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Paula et al.

Estudo de caso com profissionais da area de enfermagem sobre uma pratica
gamificada como ferramenta de ensino-aprendizagem: jogo “Batalha Contra
Iras”

RESUMO

Neste trabalho é apresentada uma atividade gamificada como intermediacdo pedagdgica aplicada aos
profissionais da drea de enfermagem em um hospital universitario brasileiro. Como uma metodologia ativa e
inovadora, a gamificacdo é inserida nesse processo como ferramenta de aprendizagem. O jogo proposto,
intitulado Batalha contra IRAS, é utilizado para tornar o aprendizado mais interativo, envolvente e eficaz. Neste
sentido, foi desenvolvida uma capacitagdo usando este jogo durante varios meses, na sequéncia, foi realizada
uma pesquisa de campo quanti-qualitativa e aplicagdo de questionario em escala Likert para conhecer o perfil
dos participantes e avaliar a sua percep¢do quanto a metodologia, pertinéncia e impacto da capacitagdo, bem
como o papel do instrutor/facilitador do jogo. Os resultados foram apresentados em graficos e tabelas,
analisados e comentados. Como beneficio da aplicagdo do jogo, pode-se perceber que a atividade permitiu
identificar a necessidade dos profissionais manterem-se atualizados, além de oportunizar a aquisicdo de novos
conhecimentos ao seu publico.

Palavras-chave: pratica gamificada, ferramenta de ensino-aprendizagem, enfermagem.

Case study with nursing professionals on a gamified practice as a teaching-learning tool:
“battle against anger” game

ABSTRACT

This paper presents a gamified activity as a pedagogical intermediation applied to nursing professionals in a
Brazilian university hospital. As an active and innovative methodology, gamification is inserted in this process as
a learning tool. The proposed game, entitled "Battle against HAIs" Game, is used to make learning more
interactive, engaging and effective. In this sense, a training program using this game was developed over several
months. Subsequently, a quantitative and qualitative field research was carried out and a Likert scale
questionnaire was applied to learn about the participants' profile and evaluate their perception regarding the
methodology, relevance and impact of the training, as well as the role of the instructor/facilitator of the game.
The results were presented in graphs and tables, analyzed and commented. As a benefit of the application of the
game, it can be seen that the activity allowed identifying the need for professionals to keep up to date, in addition
to providing opportunities for the acquisition of new knowledge to their audience.

Keywords: gamified practice, teaching-learning tool, nursing.
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INTRODUCAO

A proposicao de Educacdo Permanente surgiu na Europa no campo da educac¢do, nos
anos 1930, desenvolveu-se e ganhou visibilidade nos anos 1960. Ela pode ser compreendida
como um processo de aprendizado-trabalho, ocorrendo no dia a dia das pessoas e das
organizagoes. Esse tipo de educagdo é moldado pelos problemas enfrentados na realidade e
considera tanto os conhecimentos quanto as experiéncias prévias das pessoas (Brasil, 2009,
p. 20).

No Brasil, foi instituida em 2004, a Politica Nacional de Educa¢do Permanente em
Saude (PNEPS) por meio da Portaria n? 198/GM, de 13 de fevereiro de 2004. De acordo com
essa portaria, a educagdo permanente se baseia no aprendizado significativo e na capacidade
de transformar praticas profissionais.

A Educacdo Permanente em Saude valoriza o método laboral como fundamental para
0 ensino e aprecia a habilidade humana de gerar conhecimento adicional, por meio de
didlogos, avaliaces colaborativas e reflexdes sobre questdes reais, em um fluxo ininterrupto
de exploracdo de suas causas e de busca por opgdes de resolucdao (Jesus, 2022, p.03).
Incorporada ao dia a dia das a¢des laborais dos Hospitais Escolas, a Educacdo Permanente em
Saude coloca o Sistema Unico de Satde (SUS) como principal produto para a implementacdo
e formulacdo dos projetos politicos pedagdgicos, deixando de ser tido apenas como campo de
estdgio e passando a ser local de aprendizagem pratica (Brasil, 2004a).

Em consonancia com essas perspectivas, Silva e Kampff (2020) dizem que torna-se
perceptivel a necessidade de ressignificar os processos de ensino e aprendizagem na formacao
técnica e, depois de pesquisar novas metodologias, optando pela gamificacdo como estratégia
de potencializar o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

No contexto da enfermagem, onde a prdatica continua e a atualizacdo de
conhecimentos sdo cruciais, a gamificacdo oferece uma série de beneficios que justificam seu
uso como metodologia de capacitacdo. O engajamento aumentado, o feedback imediato, a
possibilidade de simulacdo de cendrios reais, o aprimoramento de habilidades sociais e
colaborativas, além da retencdo de conhecimento e da adaptabilidade.

Dentro desse contexto de ampla interacdo entre Jogo e Educacdo Permanente em
Saude (EPS), surge a pergunta central desta pesquisa: Como os profissionais da area de
enfermagem percebem o uso de Jogo/Gamificagdo como ferramenta de aprendizagem e o
impacto dessa metodologia em sua pratica profissional? A pesquisa se debruca sobre a
proposta de um Jogo educativo chamado: Batalha contra IRAS, com o tema: Infecgdes
Relacionadas a Assisténcia e a Saude (IRAS), o qual foi aplicado entre profissionais da area de
enfermagem em um Hospital Universitario do Sul do pais, com o objetivo de avaliar a
percep¢do dos participantes em relagdo aos aspectos metodoldgicos presentes no jogo, bem
como, suas reacdes quanto ao papel dos instrutores/facilitadores.

Sendo assim, diante dos obstaculos na preparacao de profissionais de saude criticos e
reflexivos, é necessario explorar maneiras diversas de tornar os processos de aprendizado
menos rigidos, promovendo um ambiente propicio para a expressdo do pensamento
independente. Isso é relevante para cultivar individuos que sejam criativos, engajados e
sensiveis, capazes de contribuir ativamente para a constru¢do de uma sociedade mais justa e
equitativa (Pires, 2013, p. 380).

I https://recital.almenara.ifnrmg.edu.br


https://recital.almenara.ifnmg.edu.br/

Paula et al.

REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo é realizado um breve apanhado sobre o surgimento da expressao
Educacdo Permanente, a instituicdo da Politica Nacional de Educacdo Permanente em Saude
no Brasil e o uso da gamificacdo como metodologia ativa na formacao de profissionais da area
de enfermagem em um hospital escola.

A EDUCACAO E A GAMIFICAGAO

A expressao Educagdo Permanente surgiu pela primeira vez na Franga por volta de
1955, sendo legitimada em 1956 no documento do Ministro Educacional sobre o
prolongamento da escolaridade obrigatéria e a reforma do ensino publico. J& o termo
Educacdo Permanente em Saude (EPS) passa a ser difundido na década de 1980 pela
Organizagdao Pan Americana de Saude (OPAS) pelo Programa de Desenvolvimento de Recursos
Humanos (Lemos, 2016, p. 914).

No Brasil, a Portaria n? 198/GM, de 13/02/2004 instituiu a Politica Nacional de
Educacdo Permanente em Satde (PNEPS), considerando o Sistema Unico de Satde (SUS) como
responsavel por ordenar a formacdo de recursos humanos para a area de saude e de
incrementar, na sua area de atuacgdo, o desenvolvimento cientifico e tecnolégico. Com a
PNEPS criou-se Pélos de Educag¢ao Permanente em Saude (PEPS) que foram eficazes na difusao
da proposta da EPS pelos diferentes municipios brasileiros (Brasil, 2009).

A educacdo permanente é entendida como aprendizagem-trabalho, ou seja, ela
acontece no cotidiano das pessoas e das organizacOes. Ela é feita a partir dos problemas
enfrentados na realidade e leva em consideracdo os conhecimentos e as experiéncias que as
pessoas ja tém (Brasil, 2009).

De acordo com Borba da Silva (et al, 2021) ao considerar a educagao de profissionais
da area da saude, o desafio se intensifica devido a necessidade de integrar dois fatores: a
promoc¢do de uma aprendizagem significativa para jovens e adultos, levando em conta a
rapidez na producdo de conhecimento e a constante atualizacdo exigida no contexto da saude.

Ainda segundo Borba da Silva (et al, 2021), apesar da facilidade e abrangéncia da
educacao a distancia e das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC(s)), é perceptivel
nos Ultimos anos a necessidade de proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem
mais significativa. E para proporcionar uma melhor experiéncia e tornar a aprendizagem mais
significativa, a utilizacdo de elementos gamificados nos objetos de aprendizagem tem se
mostrado uma proposta educativa promissora.

Sobre o qual, Pires (2013) colabora ao afirmar que, diversas experiéncias e estudos
destacam a utilizacdo do jogo como um meio para facilitar o processo de aprendizado,
incluindo recomendacgdes para adaptd-lo de forma mais eficaz aos objetivos do estudo ou da
atividade.

De acordo com Griebler (et al, 2024) os jogos tém um papel importante na vida das
pessoas desde os primeiros anos, acompanhando as criancas durante a infancia e a
adolescéncia. Muitos continuam jogando na vida adulta, apreciando os desafios adaptados a
sua faixa etaria.

Segundo Fernandes (et al, 2020), para que os alunos desenvolvam competéncias
praticas e intelectuais, é essencial aplicar um método de ensino que estimule o senso critico,
a busca pelo préprio conhecimento e a autonomia necessaria para que sejam protagonistas
de seu aprendizado. Dentro das metodologias ativas, a gamificacdo pode ser uma abordagem

I https://recital.almenara.ifnrmg.edu.br


https://recital.almenara.ifnmg.edu.br/

Estudo de caso com profissionais da area de enfermagem sobre uma pratica gamificada como ferramenta de
ensino-aprendizagem: jogo “Batalha Contra Iras”.

interessante para cumprir esse papel. Somado a isso, o aprendizado se da pela troca de
conhecimento e é oportunizada pela participacdo em debates, discussoes e feedbacks.

Fardo (2013) fala que os elementos dos games fornecem ferramentas valiosas para
criar experiéncias significativas que podem impactar positivamente a educacao. Eles oferecem
um contexto que amplia o sentido da interacdo, tanto nas escolas quanto em outros
ambientes de aprendizagem, aumentando a participacdo e a motivacdo dos individuos nesses
ambientes.

TRABALHOS RELACIONADOS

Ha vérios exemplos do uso de gamificacdo como metodologia ativa na formacao de
pessoas. Borba da Silva (et al, 2021) apresenta um objeto de aprendizagem desenvolvido com
elementos da gamificacdo para a qualificagdo de profissionais de um hospital publico
universitario. Esse objeto conta com simulagcdes em que o aluno identifica situacdes e toma
decisOes, recebendo feedback imediato referente a essas situacdes, obtendo ou perdendo
pontos conforme a escolha realizada. Ao final do percurso, o aluno poderia ganhar até trés
medalhas conforme a pontuacdo obtida. Nos relatos, os participantes demonstraram que
estar em um ambiente conhecido trouxe significado para a construcdo do seu aprendizado.

Costa (et al, 2018) mostra o processo de constru¢cdo de um Objeto Virtual de
Aprendizagem (OVA) para apoio ao ensino de Suporte Basico de Vida (SBV) para académicos
e profissionais de saide. O OVA é em forma de jogo educacional simulado, desenvolvido em
13 telas, das quais 9 apresentam conteldos de SBV, e as demais, orientagdes gerais para o
avancar do jogo e passou pela aprovacdo de especialistas na drea. Na conclusdo, o objeto
virtual em aprendizagem em estudo foi considerado valido e seguro para treinamento em
suporte basico de vida.

Pires (et al, 2013) fala sobre o jogo de tabuleiro (IN)DICA-SUS adaptado a partir do jogo
Perfil da industria de brinquedos Grow. Foram ajustadas as regras, elaboradas cartelas com as
dicas para o acerto do conteudo do SUS, a partir de assuntos abordados na disciplina Gestao
do Sistema e Servico de Saude, do curso de graduacdo em enfermagem da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG). Apds varias rodadas do jogo com mais de 160 participantes,
concluiu-se que o Jogo é ambiente para a criatividade reflexiva e precisa ser constantemente
reposicionado no contexto educativo para o fortalecimento do seu potencial emancipatdrio
dos participantes.

PROPOSTA E DESCRICAO DO JOGO

O Jogo Educativo denominado de Batalha contra as IRAS (Infeccdes Relacionadas a
Assisténcia a Saude), foi aplicado em um hospital universitario localizado no sul do pais entre
os meses de fevereiro a dezembro de 2023 em diversos setores e unidades do hospital, sendo
uma capacitacdo sobre prevencao de infec¢des relacionadas a assisténcia a saude, usando a
metodologia ativa de gamificacdo.

O Jogo proposto neste artigo consiste em um Jogo de Tabuleiro (Figura 1), com
imagens coloridas confeccionado em material higienizavel, 2 (dois) dados numerados de 1 a
6, pinos em formato de cones e um “baralho” de cartas com perguntas, além de gabarito em
formato de livreto que fica com o instrutor/facilitador da partida de jogo.

Ha um manual do jogo que fica com o instrutor/facilitador responsavel pela partida de
jogo e contém todas as informacgdes e regras, modo de jogar, além das respostas corretas. O
instrutor/facilitador tem o trabalho de verificar se as respostas estdo ou ndo corretas e zelar
pelo cumprimento das regras do jogo.
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Figura 1. Tabuleiro do Jogo Batalha contra IRAS

Fonte: Autoria propria

Conforme Figura 1, cada cor do tabuleiro corresponde as cores das cartas do baralho
e as respectivas siglas. Exemplo: a cor azul no tabuleiro com a sigla HM (Higiene das Maos)
corresponde as cartas azuis com a sigla HM e contém perguntas relacionadas a Higiene das
Maos que os jogadores deverdo responder. E as cartas que ndo tém siglas, somente figuras de
germes e caixa de presente, além das casas com mascaras e sigla SIM (simula¢do). Um
tabuleiro serve para jogar até 9 pessoas ao mesmo tempo.

Regras do Jogo:

1. Divide os jogadores em equipes (A e B, ou A, Be C), com o minimo de 1
jogador por equipe, parainicio do jogo, e pode ter equipes compostas de 1 a 3 pessoas.
Recomenda-se maximo 3 equipes por tabuleiro/rodadas do jogo.

2. Distribua aos participantes: 1 tabuleiro, pinos e um dado. Para cada
grupo de 2 a 3 equipes, entregar um jogo completo, com tabuleiro, pinos conforme o
numero de equipes daquele grupo e um dado

3. Peca a um representante de cada equipe para langar o dado. A equipe
que tirar o nimero mais alto inicia o jogo, seguido das equipes com o segundo e
terceiro maior numero, se houver. Caso haja empates, as equipes empatadas langam
o dado para desempatar.

4, A equipe que iniciarad o jogo, devera avancar as casas do tabuleiro no
sentido anti-horario conforme o nimero indicado no dado.
5. Quando o dado cair nas casas com as siglas (ITU/UTIN, CVC, HM, PAV,

GMR), o jogador devera identificar a carta correspondente, escolher uma carta no
baralho na cor da casa (correspondente a sigla) e responder as questdes associadas a
ela.
6. Se a equipe responder corretamente a questdao, mantém-se na posicao
e 0 jogo continua com a préxima equipe. Caso, a resposta nao for correta, deverd voltar a
posicdo anterior.
No tabuleiro do jogo, as casas que contém as figuras: “germe”, “mascaras” e
“presente” se referem as cartas coringas do jogo e tém regras especiais, como podemos ver
na Figura 2.
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Figura 2. Regras das Cartas coringas.

Carta “Germe” Carta Mascara

presente
f’l\ .\ ..\
& e L
JA equipe que cair na casa J A equipe que cair na casa
do germe devera escolher das mascaras devera JA equipe que cair na
uma carta “ VOCE SABIA escolher uma carta casa presente devera
QUE.... e ler em voz alta a correspondente e fazer a sortear uma prenda e
informacéo para todos os simulacdo que pede. Se cumprir a atividade.
jogadores. errar fica uma vez sem
jogar.
Fonte: Autoria propria
BARALHO
O Baralho deste jogo é composto por 71 cartas, sendo:
° 6 cartas de simulacdo de procedimentos (codigo SIM);
° 7 cartas de prendas (cédigo PRE).
Além das cartas com questdes, sobre:
° 4 questoes sobre higiene de maos (cdédigo HM)
° 9 questdes sobre prevencado de infecgao de trato urindrio (cédigo ITU)
° 8 questdes sobre cuidados com cateter venoso (cédigo CVC)
° 19 questdes sobre prevencdo de infecgdes por germes multirresistentes
e precaucgdes (codigo GMR)
° 7 questdes sobre cuidados com ventilagdo mecanica (codigo PAV)
° 11 questdes sobre cuidados com recém-nascido (cédigo UTIN)

O vencedor do jogo sera a equipe/participante que primeiro chegar no final.

Vale ressaltar que a dinamica do jogo esta centrada nessas cartas do baralho. Por esta
razao, uma proposta para o enriquecimento do Jogo é colocar um Qrcode no tabuleiro, lincado
a um site na Web, onde pessoas da drea da saude possam contribuir com informacdes de
novos virus para criagdo de novas cartas e sugestdes, que passaria por curadores, responsaveis
por avaliar as informacgdes e incluir as cartas propostas, aumentando o portfdlio de
informagdes contidas no Jogo. Tal atividade encontra-se em fase de desenvolvimento, onde
havera um template para o usuario adicionar informacdes e figuras as novas cartas que irdo
compor o baralho.

METODOLOGIA / MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho foi realizado por meio de uma pesquisa de natureza aplicada, de
abordagem quantitativa e qualitativa, com objetivo explicativo e que utilizou como
procedimento a pesquisa de campo com aplicacdo de questionario com questdes objetivas
fechadas de multipla escolha no modelo de escala Likert para coleta de dados junto a um
questionario sobre o perfil dos participantes. Essas escolhas estdo embasadas
metodologicamente em Gil (2002), Lakatos (2003) e Marconi (2002) que afirmam que a
investigacdo dos problemas praticos, podem conduzir a descoberta de principios basilares e
guase sempre fornecem conhecimentos que podem ser aplicados imediatamente.
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O instrumento da pesquisa passou por uma validacdo prévia informal de duas
enfermeiras com grau de formacao de nivel de mestrado e experiéncia hd mais de 10 anos na
area de capacitacao de profissionais da saude e uma psicéloga organizacional doutoranda na
Universidade Federal de Santa Maria — UFSM.

Os dados obtidos foram organizados, tratados e analisados por meio de estatistica
descritiva, com o objetivo de apresentar de forma clara e objetiva os resultados da avaliacdo
do jogo Batalha contra IRAS e o perfil dos participantes da pesquisa. A andlise foi conduzida
utilizando-se recursos de planilhas eletronicas e tabelas para sistematizagao e visualizacdo dos
dados coletados.

Para cada item, foi calculada a frequéncia de respostas por categoria da escala, bem
como a média aritmética das pontuag¢bes atribuidas, visando identificar tendéncias de
percepc¢do dos participantes em relagdo a efetividade do jogo como ferramenta formativa. A
apresentacdo dos dados foi organizada em tabelas e graficos, permitindo visualizar de forma
objetiva o nivel de satisfacdao e engajamento proporcionado pela metodologia aplicada.

A média geral das avalia¢des situou-se entre 4,3 e 4,8, o que indica uma predominancia
das categorias "Bom" e "Muito bom", sinalizando a aceitacdo positiva do jogo como recurso
educativo. Em particular, os itens relacionados a aplicabilidade no dia a dia de trabalho e a
possibilidade de troca de experiéncias durante a atividade apresentaram os maiores indices
de aprovagao.

Embora ndo tenham sido aplicados testes estatisticos inferenciais, a analise descritiva
permitiu identificar padrdes significativos nas respostas, sugerindo que a metodologia
gamificada foi bem recebida e considerada relevante para a pratica profissional. A auséncia
de divergéncias marcantes entre os grupos de diferentes perfis também indica que a atividade
foi percebida como positiva de forma relativamente homogénea.

Como a pesquisa ndo continha a identificagcdo dos participantes e o questionario sobre
o perfil dos participantes era de cunho censitdrio, ndo foi necessaria passar pelo Comité de
Etica, por se enquadrar no Art. 12, Paragrafo Unico, da Resolucdo N2 510/2016, a qual fala que,
“ndo serdo registradas nem avaliadas pelo sistema CEP/CONEP”:

| - Pesquisa de opinido publica com participantes ndo identificados, e

IV. Pesquisa censitaria;

Dessa forma, por ndo envolver riscos éticos relevantes aos participantes, ndo tratar de
informacdes sensiveis, nem de dados pessoais identificaveis, a investigacdo atende aos
critérios de excecao definidos pela referida resolucdo. Ressalta-se que todos os principios
éticos da pesquisa cientifica foram respeitados, garantindo-se a voluntariedade, o anonimato
e a confidencialidade das informacgodes fornecidas pelos participantes.

RESULTADOS

A pesquisa foi realizada com 114 (cento e quatorze) colaboradores que participaram
da capacitacdo através do Jogo Batalha contra IRAS. Logo apds cada evento de
capacitacdo/jogo, os jogadores respondiam uma avaliacdo de reacdo com questGes sobre o
perfil dos colaboradores como: género, cargo na instituicdo, unidade ou setor que trabalha e
turno. E, questdes avaliativas concernente a metodologia, pertinéncia e impacto da
capacitacdo como: conteldo ensinado, assimilacdo de conhecimento, compreensdo do
assunto trabalhado, oportunidade de participacdo em debates, troca de experiéncias entre os
participantes e se a capacitacdo cumpriu com seus objetivos propostos. Além disso, foram
incluidos questionamentos com relagdo ao papel do instrutor/facilitador, pessoa responsavel
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por zelar pelo cumprimento das regras, conferir as respostas se estdo corretas ou erradas e
responsavel por manter o padrao formativo do game.

De forma a conhecer quem sdo os participantes da Capacitacdo com uso do Jogo, a
Figura 1 apresenta a categorizacdo dos participantes quanto ao seu género.

Figura 3 — A categorizacdo dos participantes quanto ao género.

85% 15%

Feminino Masculino

Fonte: Autoria propria

Como pode-se observar na Figura 1, dos 114 empregados que fizeram a capacitacao, a
maioria é constituida por mulheres. Segundo Wermelinger (et al, 2010) quando analisa os
dados do censo brasileiro com relagdo ao trabalho na area da salde é possivel observar o que
ele chamou de “feminizacdo” do setor da saude. Ele explica que a presenca feminina tem se
destacado como majoritaria neste setor econdmico, principalmente a partir dos anos 70,
guando sua participacdo se torna significativamente mais expressiva e crescente. Isso explica
o contingente majoritario de pessoas do sexo feminino no evento.

O Grafico 1, demonstra os cargos dos participantes, desmembrado entre
“enfermagem”, “técnicos de enfermagem” e “outros”, este, para categorizar os demais
profissionais que fizeram a capacitacdo sendo de outras areas.

Grafico 1 — Distribuicao dos participantes quanto ao cargo

Outros
1.8%
Enfermagem Total
44.7%
° 114 Téc. de enfermagem

53.5%

Fonte: Autoria prépria
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A composigao da forga de trabalho em enfermagem no Brasil é caracterizada por uma
acentuada predominancia de técnicos e auxiliares em relacdo aos enfermeiros, uma realidade
gue se estende aos ambientes hospitalares. Isso pode ser percebido pelos dados apresentados
no grafico, que demonstram que, a maioria dos participantes sdo técnicos ou auxiliares de
enfermagem somando 61 profissionais, frente a 51 enfermeiras e 2 de outros cargos.

Esses nimeros podem ser explicados pelos dados do Conselho Federal de Enfermagem
(COFEN) ao demonstrar que, a forca de trabalho da enfermagem no Brasil em 2021 contava
com um total de 2.540.715 profissionais. Desse contingente, 438.886 eram auxiliares de
enfermagem, 1.476.584 eram técnicos de enfermagem e 624.910 eram enfermeiros (COFEN,
2021). Essa distribuicdo indica que, para cada enfermeiro, havia aproximadamente 3,1
técnicos e auxiliares de enfermagem em 2021. Essa proporcdo é uma tendéncia histdrica e
tem se mantido consistente, com dados mais recentes (2023/2024) apontando para mais de
2,7 milhdes de profissionais na categoria.

A predominancia de técnicos e auxiliares de enfermagem nos hospitais é também
corroborada pelas diretrizes do préprio COFEN. A Resolugdo COFEN n2 743/2024, que
estabelece os parametros para o dimensionamento de profissionais de enfermagem, prevé
uma maior proporg¢ao de técnicos e auxiliares na maioria dos setores hospitalares (COFEN,
2024). Por exemplo, para o cuidado minimo e intermediario, a propor¢ao minima sugerida é
de 33% de enfermeiros, sendo os demais (67%) compostos por técnicos e/ou auxiliares de
enfermagem (COFEN, 2024). Mesmo em unidades de terapia intensiva (UTI), onde a
complexidade exige maior presenca de enfermeiros, a atua¢do dos técnicos de enfermagem
¢ fundamental e em grande nimero (COFEN, 2024).

Essa estrutura de pessoal reflete o modelo assistencial brasileiro, que frequentemente
delega grande parte da assisténcia direta ao paciente a técnicos e auxiliares, e também
consideragdes de custo-beneficio para as instituicdes de saude (COFEN, 2021).

Dando continuidade, analisando as assertivas que compunham a avaliacdo de reacdo
da capacitacdo com o uso da metodologia ativa de gamificacdo, foi analisada tanto a
construcdo do curso através do Jogo Batalha contra IRAS, como o papel do
facilitador/instrutor no direcionamento das partidas de jogo. As questdes foram construidas
no modelo escala likert (escala de classificacdo usada para medir atitudes, percepcbes e
opinides), onde o colaborador deve atribuir estrelas com base no seguinte comando: “Atribua,
de acordo com sua avaliacdo, sendo 5 estrelas: Muito Bom; 4 estrelas: Bom; 3 estrelas:
Regular; 2 estrelas: Fraco; e 1 estrela: Muito Fraco a cada um dos aspectos da formacao”.

A seguir, sdo apresentados os resultados de cada caracteristica avaliada sobre o jogo
proposto. A primeira questdo trata da percep¢do dos jogadores participantes da capacitacao
com relagdo ao Conteldo do Curso e é apresentado na Figura 2.
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Figura 2 — avaliacdo do contetdo do curso

0,0%
Fraco

0,0%

Muito
fraco

Fonte: Autoria propria

Conforme os dados apresentados, o contetddo do curso foi considerado “muito bom”,
com atribuicdo de 5 estrelas por mais de 90% dos participantes. De acordo com Freitas (et al,
2016) a estruturacdo do processo educacional esta diretamente ligada a escolha do conteudo
gue oportunize mudancas de pensamentos, acdes e condutas dos participantes. Entdo, um
conteudo bem avaliado, sinaliza que além de rico, o conteudo atendeu as expectativas dos
profissionais.

Fernandes (et al, 2020) fala que, a gamificacdo pode ser uma grande aliada para o
professor, ajudando a identificar se o aluno assimilou o conteudo e a obter dados qualitativos
sobre a aprendizagem. Além de potencializar habilidades como interatividade, colaboracao,
criatividade, tomada de decisdo, pensamento critico e permitir que o conteudo seja oferecido
de uma forma bem didatica. E tudo isso contribui para aquisicdo do conhecimento.

Falando em aquisicdo do conhecimento, ela foi abordada na avaliacdo e os dados estado
na Figura 3.

Figura 3 — Aquisicao do conhecimento

6,1%

1,8%

. 0 - Muito fraco

. 0 - Fraco

2 - Regular

. 7 - Bom

. 105 - Muito bom

Fonte: Autoria prépria

Na avaliacdo do quesito “aquisicdao do conhecimento”, demonstrado na Figura 3, dos
114 respondentes, 105 consideraram “muito bom”, dando 5 estrelas para a capacitacdo com
metodologia de gamificacdo, na qual, o participante é protagonista principal.
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Continuando a analise dos resultados, apresentaremos as questdes e dados no Quadro
1, que traz avaliacbes dos participantes em relacdo a compreensdo dos assuntos,
oportunidade de participacdo em debates, troca de experiéncias, se a capacitacdo cumpriu
com seus objetivos e relacdo do conteddo com o dia a dia de trabalho.

Quadro 1 - Avaliagdo dos participantes com relagao a Capacitagdao com o uso de Jogo

Questodes Muito Muito
fraco Fraco | Regular | Bom bom Frequéncia
Compreensdo dos assuntos 0 0 1,8% 7,1% | 90,1% 100%
Oportunidade de participacdo em
debates 0 0 1,8% | 8,8% | 89,4% 100%
Troca de Experiéncias 3 3 1,8% | 7,1% 90,1% 100%
Capacitagdao cumpriu com seus
objetivos 4 4 1,8% | 7,8% | 90,3% 100%
Relacdo contelddo com o dia a dia
de trabalho 5 5 1,8% | 6,1% 92,1% 100%

Fonte: Autoria propria

As respostas dos 114 participantes na avaliacdo do Jogo nos cinco pontos citados no
Quadro 1, foram semelhantes nas pontuacdes, com pouca variacdo na atribuicdo de 5 estrelas.
Ficaram empatadas, com 102 (muito bom) os itens “compreensdo dos assuntos” e “troca de
experiéncia”. J& a maior pontuacdo (105) foi no quesito: relacdo do conteddo com o dia a dia
de trabalho dos participantes. E a menor avaliacdo de 5 estrelas (89,4%) foi a questdo:
oportunidade de participacdo em debates.

O fato de as respostas terem obtido avaliacbes de “muito bom” (5 estrelas) na casa
dos 90%, pode ser explicado pela fala de Guimaraes (et al, 2023), o qual afirma que os jogos
sao ferramentas poderosas para aprimorar a aprendizagem em varias areas do conhecimento.
Ele chamou isso de fendmeno da gamificacdao, que usa os elementos do jogo, fora do ambiente
do jogo, objetivando motivar os participantes a agirem, de forma conjunta, para solucionar
problemas e com isso, facilita a aprendizagem.

Para Borba da Silva (2021), incorporar elementos de gamificacdo nas atividades
educativas propostas, permite utilizar a realidade e o cenario que é familiar aos profissionais,
contribuindo para, ao interagirem com os desafios apresentados, eles possam relacionar as
novas informagdes com o conhecimento prévio que tém sobre seu cotidiano de trabalho,
dando novos significados a aprendizagem. Isso explicaria por que a ‘relagdo conteddo com o
dia a dia de trabalho’ foi mais bem avaliada, com 92,1% das avaliagdes “muito bom”.

Passaremos a analisar as questGes referentes ao papel do instrutor/facilitador, que
aqui, substitui o que seria o professor em uma sala de aula, sendo responsavel por facilitar a
construcdo do conhecimento por parte dos jogadores.

Quadro 2 — Avaliacdo dos participantes com relagdo ao papel do instrutor/facilitador

Questdes Muito Muito
fraco Fraco | Regular | Bom bom Frequéncia
Didatica do instrutor 0 0 2 7 105 114
Dominio do assunto pelo Instrutor 0 0 2 7 105 114
Disponibilidade do Instrutor para
esclarecimentos 0 0 2 7 105 114

Fonte: Autoria propria
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Observando os dados apresentados no Quadro 2, é possivel identificar que as trés
questoes foram bem avaliadas pelos participantes, atingindo uma média de 92,1% como
“muito bom”, e média de 6,1% “bom” e apenas 1,8% avaliando como “regular”. Os demais
atributos: “fraco” e “muito fraco” nao recebeu nenhuma estrela, o que aconteceu em todos
os quesitos da avaliagao.

De acordo com Silva, Sales e Castro (2019) a gamificacdo pode ser entendida como um
exemplo de metodologia ativa de ensino e nesse modelo de aprendizagem o professor faz o
papel de mediador, orientador, supervisor e facilitador do processo de aprendizagem.

Essa metodologia estd alinhada a proposta da Educacdo Permanente, em que,
segundo Almeida (et al, 2016), o professor assume o papel de facilitador da aprendizagem,
permitindo a construcdo de conhecimentos significativos para a pratica didria dos
profissionais de saude.

Ainda sobre esse tema, Rodrigues e Neto (2022) falam que o professor deve atuar
como facilitador, criando um ambiente interativo e harmonioso que permita ao aluno ser o
protagonista de seu préprio aprendizado.

Esse protagonismo do aprendiz na construcdo do seu préprio conhecimento condiz
com as exigéncias do mercado de trabalho, que, conforme Silva e Kampff (2020) exige
profissional que se destaca pelo senso critico e com competéncia para aplicar conhecimentos
em contextos diversos.

Em linhas gerais, as analises apresentadas sobre a avaliacdo do software permitem
concluir que o jogo proposto apresenta potencialidades e aceitacdao por parte dos
participantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, pode-se perceber que a utilizagdo da gamificacdo como metodologia
ativa no contexto da educacdo permanente em saude, tem mostrado ser uma estratégia
inovadora e eficaz para engajar os profissionais e melhorar a retencdo de conhecimentos e
habilidades préticas.

Durante a elaboracdo do jogo Batalha contra IRAS, algumas dificuldades se fizeram
presentes, especialmente no que se refere a adaptacao de conteudos técnicos e normativos
para uma linguagem acessivel, ludica e pedagdgica. Também houve desafios relacionados a
elaboracao de mecanicas que fossem, ao mesmo tempo, envolventes e capazes de promover
aprendizagem significativa, sem perder a fidelidade as diretrizes da prevencao e controle de
IRAS. A limitagcdo de recursos para a producado grafica e material do jogo também impos
barreiras a sua replicabilidade em maior escala.

Apesar dessas limitacdes, o trabalho apresentou importantes potencialidades,
destacando-se a capacidade do jogo de promover o engajamento dos profissionais, facilitar a
troca de experiéncias e estimular o raciocinio critico em situacdes praticas. Além disso, a
proposta demonstrou viabilidade para ser aplicada em diferentes contextos formativos da
saude, podendo ser adaptada a outras tematicas. A perspectiva de digitalizacdao futura do jogo
amplia ainda mais seu potencial, permitindo maior alcance, personalizacdo e atualizacdo
colaborativa do conteldo pelos prdprios usuarios, consolidando-se como uma ferramenta
inovadora e sustentdvel para a Educacdo Permanente em Salde.

Esse fato pode ser corroborado por meio da analise dos dados da avaliacdo do jogo
Batalha contra IRAS realizada pelos participantes no presente trabalho. As questdes avaliadas
como: conteudo, aquisicdo de conhecimento, compreensido dos assuntos, oportunidade de
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participacdo em debates, troca de experiéncias, capacitacao e relacdo do conteldo com o dia
adia detrabalho, receberam de 4 a 5 estrelas, ou seja, foram avaliadas como “Bom” ou “Muito
bom”. Tais dados reforcam o valor formativo da gamificacdo na promocado de aprendizagens
contextualizadas e aplicdveis ao cotidiano dos servicos de saude.

Percebe-se também que ao transformar o aprendizado em uma experiéncia interativa
e envolvente, a gamificacdo contribui para a formacao de profissionais mais preparados e
motivados, capazes de responder aos desafios do SUS com maior competéncia e colaboracgao.

Entretanto, é necessdrio reconhecer algumas limitacdes desta pesquisa. Em primeiro
lugar, o numero de participantes foi restrito, o que pode limitar a generalizacdo dos
resultados. Além disso, a avaliacdo baseou-se majoritariamente em percepc¢des subjetivas dos
participantes, sem a utilizacdo de instrumentos quantitativos validados para afericdo do
impacto na aquisicdo de competéncias técnicas ou mudangas comportamentais a médio e
longo prazo. Tais aspectos indicam a necessidade de investiga¢des futuras com delineamentos
metodoldgicos mais robustos, incluindo grupos controle, andlise de indicadores de
desempenho profissional e acompanhamento longitudinal.

Outro ponto a ser considerado é a natureza totalmente analégica do jogo utilizado, o
que pode representar uma limitagdo em termos de escalabilidade e acessibilidade,
especialmente em contextos que demandam flexibilidade de tempo e espaco para a
capacitacdo de equipes multiprofissionais. Neste sentido, uma perspectiva promissora para
trabalhos futuros consiste na digitalizacdo do Batalha contra IRAS, incorporando
funcionalidades que permitam a customizacdo e atualizacdo continua das cartas pelos
proprios usuarios por meio de uma plataforma online. Essa iniciativa poderia ampliar o alcance
da ferramenta, fomentar a producado colaborativa de conteudos e integrar tecnologias digitais
ao processo educativo de forma mais sistematica.

Portanto, a combinacdo entre Educagao Permanente e metodologias ativas, como a
gamificacdo, representa um avanco relevante para a formacao continuada dos profissionais
de saude. Apesar das limitacdes identificadas, os resultados obtidos indicam que a
gamificacdo tem potencial para se consolidar como uma estratégia pedagdgica eficaz,
especialmente quando articulada a abordagens digitais, interativas e centradas na pratica
profissional. Essa integracdo é essencial para o fortalecimento do SUS e para a construcdo de
um sistema de saude mais eficiente, inovador e responsivo as demandas contemporaneas.
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