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Resumo: A utilizagdo de metodologias gamificadas vem sendo cada vez mais estudada e
aplicada na educagdo. Neste artigo iremos abordar perspectivas tedricas sobre o uso dessas
metodologias e sobre a educagdo de adultos com o intuito de analisarmos como esse tipo de
metodologia pode motivar e trazer uma aprendizagem mais significativa para os individuos.
Para isso foi realizado um estudo qualitativo e descritivo, através da coleta e analise dos dados
relativos & pesquisa de satisfacdo de um curso, informagdes colhidas apos a realizagdo de
treinamento na area da saude utilizando um game como metodologia. Foi possivel perceber que
os individuos se sentem amplamente motivados com o aprender fazendo, em que podem
experienciar de uma forma mais ludica as situa¢des do cotidiano do seu trabalho.

Palavras-chave: educa¢do na saude; tecnologia da informagdo e comunicagdo (TICs);
pandemia.
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INTRODUCAO

A educagdo na area da saude € algo dinamico e desafiador para os educadores que
trabalham com a qualificacdo continuada dos profissionais que atuam na area da saude.
Segundo o Glossério eletronico do Ministério da Saude (2012, p.20 ) educagdo na saiude ¢ a
“producio e sistematizagdo de conhecimentos relativos a formagdo e ao desenvolvimento para
a atuagdo em sadde, envolvendo praticas de ensino, diretrizes didaticas e orientagdo curricular”.
Quando pensamos em ensino e aprendizagem voltados para adultos o desafio se torna ainda
maior, pois proporcionar experiéncias de aprendizagens significativas nos fazem buscar
metodologias ativas para que esta aprendizagem de fato aconteca.

Pensando a educag¢do no contexto hospitalar, onde a rotina de trabalho dos profissionais
¢ intensa, variada e com uma pluralidade de formagdes, a necessidade de utilizacdo de recursos
tecnologicos para o desenvolvimento de acdes educativas aumenta ainda mais, necessitando de
revisdes sistematicas de estratégias que tragam o engajamento necessario do publico ao qual se
destina. Repensar metodologias e formas para atrair a participacdo de todos os colaboradores
¢ uma tarefa constante, principalmente quando falamos de temas que devem ser revisados
constantemente.

A busca por essas inovac¢des culminou na aplicagdo de um game para a atualiza¢do dos
colaboradores de um hospital publico universitario, frente a um tema cuja necessidade ¢ de
revisdo anual: incéndio e outras emergéncias. Ao falarmos na utilizagdo de um game no
contexto educacional, é¢ importante explicar que, de acordo com Tulio:

o uso da gamificagdo ndo produz jogos, mas sim atividades que
possuem elementos caracteristicos de jogos. Isso significa que, para
criar uma atividade gamificada procura-se identificar que tipos de
artefatos jogos usam para motivar e envolver os jogadores, e, a partir
dai, busca-se implantar tais artefatos em um contexto externo a jogos,
de modo que estes incentivem intrinsecamente, € ndo apenas
superficialmente, os individuos envolvidos na atividade em questdo
(2014, p.4).

Desta forma, esta pesquisa traz a andlise realizada sobre as percepgdes dos
colaboradores referente a metodologia utilizada. Para isso foram consideradas as evidéncias
obtidas através da pesquisa de satisfagdo que € respondida de forma voluntaria pelo publico-
alvo.

DESENVOLVIMENTO

A educagdo a distancia tem se configurado como uma estratégia educacional
consolidada na ultima década, pois trata-se de uma modalidade de ensino atual, moderna e
eficaz, que diminui barreiras instigando a constru¢do do conhecimento. Ao longo dos anos esta
modalidade de ensino vem se aprimorando formalmente, conquistando novos espagos e
adquirindo muitos publicos.
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Além do ambito individual, a educagdo a distancia tem alcangcando cada vez mais
espagos corporativos, onde muitas organizacdes se beneficiam dessa modalidade de ensino
transpondo barreiras e estimulando o desenvolvimento de seus colaboradores. Ao mesmo
tempo, tem sido necessario encontrar alternativas diversificadas para a construcdo pedagogica
planejada e neste sentido o uso de jogos interativos tem se mostrado eficaz no processo de
ensino e aprendizagem.

Com base nessa perspectiva, foi realizada a analise dos retornos obtidos através da
aplicagdo da avaliacdo de satisfagdo de um game, aplicada no periodo de abril a julho de 2020.
O game foi desenvolvido com o objetivo de capacitar os colaboradores de um hospital, para
agir de forma adequada em situagdes de incéndio e outras emergéncias, abordando também a
importancia da prevengdo. O estudo foi desenvolvido em um hospital publico universitario, da
cidade de Porto Alegre, Rio Grande do Sul (RS). E um hospital terciario, inserido nas redes
nacional, estadual e municipal da saude, com os macroprocessos finalisticos de Assisténcia,
Ensino e Pesquisa. O estudo se caracteriza como qualitativo e descritivo, através da coleta e
analise de dados secundarios de cunho documental. Segundo Anjos apud Minayo a pesquisa
qualitativa

(...) se ocupa [...] com um nivel de realidade que ndo pode ser ou néo
deveria ser quantificado. [...] trabalha com o universo dos significados,
dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores, das atitudes. Esse
conjunto de fendmenos humanos ¢ entendido aqui como parte da
realidade social, pois o ser humano se distingue ndo sé por agir, mas
por pensar sobre o que faz e por interpretar suas a¢des dentro e a partir
da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes.

(2013a, p. 21)

O game desenvolvido faz parte de uma capacitagdo anual que ¢ disponibilizada aos
colaboradores da instituicdo. A equipe responsavel por desenvolver as estratégias educacionais
na institui¢do buscou embasamento na literatura quanto a efetividade dessa metodologia
problematizadora que traz a gamificagdo como condutora do processo educacional, ou seja, o
aluno se vé diante de situagdes-problema onde precisa tomar uma decisdo para ir adiante no
percurso proposto. E possivel confirmar essa analise quando Lemos nos afirma que

no ato de jogar, todas as a¢des do usudrio produzem uma consequéncia,
as escolhas dos jogadores determinam a dire¢cdo que o jogo ird tomar -
0 que permite avaliar suas decisdes e escolhas fazendo-o responsavel e
com o poder de decidir a narrativa do jogo (2015, p. 54).

Analisando os relatos € possivel perceber que a utilizagdo de metodologias gamificadas
trazem uma maior motivagdo por parte dos participantes, eles encontram uma visdo mais
realista para os problemas que encontram em seu dia-a-dia, além da possibilidade de
experienciar estas situagdes sem os riscos que a realidade impde. A utilizagdo de metodologias
gamificadas possibilitam interagdes que outros tipos de metodologias tradicionais néo
alcangam. Sobre isso, Tulio nos diz:

O principal motivo, portanto, para se usar games na educagdo pode ser
resumido na palavra motivacdo. Isso porque os games estimulam a
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superacdo de problemas de um modo que, muitas vezes, educadores,
usando métodos convencionais, ndo conseguem. Um jogo ¢ uma
atividade de resolu¢do de problemas, abordada com uma atitude
ludica.(2014, p.3)

Os relatos revelam a preferéncia dos individuos por metodologias que possibilitem que
as informagdes sejam absorvidas e entendidas mais facilmente, trazendo a oportunidade
de um nivel mais profundo de aprendizado.

O estudo considerou a analise da pesquisa de satisfacdo aplicada para o publico-alvo da
acdo educativa em questdo. De abril até julho, 3.818 colaboradores realizaram o curso, destes
2.186 responderam a pesquisa. Das respostas 95% consideraram o curso como “bom ou 6timo™.

Os numeros demonstram que a metodologia utilizada foi amplamente aceita pelos
participantes, sendo possivel comprovar que por meio da mecénica de jogos, a motivagdo e o
engajamento dos individuos sdo potencializados (Tolomei, 2017).

Podemos perceber que, embora essa ainda seja uma pratica inovadora para a area da
educacdo em saude, a utilizagdo de metodologias gamificadas devem ser cada vez mais
exploradas, uma vez que ela possibilita uma experiéncia diferenciada e motivadora, sendo
amplamente aceita pelos educandos, conforme os relatos aqui apresentados.

CONCLUSAO

Podemos perceber que, embora essa ainda seja uma pratica inovadora para a area da
educacdo na saide no hospital, a utilizacdo de metodologias gamificadas devem ser mais
exploradas, uma vez que ela possibilita uma experiéncia diferenciada e motivadora, sendo
amplamente aceita pelos educandos.

Além disto, agdes com recursos da Tecnologia da Informagao, sdo vantajosas, visto que
alcangam um grande numero de pessoas, em um espago de tempo menor, sem necessitar dos
investimentos da presencialidade.

E necessario investir na busca por metodologias inovadoras para melhorar e faciolitar a
qualifica¢do dos profisisonais da saude.
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