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Resumo:

Introducdo: Atualmente, a indUstria 4.0, caracterizada pela insercdo de tecnologias de informacdo e comunicacao
(TICs) e ambientes digitais nos diversos contextos da sociedade, tem mudado a forma como a formacao profissional e
as relacdes de trabalho acontecem. Dentre as diversas ferramentas digitais que podem ser utilizadas no ensino, a
gamificacao, caracterizada pelo uso de elementos de jogos para atender as necessidades e motivacdes humanas,
demonstra potencial para a formacdo de profissionais da salde, levando a aprendizagem significativa. Objetivos:
Relatar o desenvolvimento de estratégia inovadora para o ensino em servico na salde. Método: Trata-se de um estudo
descritivo do tipo relato de experiéncia. Resultados/Discussao: Durante a disciplina de pds-graduacdo stricto sensu,
Inovacao no Processo Educativo na Era Digital ofertada de setembro a novembro de 2023, foi solicitado aos
estudantes, que propusessem dentro do método da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) uma estratégia
inovadora em educacao para o ensino, gestdo ou assisténcia. Como estratégia inovadora o grupo optou pelo uso da
gamificacdo aplicado a histéria de Aline (personagem ficticio), desenvolvido dentro do modelo de forms da Google. No
modelo de game, a partir de uma situacao inicial os alunos sao instigados a escolherem um caminho para Aline como
se estivessem vivenciando a histéria da personagem e para cada escolha hd um desfecho, onde em todos, hd uma
situacdo de violéncia final. O objetivo é explorar as decisées de Aline de forma a gerar empatia entre os participantes
do game. A aula foi aplicada no Ultimo dia da disciplina e contou com abordagem expositiva dialogada com o uso de
slides desenvolvidos na plataforma Canva e aplicacdo do game ao final para reflexao e avaliagdo pelos discentes e
docentes. Consideracdes finais: A gamificacdo como estratégia inovadora exigiu que os alunos se apropriassem de
conhecimentos para além da formacdo especifica, ou seja, conceitos e habilidades das &reas de informatica,
andragogia e metodologias ativas de ensino. Dessa forma foi possivel consolidar as teméaticas desenvolvidas durante a
disciplina em aulas expositivas e nos ambientes virtuais de aprendizagem.



