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A efetividade do game InsuOnlLine para educacdo médica sobre insulina no tra-
tamento do diabetes foi comparada a de uma atividade presencial, num estudo
randomizado com 134 médicos. Ambas as intervencdes foram bem aceitas e apli-
caveis, mas a competéncia para prescrever insulina melhorou mais com o game
do que com a atividade presencial. O InsuOnLine foi efetivo para a educacao mé-

dica sobre diabetes.
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The effectiveness of InsuOnLine, a game for medical education on insulin therapy
for diabetes, was assessed in a randomized controlled trial with 134 physicians, in
comparison with a presencial educational session. Both interventions were well
accepted and applicable, but the competence for insulin prescription was more
improved in the game group. InsuOnLine was highly effective for medical educa-

tion on diabetes.
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Introducao

A maioria dos pacientes com diabetes mellitus (DM) é
acompanhada na Atencdo Primaria a Saude (APS) por mé-
dicos ndo especialistas em Endocrinologia, que costumam
ter deficiéncias sobre o manejo do DM, especialmente com

o uso de insulina.
Objetivos

Avaliar a aplicabilidade, a aceitacéo e a efetividade de um
serious game desenvolvido para educacao médica sobre o
uso de insulina no tratamento do DM, no contexto da APS,

comparado a uma atividade presencial.
Materiais e Métodos

Um serious game digital foi criado de maneira transdis-
ciplinar, por prototipagem iterativa, baseado nas teorias
da aprendizagem de adultos e nas diretrizes de DM. A
validacdo do game incluiu as seguintes etapas: 1) inspecéo
de usabilidade/jogabilidade da verséo alfa, com médicos e
estudantes de Medicina, usando a Escala de Usabilidade de
Sistemas (SUS), um questionario de jogabilidade, e analise
de videos; 2) estudo-piloto da versao beta do game e de
uma atividade educacional presencial controle (mesmo
conteudo), com estudantes de Medicina e residentes de
Clinica Médica, para detectar ajustes necessarios, refinar
questiondrios, e avaliar duracdo, metodologia, satisfacdo,
competéncia para prescricdo de insulina (conhecimento
figurativo, habilidade de resolucdo de problemas, atitudes)
e importancia para a pratica profissional; e 3) estudo rando-
mizado controlado (RCT) sem cegamento, com médicos da
APS, comparando o ganho de competéncia com a versao
code release do game ou com a atividade presencial, no
pos-intervencao imediato e apds trés meses, usando os ins-
trumentos refinados no estudo-piloto. O protocolo foi pre-

viamente aprovado por um Comité de Etica em Pesquisa.

Resultados

O game, intitulado InsuOnLine, foi bem avaliado na inspe-
¢ao de usabilidade, e pontos criticos foram encaminhados
para ajuste. No estudo-piloto (41 estudantes e residentes),
a atividade presencial e o game tiveram duracdo de 3-4
horas e foram bem avaliados. Finalmente, 134 médicos da
APS participaram do RCT, sendo os grupos comparaveis no
tempo basal; 78% dos médicos conseguiram jogar o game
até o final, demonstrando boa aplicabilidade. Ambas as in-
tervencgdes foram muito bem avaliadas quanto a satisfacéo,
metodologia e utilidade educacional. O ganho de conhe-
cimento e habilidades no RCT foi significativo em ambos
0s grupos, com a porcentagem de acertos aumentando de
52% para 85% com a atividade presencial, e para 92% com
0 game (p<0,001) no poés-intervencdo imediato. Aos trés
meses, a porcentagem de acertos caiu para 76% no grupo
controle e 80% no grupo game, mas permaneceu acima
do basal. O incremento absoluto dos acertos no pés-inter-
vencdo imediato foi maior no grupo game (40%) que no
controle (34%, p=0,01). A melhora das atitudes em relacao
a DM e insulina também foi maior no grupo game que no
controle. Trés meses depois, todos os sujeitos do grupo
controle e 99% dos sujeitos do grupo game afirmaram que

a atividade teve impacto real na sua pratica profissional.

Conclusao

O game InsuOnLine mostrou-se aplicavel, bem aceito e
extremamente efetivo para educagdo médica sobre uso de
insulina para tratamento do DM, configurando uma exce-

lente opgao para educagao continuada em larga escala. »
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