deve buscar novos médicos em
hospitais por volfa da cidade, para
afender a sua demands”

m Requisito Nivel 3:

1 - Investimento: 12 Mil Reais
2 - Fichas: 4 fichas de Hospital Geral
e 2 fichas de Hospital Dia.
3 — Possuir nivel 2 em Acreditacio
Hospitalar

CARTAS DE
MELHORIA NIVEL 3

Figura 178: Cartas de Empréstimo Bancario
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Empréstimo 1
Valor: 10 Mil Reais
Fichas:

11 Fichas bancdrias
(1 Mil Reais por ficha)

Empréstimo 2
Valor: 20 Mil Reais
Fichas:

22 Fichas bancarnas
(1 Mil Reais por ficha)

Empréstimo 3
Valor: 30 Mil Reais
Fichas:

33 Fichas bancanas
(1 Mil Reais por ficha)

Fonte: Os Autores, 2018

3.2.4 ltem 4: Regras

As regras criadas para esse jogo servem para garantr o melhor
aproveitamento da dindmica, e para que os jogadores nao fiquem perdidos nas suas
escolhas, para isso criamos um fluxo que ele deve respeitar no inicio de cada nova

rodada.

Regras Basicas:

1 - Cada jogador deve pegar uma carta objetivo no inicio do jogo. O jogador
que cumprir o objetivo e que estiver com sem dividas no banco.

2 - A escolha de pedo, posigao inicial e ordem de jogada é tirada através do
lancamento de dados. O jogador que tirar o maior valor dentre os quatro escolhe o
seu pedo, posi¢do inicial e inicia o jogo; e assim sucessivamente. Em caso de
empate deve ser realizado um novo langamento de dado apenas para desempatar.

3 - A cada rodada o jogador deve nessa ordem:
1° - Mover-se;
2° - Recolher as cartas e fichas coletadas no percurso (basta passar pela casa para
coletar a sua carta);
3° - Realizar o testar intercorréncia (langamento de 2 dados);
4° - Realizar agéo delimitada pela carta de intercorréncia;
5° - Pode investir em uma ou mais cartas de melhorias ja coletadas;

6° - Fazer calculo de lucro ou prejuizo da rodada e desembolsar valor.
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4 - Os beneficios e custos das cartas de melhoria investida na atual rodada sé
poderao ser desfrutadas a partir da préxima rodada.

5 - Se um jogador gaste todo o seu caixa e ainda assim ndo consiga quitar
suas dividas sera deslocado diretamente para o banco, independentemente da
posicdo em que se encontra e é forgado a pegar um empréstimo, podendo paga-lo a
qualquer momento.

6 - Nao se pode coletar carta de melhoria nivel 2 e 3 do mesmo setor sem
antes coletar uma carta de um setor distinto.

7 - Coleta-se apenas uma ficha de hospital dia ou hospital geral por casa de
hospital passada. Ndo podendo assim, coletar mais de uma ficha para a mesma
casa de hospital na mesma rodada. Quando se termina o movimento sobre uma
casa de hospital, ndo se coleta uma nova ficha no inicio da rodada posterior.

8 - Ndo se pode coletar carta de melhoria nivel 2 e 3 do mesmo setor sem

antes coletar uma carta de um setor distinto. A ndo ser que o jogador abra mao de

se _movimentar por uma rodada, permanecendo assim sobre a casa do setor

correspondente.
9 - No caso de um jogador ficar negativo, na presente rodada o mesmo é

deslocado automaticamente para o Banco onde tem a obrigatoriedade de pegar uma

das opcdes de empréstimo. Pegando para si a uma Carta de Empréstimo Bancario,

fichas Bancarias e o valor do empréstimo.

10 - A partir da rodado posterior a solicitacdo do empréstimo, o jogador«—— { Formatado: Recuo: Primeira linha: 1,27 cm

obrigatoriamente tem que pagar pelo menos uma ficha bancaria por rodada.

11 - Caso o mesmo venha a ficar negativo e ja possua uma proviséria, é

decretada a faléncia do jogador. E o0 mesmo sai do jogo.
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4, ANALISE DERESULTADOS

Com intuito de analisar os resultados alcangados com o desenvolvimento do
jogo, realizamos aplicagdes do jogo e apuragdo dos resultados do mesmo. Espera-
se através da amostra utilizada poder avaliar o desempenho do jogo e em seguida

concluir se foi concluido o objetivo proposto com criagdo dessa dinamica.

4.1 Aplicagoes Teste

Foi realizado duas aplicagdes do jogo final, uma entre os desenvolvedores e
uma em conjunto com o professor orientador. O principal objetivo era mensurar o
tempo total de jogatina, o tempo necessario para evoluir para o nivel 2 em cada
critério e para nivel 3 em cada critério, além de avaliar se os pesos para cada critério
do hospital dia estavam aderentes e ludicos para cada jogador.

O primeiro teste realizado pelos desenvolvedores durou cerca de cinquenta
minutos, e foi realizado somente usando os elementos chaves do jogo, ainda sem
bonificagdo durante intercorréncias, a utilizagdo de somente um dado na rodada e
sem a necessidade de coletar cartas de hospitais ao longo do jogo. Com base nisso,
foi montado uma linha do cronoldgica com os pontos chaves para avaliar a evolugéo

de cada jogador e se essa dindmica tornaria o jogo mais objetivo.
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Os dois jogadores tiveram evolugdo semelhante, comegando a partir da
terceira rodada e ambos apds a oito rodada ja tinha evoluido todos os itens para
nivel dois e comegado a evoluir para nivel trés, e analisando os tempos de vitéria
giravam em média para o ganhador em torno de dez e quinze rodadas, nesse jogo

teste, durou para o ganhador onze rodadas.

Figura 1964: Linha do Tempo do Vencedor
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+ Evolugéo para Nivel 2 —

Rodada 3 Sala Cirirgica
+ Evolucdo para Nivel 2 -
Rodada 5 STAFFs
- Evolucio para Nivel 2 —
Rodada 7 Equipe de Seguranca e

Medicos

= Evolugdo para Nivel 2 —

Rodada 8 Estrela

= Evolucéo para Nivel 3
— Sala Cirurgica

Rodada 11 = Evolugdo para Nivel 3 —
Equipe de Seguranca

Fonte: Os Autores, 2018

Com essa primeira aplicagéo, foi possivel calibrar o conceito de intercorréncia
e passou a ser usado dois dados de seis lados para melhorar a jogabilidade e tirar o
peso de intercorréncias mais graves. Além disso, foi revisado os requisitos para a
evolugdo de nivel, deixando-os mais elaborados e mais interdependentes. Por fim,
foram adicionadas frases em cada carta de modo a motivar o jogador e imaginar que
cada acdo no jogo pode ser visualizada diariamente em um hospital dia. Dessa
forma, buscou fixar o participante no aprendizado que cada carta pode trazer e nos
ensinamentos que a melhoria do hospital pode trazer no decorrer da dinamica.

A segunda fase dos testes com o jogo foi em conjunto com o Professor
orientador. Nessa fase, as cartas ja estavam revisadas com novas relagdes com os
critérios, além disso os valores de custo e lucro foram reduzidos tendo em vista a
facilidade em evoluir cedo no primeiro teste.

Durante essa etapa, os jogadores passaram a usar o banco com mais
frequéncia, ja que s6 passaram a ter lucro no meio do jogo quando ja possuia
médicos e salas cirurgicas no nivel 2. Por conta disso, os jogadores criaram mais

dividas ao longo da jogatina e acabaram n&o conseguindo ter um caixa saudavel. O
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tempo para cumprir o objetivo foi de doze rodadas, entretanto ndo houve vencedor
pois nenhum dos participantes conseguiu pagar suas dividas. Observando esses
resultados, os lucros e custos foram revisados mantendo uma margem de seguranga
fixa no inicio do jogo para garantir uma fluidez no decorrer. Além disso, o perfil do

banco mudou e passou a ter um tempo maximo de empréstimo para cada jogador.

4.1 Aplicagao do Jogo para Sé6cio do Hospital Dia

O jogo sobre Hospital Dia, apoés ser modelado e dado por concluido foi
aplicado para o Dario, nosso professor orientador e para nés mesmos também. Essa
aplicagao tinha como objetivo verificar junto com o profissional da area da saude se
os critérios estavam condizentes com a dindmica de um hospital dia.

Nessa aplicagdo nao foi necessario explicar o conceito do que € um hospital
dia e nem os conceitos da engenharia de produgdo, como capacidade, gargalo ou
até analise dos lucros, ja que todos tinham nogdo de como o jogo estava se
desenvolvendo. Por conta disso, foi logo realizado uma rodada inicial para
apresentacdo da dinamica do jogo, explicando as regras, as intercorréncias, as
melhorias e as cartas de hospital.

Com isso, a aplicagado durou certa de uma hora e meia entre a explicagédo e o
decorrer do jogo, e novamente o vencedor conseguiu terminar todo seu objetivo em
em um intervalo de rodadas ja& mapeado nas primeiras aplicagdes, terminado com
treze. Tendo como vencedor o médico Dario, seguindo uma estratégia maximizagcéo
dos lucros e cartas de hospitais desde o inicio do jogo.

Apdés a aplicagdo, foram coletadas novas sugestdes para melhorias na
dindmica do jogo, dentre elas foram a utilizagdo do Banco e a ordem de agdes feitas
pelo jogador durante a sua rodada. Com base nisso, foi definido um fluxo de tomada
de decisdo pelo jogador, onde ele devera sempre seguir etapas pré-estabelecidas
nas regras do jogo, e para o Banco ter mais peso na jogabilidade, todo participante
se tiver com o caixa vermelho devera ir direto a casa do Banco e pegar um
empréstimo para poder sair do prejuizo.

Outra sugestao dada pelo professor e pelo sécio do hospital dia, foi de que as

cartas presentes no jogo, como as cartas de melhorias, intercorréncia e de objetivo
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tivessem cores diferentes e tamanhos diferentes, com o verso a figura de cada um

dos critérios para maior facilidade no decorrer da aplicagao.

4.2 Aplicagao do Jogo para Alunos de Engenharia

Foi realizado uma nova aplicagédo, agora com trés alunos de engenharia de
produgéo, para verificar se os conceitos da prépria engenharia estavam condizentes
quando colocados em um hospital dia. Ao comecar o jogo, nenhum dos participantes
tinha o conhecimento do que era um modelo de hospital dia e as caracteristicas que
diferenciavam de um hospital geral. Foi separado entdo uma parte do tempo de
aplicagdo para inserir os participantes nesse contexto, abordando cada um dos
critérios do jogo e o que ele influenciava no hospital.

Esses trés graduandos de engenharia de produgéo ja haviam passado por
matérias de logistica, processos e de criagdo de produtos e servigo. Dessa forma, ja
possuiam uma nogao de quais elementos colocamos como gargalo do jogo, qual era
sua real capacidade de cirurgias, e quais seriam seus custos e lucros ao longo da
jogatina.

Apos explicagéo das regras, das cartas de melhoria, das intercorréncias e do
porqué ter hospitais espalhados pelo mapa, foi realizado uma rodada teste para que
todos pudessem se familiarizar com a dinamica, apods isso foi realizado a aplicagéo e
coleta de resultados.

O jogo como um todo teve duragdo de uma hora e meia e um total de 12
rodadas até a definicdo do vencedor. No decorrer do jogo, algumas duvidas e
sugestdes foram surgindo e anotadas para serem realizadas para futuras aplicagées.

Para esse jogo foi impresso a tabela de melhorias dos critérios, mostrando
todas as cirurgias por rodada e custos de cada elo do hospital dia, e a principal
sugestdo era para que criassemos uma folha em que apés cada melhoria feita, o
jogador pegasse a peca do critério e encaixasse sobre a sua figura na folha,
deixando em alto relevo e mais nitido as melhorias que cada participante teria.

Outro ponto de discussdo durante o jogo foi sobre as cartas de melhoria. O
primeiro ponto era se sdo necessarias as cartas de melhorias serem somente
reveladas para o jogador quando ele passar pela casa de cada critério, ja que isso

poderia alterar a estratégia do jogador antes do jogo. Ficou definido que elas ficardo
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de fato viradas de cabega para baixo e o jogador sé tera acesso para elas se passar
pela casa.

Uma nova sugestao por parte dos participantes era que algumas relagbes de
melhoria ndo faziam tanto sentido se olhdssemos para um hospital, como caso a
evolugdo de uma sala de cirurgia sem necessidade de ter um médico nivel 2.
Fazendo com que o jogador ache normal aumentar seu centro cirdrgico, mesmo néo
tendo producgéo para toda ela. Com base nisso, todos os critérios foram revisados e
inter-relacionados novamente para que os objetivos tivessem progressdes
semelhantes.

Com relagdo ao uso das cartas de hospital dia e geral, foi visualizado que os
jogadores ao passar pelo mapa e coletar essas pegas, comecavam a acumular em
excesso ambas, ja que as melhorias nivel 2 e nivel 3 ndo cobravam um numero alto
dessas pegas, fazendo o jogador ter muitas e necessitar somente de poucas. Além
disso, viu-se a necessidade de criar um dinheiro especifico para as transagdes com
0 banco, ja que o jogador pode ndo se lembrar que tem o dinheiro emprestado,
prejudicando a aplicagéo.

Vale ressaltar que um dos alunos trabalha no ramo de educagéo infantil e
trouxe como ponto importante a necessidade de um manual de regras mais simples
e pratico para todos os participantes, explicando todos esses conceitos de forma

ludica. Apds essa aplicagdo, foi montado o manual de regras (Apéndice A).

4.3 Apuragao-Analise dosde Resultados

Realizadas todas essas aplicagdes, tanto em conjunto com o sécio do hospital
dia e os alunos de engenharia de producgao, foi corrigido todos os problemas de
jogabilidade apresentados acima e foi enviado individualmente para cada um uma
pesquisa de avaliagdo do jogo com os principais problemas e qualidades durante o
jogo (Apéndice B).

Ap0s a pesquisa, obtivemos algumas respostas sobre a jogabilidade do jogo:



Grafico 1: Qual sua nota para o Jogo Day Hospital?
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Fonte: Os autores, 2018

Grafico 2: Qual nivel de aderéncia do jogo ao modelo de um Hospital dia?
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Fonte

: Os autores, 2018

Grafico 3: Qual sua nota para o tempo de jogo?
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Fonte: Os autores, 2018

Grafico 4: Em relagédo a gestao de um hospital dia, considera que o jogo agregou
conhecimento conforme as suas expectativas?
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Fonte: Os autores, 2018

Grafico 5: Qual a probabilidade de vocé recomendar esse jogo para um amigo que
tenha interesse no tema/negdcio de hospital dia?
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Fonte: Os autores, 2018

Com base nisso, concluimos que para essa amostra o jogo foi efetivo para o
proposito que foi pensado para ele, ja que todos os participantes passaram a ter
uma visdo mais clara dos conceitos de um hospital dia. Por questado de limitagdo de
tempo ndo foi possivel a aplicagdo com mais alunos e profissionais da area de
saude, por isso a amostra é insuficiente para chegar em uma conclusdo mais ampla

sobre o efeito da aplicagdo do jogo. Entretanto, como a intengdo do jogo era mostrar
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aos participantes os conceitos de um hospital dia e as relagdes de dependéncia
entres os diversos critérios dele, podemos mesmo assim concluir que o jogo foi
produtivo para essa amostra, mesmo assim pode sofrer variagdes e corregdes caso

seja feita novas aplicagdes futuras para uma amostra maior.

5. CONCLUSAO

Este capitulo busca analisar os resultados obtidos durante a aplicagdo do
jogo, relacionando com o objetivo tragado por esse projeto, abordando os principais
pontos atingidos com o desenvolvimento dessa dindmica, com ajuda do uso das
metodologias apresentadas neste trabalho. Além disso, serdo apresentados

possiveis melhorias e sugestéo para trabalhos futuros.

5.1 Atingimento dos Objetivos Propostos

O objetivo deste trabalho era de desenvolver um jogo de treinamento para

//[ Formatado: Fonte: Negrito

alunos e profissionais da area da saude para o aprendizado na gestdo de
processos de um Hospital Dia, passando por diversos elementos que
compdem sua cadeia de operagdo, desde a necessidade de uma equipe
médica, até a importancia da sala cirurgica.

O resultado do trabalho foi um jogo de tabuleiro que se mostrou eficaz para
treinar estudantes e profissionais da area da salide em conceitos importantes na
gestao de um hospital dia, ja que o modelo apresentava diversas intercorréncias que
poderiam acontecer no dia a dia de um hospital, 0 que mostrou para os jogadores os
problemas que sao enfrentados e as consequéncias de suas ag¢des durante toda a
dindmica .

A dinamica do jogo se mostrou bastante ludica e divertida, ndo se tornando
monétona e nem cansativa com o decorrer das rodadas, buscando transformar a
aplicacdo em um jogo estratégico onde o jogador deve parar para pensar quais

serao seus préximos passos para ndo cometer erros. Além disso por conta das
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cartas objetivo, o jogo estimulou ainda mais os jogadores em alcangar o primeiro
lugar.

Pode-se dizer que para a amostra selecionada o jogo foi capaz de reproduzir
as relagbes de dependéncia entre os elementos do modelo de negdcio de hospitais
dia. Pois logo apés a aplicagéo, os participantes tinham consciéncia das relagbes
entre a sala cirurgica, staff, médicos, equipe de seguranga e a acreditagdo
hospitalar, e que as suas agdes tomadas durante a dinamica quando olhadas para o
ambiente do hospital dia fariam sentido serem feitas.

Quando olhamos os graficos da pesquisa realizada, podemos aferir que

mesmo ela ndo trazendo grande conhecimento tedrico para profissionais da area

meédica, os outros fatores de jogabilidade compensam com notas mais elevadas, ja

que temos que olhar se o jogo agradou ao publico aplicado, se 0 jogo demorou na

percepcdo dos participantes, se podemos fidelizar esse jogador para trazer novos

participantes. Desse modo, tendo uma média boa na maioria desses itens, podemos

atuar futuramente em melhorar somente um critério, ja que temos o resultado e

acompanhamento de outros indicadores de um bom jogo.

( Formatado: Cor da fonte: Vermelho

— { Formatado: Cor da fonte: Vermelho

5.2 Consideragoes sobre o Método e Aplicagao

As metodologias adotadas neste jogo foram o Business Game Canvas, o

Design Thinking_(através do;—e—e diamante duplo). A utilizagdo de todas essas

[Formatado: Fonte: N&o Italico

ferramentas foi crucial para o desenvolvimento do objetivo, do modelo de jogo e das
regras criadas para ele, sempre nos auxiliando em busca do melhor caminho a ser
seguido no desenvolvimento do projeto, de modo a encontrar a solugdo mais
eficiente para os problemas apresentados.

O Business Game Canvas nos auxiliou a tragar e filtrar quais diretrizes,
conceitos, objetivos, motivagdes, publico alvo e tipo de jogo que seria o ideal para
relacionar os problemas apresentados nas reunides com o Sécio em um jogo de
estratégia. Durante todo o processo de aplicacdo da metodologia, foram criados

diversos protétipos e posteriormente em conjunto com o professor orientador
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escolhido o de melhor eficacia. A utilizagdo dessa ferramenta se mostrou bastante
util, ja que definiu uma linha de raciocinio para a modelagem do projeto.

Além do Business Game Canvas, foi aplicado a metodologia de design
thinking, esta em conjunto com o diamante duplo mostrou ser muito util na busca
pela solugéo dos problemas encontrados no hospital dia visitado. Por ser um modelo
pratico-criativo, utiliza a técnica de brainstorming para buscar as melhores ideias,
sempre visando o objetivo final do projeto. Atrelado as fases do duplo diamante, foi
possivel tragar um caminho de ideias e fases até a etapa de prototipagéo do projeto,
sempre focado em uma solugdo que atenda ao consumidor final.

Por conta disso, é recomendado pelos autores a utilizagao dessas técnicas na
criagdo de um projeto que tente solucionar um problema de qualquer natureza.
Concluimos com isso, que essas ferramentas foram de essencial utilidade na

construcao do projeto apresentado.

5.3 Sugestoes de Trabalhos Futuros

Os resultados das aplicagbes realizadas nos trouxeram sugestbes de
melhorias para a dindmica do jogo e complemento ao projeto apresentado. Com

base nisso, algumas continuagdes foram propostas, conforme abaixo:

e Desenvolvimento de itens variaveis durante o jogo, como taxa de juros_mais
dinamico por dinheiro emprestado pelo banco e chegada de pacientes ao
andar pelo tabuleiro

e Desenvolver o jogo para uma plataforma digital, possibilitando o jogador fazer
escolhas semelhantes e em tempo real, com a visualizagdo dos indicadores

estratégicos do hospital.

5.4 Consideragoes Finais

Olhando o cenario da saude, o modelo de hospital dia vem ganhando forga
como uma alternativa para a realizagédo de cirurgias nao tdo complexas em um lugar
de menor tamanho e com custo reduzido. Com base nisso, para muitos médicos que
querem iniciar esse empreendimento, é custoso aprender a gerenciar esse modelo,

ja que muitos dos conceitos sobre gestdo ndo séo apresentados na faculdade.
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Por conta disso, a criagdo de uma ferramenta para auxiliar os estudantes do
ramo de saude é de grande utilidade no ensinamento da gestdo de um negdcio.
Tendo esse panorama, viu-se necessario a construgdo de um jogo empresarial

focado no treinamento de habilidades de gestédo da saude.
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APENDICE A - MANUAL DO JOGO

Todo jogo de tabuleiro necessita de um manual. Criamos o manual para
aplicacdo do jogo por um mediador ou até pelos proprios jogadores. Atraves da
leitura e consulta do manual durante o jogo, garante-se a execug¢ado do jogo e das
regras de forma correta.
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0 JOGO

O “Day Hospital Game” &€ um Business Game no qual os jogadores gerenciam um
hospital dia visando se tornar mais competitivo no mercado.

Um hospital dia € um hospital que s6 realiza procedimentos clinicos, cirirgicos,
diagnésticos e terapéuticos.Além disso Hospital-dia & indicado quando a permanéncia do
paciente na unidade é requerida por um periodo maximo de 12 horas.

PECAS DO JOGO

O jogo é composto por 1 tabuleiro, 2 dados, 4 pedes, 4 cartas objetivo, 4 tabelas de
melhoria, 6 cartas de intercorréncia, 20 cartas de melhoria nivel 2, 20 cartas de melhoria nivel
3, 12 Pecas de cada Setor(Totalizando 60 pecas), 60 fichas de Hospital Geral, 60 fichas de
Hospital Dia, 100 notas de 1 Mil Reais e 20 notas de 10 mil Reais.

O JOGO

O “Day Hospital Game” € um Business Game no qual os jogadores gerenciam um
hospital dia visando se tornar mais competitivo no mercado.

Um hospital dia € um hospital que s0 realiza procedimentos clinicos, cirdrgicos,
diagnosticos e terapéuticos Além disso Hospital-dia € indicado quando a permanéncia do
paciente na unidade & requerida por um periodo maximo de 12 horas.

PECAS DO JOGO

O jogo & composto por 1 tabuleiro, 2 dados, 4 pedes, 4 cartas objetivo, 4 tabelas de
melhoria, 6 cartas de intercorréncia, 20 cartas de melhoria nivel 2, 20 cartas de melhoria nivel
3, 6 cartas de empréstimo bancério, 12 Pegas de cada Critério(Totalizando 60 pegas), 60
fichas de Hospital Geral, 60 fichas de Hospital Dia, 100 fichas Bancarias, 100 notas de 1 Mil
Reais e 20 notas de 10 mil Reais.

Fonte: Os Autores, 2018
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OBJETIVOS DO JOGO

O jogador que completar a carta objetivo e ndo possuir provisoéria a pagar vence
o Jogo.

PECAS INICIAIS

Cada jogador deve iniciar com uma tabela auxiliar,1 Peca de cada
Setor(Totalizando 5 pecas), 10 notas de 1 Mil Reais.

Fonte: Os Autores, 2018

RODADAS

e Rodada Inicial:

A escolha de pedo, posicdo inicial e ordem de jogada é tirada através do
langcamento de dados. O jogador que tirar o maior valor dentre os quatro escolhe o seu
pedo, posi¢cao inicial e inicia 0 jogo; e assim sucessivamente. Em caso de empate deve

ser realizado um novo lancamento de dado apenas para desempatar.

e Rodadas:

1° - Mover-se;

2° - Recolher as cartas e fichas coletadas no percurso (basta passar pela casa para
coletar a sua carta);

3° - Realizar o testar intercorréncia (lancamento de 2 dados);

4° - Realizar acdo delimitada pela carta de intercorréncia da casa correspondente;

5° - Pode investir em uma ou mais cartas de melhorias ja coletadas;

6° - Fazer calculo de lucro ou prejuizo da rodada e desembolsar valor.

Fonte: Os Autores, 2018
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MOVIMENTACAO

- Movimenta-se casa a casa, obedecendo as fronteiras do hexagono, a cada
movimento pode-se fazer troca de direcdo.

- Pebes podem ocupar a mesma posicao no mapa, tanto na trajetéria quanto no
posicionamento final.

- Ir e voltar ndo implica em coletar mais fichas ou cartas. Coleta-se apenas uma
ficha de Hospital Dia ou Hospital Geral por casa de hospital passada. Nao
podendo assim, coletar mais de uma ficha para a mesma casa de hospital na
mesma rodada. Quando se termina o movimento sobre uma casa de hospital,
nao se coleta uma nova ficha no inicio da rodada posterior.

- N&o é permitido o movimento para as casas fragmentadas(fragmentos de

hexagono que completam o preenchimento do mapa.

Fonte: Os Autores, 2018

CARTAS DE MELHORIA

- A partir do momento em que o jogador passa pela casa de melhoria
correspondente, puxa a carta para si e ja esta apto a investir na mesma rodada
ou nas posteriores.

- No momento investimento o mesmo anuncia a carta para os demais jogadores e
desembolsa o valor e as fichas. Os beneficios e custos das cartas de melhoria
investida na atual rodada s6 poderao ser desfrutadas a partir da proxima rodada.

- As cartas de melhoria nivel 3 de um setor s6 podera ser coletada ap6s conquista
do nivel 2 no mesmo setor.

- Na&o se pode coletar carta de melhoria nivel 2 e 3 do mesmo setor sem antes
coletar uma carta de um setor distinto. A ndo ser que o jogador abra mao de se

movimentar por uma rodada, permanecendo assim sobre a casa do setor

correspondente.

Fonte: Os Autores, 2018
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BANCO

- No caso de um jogador ficar negativo, na presente rodada o mesmo é deslocado

automaticamente para o Banco onde tem a obrigatoriedade de pegar um valor

emprestado.
- O jogador deve pagar a mesma quantia emprestada(ndo ha juros) ao banco no
instante em que desejar, o jogador ndo pode vencer o jogo sem quitar o

empréstimo.

BANCO

- No caso de um jogador ficar negativo, na presente rodada o mesmo é
deslocado automaticamente para o Banco onde tem a obrigatoriedade de
pegar uma das opgdes de empréstimo. Pegando para si a provisoria e o
valor do empréstimo.

- A partir da proxima rodado, o jogador obrigatoriamente tem que pagar pelo
menos uma ficha bancaria por rodada.

- Caso o mesmo venha a ficar negativo e ja possua uma provisoria, &

decretada a faléncia do jogador. E 0 mesmo sai do jogo.

Fonte: Os Autores, 2018
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Teste de intercorréncia

Somar valores tirados com o langamento de dados
Observar o seu nivel de Equipe de Seguranga

Consultar na régua de intercorréncia.

i EQUIPE DE SEGURANGA ' o )

D INTERCORRENCIA = Hinge
NIVEL 1 334567891011 12 Preto = Nenhum evento acontece
NIVEL 2 1587891011 12
NIVEL 3 458780101112 / Vemmnelho = Intercomréncia Grave

Pegar a carta referente a posi¢&o em que final da rodada.

Executar a acio determinada pela carta.

Fonte: Os Autores, 2018

Perdas e Ganhos

Receita por rodada: Menor capacidade entre a Sala Cirdrgica e Médicos.
Consulte na tabela a capacidade por nivel de ambos. A receita é de Mil Reais
para cada cirurgia realizada.

Custo por rodada: Custo do Staff + Custo de Equipe de Seguranca. Consulte na

tabela o custo por nivel de ambos.

ACHECITACAD HOSPTALAR BRAFF - ZARALRODADA
P @ i
i B i ] %
8 mil $16ma #10 mil cala I
[E-auo L |

u VSRS DB SESURANGA:
B cusip e wEmcoRRENCiA
MivEL mn

' 45 o112
wiveL 3 B8 Mz
Lo a7 12

TABELA DE
WELHORIAS

Lucro (+) ou Prejuizo (-) = Receita da rodada — Custo da rodada

Fonte: Os Autores, 2018
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO JOGO

Segue abaixo o questionario aplicado para os jogadores apds o término do

jogo, conforme mencionado no capitulo 4.

Questionario de Avaliagdo Day Hospital Game

1. Qual a sua area de atuagédo?
a. Médico
b. Professor
c. Aluno de Ensino Superior
d. Outro
2. Qual sua nota geral para o jogo?
a. De0a10
3. Qual principal problema que vocé encontrou no jogo?
4. Qual principal qualidade que vocé encontrou no jogo?
5. Qual nivel de aderéncia do jogo ao modelo de um Hospital dia?
a. De0a10
6. Qual sua nota para o tempo de jogo?
a. De0a10
7. Em relagdo a gestdo de um hospital dia, considera que o jogo agregou
conhecimento conforme as suas expectativas?
a. De0a10
8. Qual a probabilidade de vocé recomendar esse jogo para um amigo que
tenha interesse no tema/negdcio de hospital dia?
a. De0a10
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