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Metodologia Ativa como Base do Processo Ensino/
Aprendizagem: Um Relato de Experiéncia

Active Methodology as a Basis of the Teaching/Leraning
Process: A Report Experience

Carina Aleixo Oliveira Sampaio’, Jaqueline Amaral de Almeida Dourado', Patricia

Bezerra Sena?, Thais Mirelle de Jesus Sousa'
Servigo de Enfermaria e Servico de Psicologia do Hospital Santa Izabel;
Salvador, Bahia, Brasil

Esse estudo relata a experiéncia vivenciada pelo setor de Desenvolvimento de Pessoas,
de um hospital de grande porte em Salvador-BA, Brasil, na utilizacio de metodologia
ativa para construciio e execuciio de treinamento através da gameficacio. Foram
elaborados dez jogos didaticos e organizados em um circuito com objetivo de divulgar
as tematicas relacionadas as praticas exigidas por um programa de certificacio
internacional para a equipe multiprofissional do hospital. O treinamento ocorreu em
um periodo de 9 meses com a participacio de 2.250 colaboradores, demonstrando
uma boa participacio e receptividade das diversas categorias profissionais. Foi
percebida a aprendizagem durante a execucio dos jogos através dos mediadores que
verificavam a assertividade e corrigiam as inconsisténcias nas questées abordadas.
Esse formato de treinamento foi uma estratégia importante para auxiliar no alcance
dos objetivos institucionais e para fortalecer a relevancia e a visibilidade do setor de
treinamentosdentro da Instituicao.
Palavras-chave: Acreditagao

Gameficacdo; Metodologia Ativa.

Hospitalar; Aprendizagem; Capacitacgio;

This study presents the experience of the People Development Sector in a hospital
in Salvador-BA, Brazil, in the use of the dynamic methodology for construction
and execution of training through gamification. Ten educational games were
elaborated and organized in a circuit to disseminate the themes related to the required
practices by an international certification program for the multi-professional team
of the hospital. The training happened for 9 months with the participation of 2,250
employees, demonstrating good participation and receptivity of several professional
categories. It was perceived the learning during the execution of the games through
the mediators who verified the assertiveness and corrected the inconsistencies about
the questions approached. This training format was an important strategy to help
achieve the institutional objectives and strengthen the relevance and visibility of the
training sector in the Institution.

Keywords: Hospital Accreditation; Learning; Training; Gamification, Dynamic
Methodology.

Introducio

Aprender significa adquirir conhecimento e/ou habilidades a partir de uma
experiéncia associada ao potencial de causar mudanca no comportamento
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do individuo, sendo essa vivéncia um estimulo
para alterar a disposi¢do, a capacidade e, em
alguns casos, o desempenho da pessoa.! E
algo intrinseco ao ser humano ja que, desde o
nascimento e por toda a sua vida, o individuo
demonstra alteragdes em seu comportamento ao
ser estimulado de diferentes formas ao interagir
com 0 meio em que vive.

O processo de ensino-aprendizagem ¢
amplamente explanado, relacionado ao ensino
basico e na educacao superior, com foco no papel
do professor como mediador desse processo.
Entretanto, esse tema tem conquistado espaco
na area corporativa, ja que as empresas tém cada
vez mais incorporado a pratica de treinamentos,
visando ao desenvolvimento técnico e
comportamental para auxiliar no alcance de
objetivos institucionais, tornando os individuos
mais engajados, produtivos e eficientes no
desenvolver das atividades laborativas, além
de proporcionar um ambiente de trabalho mais
seguro. Para que o treinamento seja efetivo, €
necessario um diagnostico preciso da situacao
alinhado ao objetivo da atividade; programar o
treinamento, determinando quem ira realiza-lo,
o local, qual estratégia sera adotada, quando sera
realizado e como; implementar o treinamento; e
avaliar os resultados.?

O construtivismo nasce da teoria de Piaget
que traz a aprendizagem como a construcao
do conhecimento, gerada pela interagdao social
e com o meio, sendo imprescindivel que essa
experiéncia afete o individuo, permitindo o
desenvolvimento da sua cogni¢do e adaptacao
a este meio.! Ou seja, o individuo tem um
papel central e ativo para o seu conhecimento
construido a partir dessas interagdes.

A atual conjuntura de intensa evolucao
tecnologica que facilita o acesso as informagdes
e da oportunidades a outras formas de
aprender suscita a necessidade de repensar o
ensino-aprendizagem dentro do pensamento
construtivista. Nesse contexto, as metodologias
ativas vém se destacando como importante
estratégia para favorecer melhor vivéncia e
implica nesse novo conhecimento. Uma das

estratégias de método ativo de aprendizagem
¢ a gameficagdo, a qual envolve os individuos
na constru¢cdo desse conhecimento através dos
jogos e os incentivam a aplica-los no dia a dia,
atribuindo significado a essa pratica.’

A Teoria da Ativagdo* retrata que o
comportamento ¢ dirigido por um desejo de atingir
objetivos, sendo a emocgao e motivagdo os degraus
para nivelar essa ativacao. A analogia dessa teoria
com metodologia ativa utilizando-se de games em
treinamentos € colocar um objetivo a ser alcangado
(dar emocgao) e direcionar os individuos através
de suas experiéncias (dar motivagdo), ativando
assim o condicionamento do comportamento que
se espera diante de uma situagao.

Na area da satde existe uma preocupacao
maior relacionada a pratica de treinamentos,
pois falhas nas atividades desenvolvidas podem
acarretar em danos ou até causar o 6bito de um
paciente. Pensando na seguranca do paciente, os
processos de acreditacao tém exercido um papel
importante por atribuir um reconhecimento
as instituicoes de satde que valorizam e
buscam melhorias na qualidade e seguranca
assistencial. O ECRI Institute traz como uma das
dez preocupagdes com seguranca do paciente
em 2019, o treinamento e o aperfeigoamento
das competéncias profissionais,” refor¢cando
a importancia da aprendizagem na darea da
saude com destaque para o papel da educagdo
permanente nas instituigoes de saude.

Considerando todo esse contexto, foi
construido pela area de Desenvolvimento de
Pessoas o projeto “Circuito de Jogos das Praticas
Obrigatérias”, com o objetivo de atender a
necessidade de divulgacao das praticas exigidas
por um programa de certificacdo internacional
para a equipe multiprofissional do hospital. Por
tratar-se de um conhecimento novo, essencial
para o éxito do processo de certificagdo, foi
escolhida a metodologia de gameficagdo, para
que o processo de aprendizagem se tornasse
mais acessivel e interativo para as diferentes
categorias profissionais.

Este artigo visa relatar a experiéncia da
aplicagdo dessa metodologia ativa em uma
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Instituicdo Hospitalar Filantropica de grande
porte em Salvador-BA, Brasil, que se encontra
no processo de educacdo para certificacdo
internacional.

Metodologia

O projeto “Circuito de Jogos™” das praticas
obrigatorias ocorreu em um Hospital Filantropico
de grande porte na cidade de Salvador, Bahia,
Brasil, onde houve as capacitagdes dos
colaboradores da Institui¢ao. As atividades foram
realizadas primeiramente com os gestores de
todos os setores da Instituicdo, que se mostraram
participativos e receptivos ao formato do circuito,
a fim de incentiva-los quanto a participagao dos
seus colaboradores nas atividades propostas. Os
encontros aconteceram de julho de 2018 a abril
de 2019, com carga horaria média de quatro
horas de duragao cada.

Para explanar o conteudo, foram elaborados
dez jogos didaticos de facil execucao e
entendimento, em parceria com os setores da
qualidade, manutencdo e costura. Os jogos
abordavam uma visao geral das praticas exigidas
com os seguintes temas: eventos adversos,
identificagdo do paciente, prevencao de queda,
prevencdao de lesdo por pressao, estratégias
para comunicagdo segura, manuseio de
bomba de infusdo, cirurgia segura e seguranca
medicamentosa. Foram incorporados ao projeto
outros dois jogos que ja eram utilizados pelo
Servico de Controle de Infeccdo Hospitalar
(SCIH), com adaptacdo do conteudo voltado a
acreditacao para trabalhar higiene das maos e os
protocolos de controle de infecgao.

Os doze jogos foram organizados em estacoes,
formando quatro tipos de circuitos, visando
agrupar as categorias profissionais que tinham
praticas em comum (Tabela 1).

Para  proporcionar uma  experiéncia
multiprofissional ~de  aprendizagem  aos
colaboradores, os encontros foram planejados de
maneira que o circuito um e dois acontecessem
simultaneamente, bem como o circuito trés
e quatro. Em cada encontro o espago era

Tabela 1. Categorizagdo dos circuitos
de treinamento e categorias profissionais
correlacionadas.

Circuito  Categorias Profissionais

Circuito 1 Colaboradores das areas de servigo
de apoio

Circuito 2 Colaboradores da area de suprimen-
tos

Circuito 3 Colaboradores da area assistencial,
exceto enfermagem

Circuito 4 Colaboradores da enfermagem

Fonte: Dourado et al., 2019.

organizado em estagdes, em que os integrantes
eram distribuidos de forma ordenada, circulavam
por elas até contemplar todos os jogos destinados
a sua categoria. Para controle e evidéncia de
participagdo de cada colaborador foi customizado
um crachd com a descricdo de cada jogo,
identificando qual circuito ele realizaria.

Na execugdo do circuito, participaram como
mediadores a equipe da rea de Desenvolvimento
de Pessoas com o apoio, em alguns encontros, da
enfermeira do setor da qualidade e estagidrios do
SCIH. Foi realizado um treinamento prévio com
os facilitadores para que eles conhecessem os
jogos e dominassem os contetidos abordados.

Descricao dos Jogos

Os jogos eram desenvolvidos levando-se em
consideragdao o conteudo abordado, descricao,
objetivo e resultados esperados (Tabela 2).

Resultados

Durante o periodo em que aconteceram o0s
treinamentos foram realizados 50 encontros,
sendo capacitados 2.250 colaboradores da
equipe multiprofissional. Destes, 46,2% eram da
equipe operacional, 52% faziam parte da equipe
assistencial e 1,8% de gestores.

A atividade foi bem avaliada como estratégia
de treinamento pelos colaboradores. A
mensuracao foi realizada através de avaliacdo de

www.rchsi.org.br



Rev. Cient. HSI 2019;3(3)

Metodologia Ativa: Ensino/Aprendizagem

127

Tabela 2. Sintese dos jogos.

Relacio de Jogos

Conteudo

Descricao

Objetivo/Resultado Esperado

Quebra-Cabega
(conhecendo as préticas)

Jogo da Velha
(relatando
eventos adversos)

Jogo da Memoria
(identificagdo do
paciente)

Caga a Abreviacoes
Perigosas

Desvendando a
Cirurgia Segura

Tabuleiro da
Cadeia
Medicamentosa

Visdo geral sobre
as praticas obrigatorias

Definigdes e
terminologias
relacionadas a eventos
adversos

Politica institucional
de identificacao do
paciente

Abreviagdes perigosas
relacionadas ao uso de
medicamentos

Protocolo de cirurgia
segura

Medicamentos de alta
vigilancia, controlados
e antimicrobianos

O facilitador explica

quais sdo as praticas
obrigatorias, as areas

de seguranca e depois

retira pegas para que

os jogadores completem

0 quebra-cabega.

Os participantes respondem
a perguntas sobre
notificacdo de eventos;

apos acertarem, t€ém o
direito de posicionar um
dos simbolos (X ou O)
escolhidos na posicao
selecionada, com o objetivo
de completar a sequéncia de
trés simbolos iguais.

O mediador explica os
pares de pegas com
desenhos e frases
relacionadas a politica

de identificacdo do paciente,
que se complementam, em
seguida as viram embaralhadas
sobre a mesa; os jogadores
devem identificar todos os
pares correspondentes.

Os jogadores deveriam
encontrar quatorze
abreviacdes consideradas
perigosas relacionadas ao
uso de medicamentos no
meio de vdrias letras
arranjadas de maneira
aleatoria.

Foram confeccionadas cartas
com medidas da cirurgia
segura, em que o participante
deveria fazer mimica ou
desenhar para os demais
integrantes do grupo
adivinharem qual pratica
ele estava representando.

Os participantes deveriam
percorrer todo o tabuleiro,

a medida que respondiam as
perguntas com temas
relacionados a cor da casa
que correspondia a classe
de medicamentos controlados,

Conbhecer as praticas obrigatdrias e
associa-las a area de seguranca
correspondente

Difundir a cultura de notificagao de
eventos e os conceitos relacionados
ao tema

Reforcar a  importancia da
identificag@o segura do paciente em
ambiente hospitalar

Conscientizar quanto aos riscos que
o uso de abreviagdes perigosas traz
para a seguranca do paciente

Fortalecer as medidas para redugdo
da ocorréncia de incidentes e
eventos relacionados a cirurgia

Difundir o conhecimento sobre
medicamentos de alta vigilancia,
controlados e antimicrobianos e as
boas préticas institucionais
relacionadas a cadeia
medicamentosa

de alta vigilancia e antimicrobianos.
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(continuacao da Tabela 2).

Relagdo de Jogos Conteudo Descriciao Objetivo/Resultado Esperado
Dominando a Bomba Manuseio da bomba de  Os participantes deveriam Aprimorar o dominio sobre o
de Infusdo infusdo de medicamentos encaixar as pegas manuseio da bomba de infusdo

correspondentes compostas
por frases e figuras
relacionadas a0 manuseio
da bomba de infusdo de
medicamentos.

Prevenindo Queda
com o Jogo dos
7 Erros

de queda

Medidas para prevengdo Os participantes deveriam
encontrar na segunda
imagem sete barreiras

Ressaltar o papel da equipe
multiprofissional na prevencao de
queda do paciente

que deixaram de ser
acionadas (e estavam
presentes na primeira
imagem mostrada),
colocando o paciente em
risco de queda.

Batata Quente

(prevenindo lesdo) de lesdo por pressao

Medidas para prevengdo Os participantes passavam
de mdo em médo uma
batata de pano; a mediadora

Ressaltar o papel da equipe
assistencial na prevencao de lesdo
por pressao

sem visualizar dava o
comando de parar e quem
estivesse com a batata na mao
respondia uma questio sobre
o tema. Em caso de erro era
colocada, na regido sacra do
paciente, uma figura com o
desenho de uma lesdao

estagio 1, a lesdo vai
aumentando de estagio

até suspeita de dano profundo;
se os participantes acertassem
a questao, a lesdo reduzia

de estagio.

Desvendando
Informagdes
com Caga ao Tesouro

Comunicacao eficaz

na transi¢do do
cuidado, método SBAR
(Situagao, Breve
Histoérico, Avaliagao

¢ Recomendagio)

Os participantes deveriam
localizar quatro segredos
que traziam como
pecas-textos relacionados
as quatro etapas do
SBAR, ap6s responderem

Fortalecer com a equipe os
conceitos e a importancia da
utilizagdo do método SBAR na
comunicagdo eficaz nas transi¢des
do cuidado

perguntas e desvendarem
enigmas sobre o tema.

Fonte: Dourado et al., 2019.

reagdo ilustrativa por 61,4% dos participantes.
Destas, 83% foram o6timo, 13,8% bom, 2,4%
regular e 0,7% ruim. As avaliagdes “regular e
ruim” aconteceram em sua maioria nos encontros,
em que o quantitativo de participantes excedeu a
capacidade do espago fisico disponivel, gerando

desconforto entre eles, o que pode ter contribuido
para avaliagdes negativas.

Para minimizar o risco de proporcionar
uma experiéncia desfavoravel, foi estabelecido
um nimero maximo de participantes por dia,
respeitando a capacidade fisica e maior rigor no
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controle das inscrigdes para o evento, permitindo
assim uma distribui¢do equitativa nas estagoes
de forma a nao comprometer o aprendizado.

A avaliagdo de aprendizagem foi observada
durante a aplicagdo dos jogos, através da
verificacdo dos mediadores na assertividade das
questdes abordadas em cada circuito. Na presenca
de respostas inconsistentes os mediadores
realizavam corre¢ao. Essa avaliacao baseou-se na
teoria do condicionamento operante de Burrhus
Frederic Skinner, que define o comportamento
humano como resultado da interacdo com o meio
— 0 Behaviorismo.! Essa avaliagdo foi escolhida
para refor¢ar o comportamento dos participantes,
posto que € possivel trabalhar com a ideia de
estimulos, respostas e refor¢os.®

Conclusao

Os diferentes niveis de escolaridade, faixa
etaria e disparidade de conhecimento relacionados
aos temas eram aspectos desafiadores para o éxito
da atividade, mas a utilizagdo de jogos de facil
entendimento, conduzidos por facilitadores que
dominavam os assuntos foram essenciais para
possibilitar um melhor aproveitamento pelos
diferentes individuos. A presenca dos gestores na
primeira turma do circuito de jogos das praticas
obrigatorias mostrou-se como estratégia importante
para fomentar a participacao de seus liderados.

A experiéncia da utilizagdo da metodologia
ativa mostrou-se positiva, com boa aceitagdo e
participagdo dos colaboradores, ocasionando
uma mudanga na forma de pensar e elaborar

treinamentos. Além disso, centralizar o
colaborador na atividade como sujeito ativo
do processo de aprendizagem incentivou na
compreensdo do seu papel diante dos temas
abordados.

Optar pela estratégia da gameficagao foi
um passo importante para o fortalecimento e
visibilidade da é4rea de Desenvolvimento de
Pessoas dentro da Institui¢do, por mostrar uma
possibilidade mais atrativa € menos cartesiana
na difusdo do conhecimento necessario, de
forma ludica e construtivista, sem comprometer
o cumprimento das demandas institucionais.
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