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Introducdo: A educacao na area da saude é algo dinamico e desafiador
para os educadores que trabalham com a qualificacao continuada dos
profissionais. Pensando a educacao no contexto de um hospital-
universitario, onde a rotina de trabalho de profissionais é intensa, variada
e com uma pluralidade de formacdes, a necessidade de utilizacao de
recursos tecnoldgicos para o desenvolvimento de acdes educativas
aumenta, sendo importante a revisao sistemdtica de estratégias que
instiguem o engajamento do publico ao qual se destina. Objetivo: Relatar
os resultados de um curso EAD com metodologia de gamificagao.
Metodologia: Andlise qualitativa dos resultados das avaliacbes de
satisfacdo do curso. Resultados: E indispensavel repensar metodologias e
formas para atrair a participacdo de todos os colaboradores,
principalmente quando falamos de educacao de adultos e de temas que
devem ser revisados constantemente. A busca por essas inovacoes
culminou no desenvolvimento e aplicacao de um game para a capacitacao
dos colaboradores do hospital, frente a um tema cuja necessidade é de
revisdao anual: incéndio e outras emergéncias. Analisando os relatos
individuais dos profissionais que realizaram o curso a distancia e
responderam de forma voluntaria a avaliacdo de satisfacdo percebemos
de forma explicita a aprovacdo do uso dessa metodologia, que
proporcionou uma maior interatividade com o contelido. Nessa anélise foi
possivel identificar que a utilizacdo de uma metodologia gamificada
trouxe maior motivacao por parte dos participantes, pois muitos relatam
gue no curso eles encontraram uma visao mais realista para os problemas
gue encontram em seu dia-a-dia, além da possibilidade de experienciar
estas situacdes sem os riscos que a realidade impde. No periodo de abril
de 2020 a agosto de 2021, 7979 colaboradores realizaram o curso, destes
5.115 responderam a pesquisa. Das respostas obtidas 94% consideraram
0 curso como “bom ou 6timo”. Conclusao: Este resultado demonstra que,
embora essa ainda seja uma pratica inovadora para a educacao no
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hospital, a utilizacao de metodologias gamificadas devem ser mais
exploradas, uma vez que possibilita uma experiéncia diferenciada a qual
proporciona uma ressignificacdo ao processo de aprendizagem do
educando.
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