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INTRODUCAO: Gamificagdo ou gamification consiste na estratégia educacional que utiliza elementos de
jogos fora do contexto do mesmo, com a finalidade de promover a interacdo, o engajamento e o
favorecimento da aprendizagem quanto as praticas de qualidade e seguranca no contexto organizacional,
com a adocao da modalidade de Olimpiada. OBJETIVO: Descrever a experiéncia do grupo gestor do
evento na elaboragdo de estratégia gamification para sensibilizacdo sobre a tematica de qualidade e
seguranca. METODO: Trata-se de relato de experiéncia, realizado pelo grupo gestor do evento em um
hospital universitario publico de alta complexidade, localizado no norte do Parana. RESULTADOS: Nos
dias 11 a 19 de abril/2018, o evento “Olimpiadas HU: Qualidade e Seguranca em Foco” foi realizado em
comemoracdo a Implantacdo da Politica Nacional de Seguranca do Paciente, aproximadamente, 150
inscritos, dentre eles servidores das diversas areas de atuagdo, vinculados as diretorias (Superintendente,
Clinica, Enfermagem e Administrativa) e discentes/residentes. Foram distribuidos em cincos times,
aleatoriamente, alusivos as cores dos arcos das Olimpiadas (vermelho, preto, amarelo, verde e azul). Para
disseminacdo do conhecimento sobre a tematica com elementos de jogos no contexto organizacional
foram realizados nove desafios pelos times: criagdo do nome e logotipo do time; convite aos ouvintes para
a palestra magna; atividades ludicas (lavagem de maos, EPI's, NR-32, jogo das lixeiras, brigada de
incéndio); convite & servidor aposentado para explanacéo das experiéncias sobre o tema; identificacéo e
elaboracdo de estratégias de minimizacdo de riscos nas trés areas (assistencial, ambiental e
administrativa; sensibilizacdo para a doagdo de sangue/medula éssea; arrecadacdo de notas fiscais em
prol da construcdo da Casa de Apoio; arrecadacdo de alimentos e Show de Talentos com menc¢éo a
gualidade e seguranca. Concomitante as atividades a comisséo julgadora composta por servidores se
reuniam para avaliagdo dos desafios e contabilizacdo de pontos, divulgados no placar afixado no hall de
entrada do hospital. O time vencedor foi premiado com voucher refeicdo para os membros, certificado e
concessdo de medalhas a todos os participantes (ouro, prata e bronze). CONCLUSAO: A estratégia
gamification contribui para promoc¢éo da interagéo entre os trabalhadores e engajamento dos mesmos as
boas praticas de qualidade e seguranca no ambito institucional para fortalecimento da cultura de
seguranga.



