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HIGHLIGHTS
1. Notamos fragilidade no conhecimento da temática entre os trabalhadores.
2. Nossa estratégia inspirou engajamento e motivação no ensino-aprendizagem.
3. Descobrimos o potencial do lúdico na educação permanente em saúde.
4. Ressaltamos a importância do profissional enfermeiro como educador.

ABSTRACT
Objective: to systematize the teaching-service partnership experience in the creation and 
application of a virtual game on organ and tissue donation as a proposal for permanent 
education in health. Method: systematization of an experience, conducted through 
documentary analysis, involving the process to create and apply an educational gamification 
practice by Nursing students, professors and professionals who developed the strategy and 
applied it at a university hospital in southern Brazil in September 2020. Results: given the 
health context imposed by COVID-19, the virtual game consisting of 20 questions about 
the organ and tissue donation process for transplants, as a strategy for ongoing health 
education, inspired engagement and motivation among the professionals, who showed 
limited knowledge about the theme and evaluated the strategy as positive. Conclusion: 
a potential path to be replicated in different contexts and scenarios was made evident, 
stimulating and encouraging the care and education processes.

DESCRIPTORS: Games and Toys; Educational Technology; Nursing Education; Health 
Personnel; Tissue Donation.
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INTRODUÇÃO

O Brasil comporta o maior sistema público de transplantes no mundo, apesar de 
ainda existirem barreiras logísticas e operacionais a serem transpostas pelos programas de 
doação e captação1. Em 2019, a taxa de doadores efetivos no país foi de 18,1 por milhão 
da população, entretanto, houve queda de 12,7% em comparação ao ano de 2020, como 
consequência do contexto da pandemia da covid-192.

Atrelado a isso, aspectos éticos e desconfiança do processo, incompreensão do 
sistema, recusa familiar e falta de consciência social permanecem como obstáculos para a 
doação, contribuindo para o desequilíbrio entre a oferta e a demanda de órgãos e tecidos1,3. 
Nesse sentido, uma resposta complexa e heterogênea é requerida para amenizar essa 
desigualdade, englobando o aumento de doadores, a sensibilização social e a educação 
de profissionais3.

A educação permanente em saúde (EPS) surge como uma estratégia político-
pedagógica capaz de modificar o status quo dessa problemática, estimulando o processo 
de ensino-aprendizagem pelas necessidades emanadas do cotidiano laboral4. Assim, 
contribui para o desenvolvimento pessoal, social e cultural a partir da (re)significação do 
processo de trabalho, visando à melhoria do acesso, da qualidade e da humanização do 
cuidado4.

Dentre as estratégias utilizadas para o desenvolvimento da EPS, as tecnologias 
educacionais (TE) são ferramentas potenciais a serem empregadas no processo educativo5. 
As TE se apresentam como facilitadoras das ações de cuidado e de educação na saúde6, 
sobretudo quando há integração de atividades interativas com tecnologias adequadas 
para esse fim, de modo a oportunizar a aprendizagem interativa5.

Diversas são as TE para a promoção do ensino e vários aplicativos têm sido utilizados 
para aumentar o envolvimento e engajamento nos momentos educacionais5. O lúdico 
(gamification) vem sendo empregado cada vez mais com usuários e profissionais de saúde, 
proporcionando o aprimoramento e a transformação de saberes e práticas7, os quais podem 
ser favorecidos pela tecnologia, estimulando a motivação e a participação dos jogadores8.

Apesar da ampla gama de recursos de aprendizagem baseadas em TE, ainda se 
nota a necessidade de pesquisas que abordem o uso dessas ferramentas com o intuito de 
melhorar e qualificar modelos educativos9. Assim, esforços colaborativos e contínuos são 
necessários para identificar ou criar TE apropriadas para a promoção de um processo de 
educação eficiente, o qual pode ser apoiado e facilitado por ferramentas oportunas5.

Frente ao exposto, evidencia-se que o uso do lúdico enquanto TE emerge como uma 
estratégia potencial para o diálogo sobre doação de órgãos e tecidos com profissionais 
da saúde, visando à transformação do cenário atual. Portanto, objetivou-se sistematizar a 
experiência da parceria ensino-serviço na elaboração e aplicação de um jogo virtual sobre 
doação de órgãos e tecidos enquanto proposta de educação permanente em saúde.

MÉTODO

Tratou-se de uma pesquisa de sistematização da experiência (SE), ancorada em uma 
abordagem participativa e apoiada em uma vertente construtivista, cujo foco consistiu na 
interpretação crítica de uma experiência que, ordenada, registrada e reconstruída, permitiu 
o descobrimento lógico do processo vivido pelos atores, possibilitando a compreensão 
dos fatores intervenientes e suas relações para que a experiência acontecesse do modo 
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que aconteceu10.

A SE tem sido um desafio político-pedagógico pautado na relação dialógica e 
na busca da interpretação dos processos experienciados10. Sistematizar vivências é um 
exercício rigoroso que oportuniza a reflexão e implica na identificação, na classificação e 
no reordenamento dos fatos, tendo a vivência como objeto de estudo e a interpretação 
crítico-teórica como arcabouço metodológico, de modo a possibilitar a formulação de 
lições e a produção de conhecimentos10.

A atividade foco desta sistematização foi realizada em um hospital vinculado à uma 
universidade pública estadual, localizada no Sul do Brasil, durante a semana de ações da 
campanha Setembro Verde, de 2020. A iniciativa partiu do Programa de Educação Tutorial 
(PET) do curso de enfermagem e da Comissão Intra-Hospitalar de Doação de Órgãos e 
Tecidos para Transplantes (CIHDOTT), ambos vinculados à instituição de ensino.

Participaram da elaboração e aplicação do jogo 12 graduandos em enfermagem, uma 
professora (tutora do PET) e três enfermeiros da CIHDOTT. A estratégia foi desenvolvida 
ao longo de três dias com profissionais de saúde do hospital presentes no momento 
da aplicação e que aceitaram participar do jogo. Após a atividade, os jogadores foram 
convidados a responder anonimamente um formulário de feedback da participação.

A fim de orientar este estudo, foram seguidos os cinco tempos da SE: O ponto de 
partida; As perguntas iniciais; A recuperação do processo vivido; A reflexão de fundo; e 
Os pontos de chegada (Figura 1)10. Para tanto, foi utilizada a análise documental (AD), que 
permitiu a busca por informações em documentos que abordassem o registro da atividade, 
proporcionando compreensão detalhada e aprofundada dos fatos em investigação11.

Figura 1 - Percurso metodológico dos cinco tempos seguidos nesta sistematização de experiência. Maringá, 
PR, Brasil, 2022

O ponto de partida

• Teve por fundamento o pressuposto da participação e do registro da experiência. Entende-se que a 
sistematização de uma experiência só pode ser realizada por quem tenha, de fato, feito parte dela e, para 
mais, é imprescindível que a participação tenha sido registrada por uma infinitude de maneiras pelas quais 
seja possível a extração das informações necessárias.

As perguntas iniciais

• Iniciou-se a sistematização propriamente dita, levando em conta três recomendações: para que queríamos 
sistematizar (objetivo), que experiências queríamos sistematizar (objeto) e quais aspectos centrais nos 
interessava sistematizar (eixo)? Assim, definiu-se o sentido da sistematização, delimitou-se a experiência e 
ancorou-se no fio condutor da vivência.

A recuperação do processo vivido
• Ocorreu o aprofundamento na sistematização, enfatizando os aspectos descritivos da experiência a partir 

da reconstrução da história e da ordenação e da classificação das informações. Foi trazida uma visão global 
da experiência de maneira cronológica, determinando os diferentes elementos envolvidos, sobretudo no 
que se refere aos aspectos em torno do eixo.

A reflexão de fundo

• Se referiu a interpretação crítica do processo vivido, guiada pelo elemento: por que aconteceu o que 
aconteceu? Esta etapa correspondeu ao momento chave da sistematização. Tratou-se de um processo 
de abstração (análise, síntese e interpretação crítica) para encontrar a razão, por um roteiro de perguntas 
críticas, do que aconteceu na experiência.

Os pontos de chegada

• Foram formuladas conclusões e interpretações aprendidas com a experiência. Nessa lógica, a reflexão 
interpretativa do momento anterior resultou na formulação de conclusões claras, tanto teóricas quanto 
práticas, acerca da sistematização da experiência, as quais precisam ser disseminadas para oportunizar o 
compartilhamento do aprendizado.
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Fonte: Os autores (2020), adaptado de Holliday (2006).

Atendendo aos aspectos éticos, esta pesquisa teve parecer favorável do Comitê de 
Ética em Pesquisa (CEP), sob certificado de apresentação para apreciação ética (CAAE) nº 
58782222.0.0000.0104 e parecer nº 5.463.871/2022. Foi solicitada a dispensa do termo 
de consentimento livre e esclarecido por se tratar de AD. Os dados de identificação dos 
proponentes da atividade, da instituição e dos jogadores foram mantidos em sigilo.

RESULTADOS

O ponto de partida foi uma experiência concebida pela parceria entre PET e 
CIHDOTT (participantes) frente à percepção da necessidade de diálogo sobre o tema com 
profissionais da saúde. A construção e a aplicação do jogo foram registradas em anotações, 
registros de campo, atas de reuniões e fotografias, devidamente arquivadas pelo PET por 
se tratar de uma ação de planejamento constante no relatório das atividades do grupo.

A CIHDOTT gere rotinas e protocolos para oportunizar o processo de doação e 
captação de órgãos e tecidos dentro da instituição. O desenvolvimento de atividades de 
EPS compõe o arcabouço de ações desenvolvidas pela comissão do hospital onde a prática 
educativa foi desenvolvida, principalmente por se perceber resistência quanto à aceitação 
e à colaboração com o processo por parte de alguns profissionais.

Sendo assim, propôs-se a atividade “Mitos e verdades: Doação de órgãos e tecidos 
para transplantes”, que, inicialmente, seria realizada em duplas, com jogo de tabuleiro 
humano. Contudo, considerando o momento pandêmico da covid-19 e a necessidade de 
distanciamento social, a proposta foi reformulada para ser desenvolvida de forma individual, 
mantendo os princípios de descontração e interação intrínsecos ao lúdico.

Nas perguntas iniciais, o contexto teórico da sistematização contemplou a experiência 
da parceria ensino-serviço na construção e aplicação de uma ação que aborda o processo 
de doação de órgãos e tecidos (objeto), podendo contribuir para a compreensão de uma 
possibilidade de prática educativa na interface com a EPS (objetivo), a partir da análise 
crítica do uso do lúdico enquanto tecnologia educativa ao longo desse percurso (eixo).

Para recuperar o processo vivido, destaca-se que o lúdico foi a abordagem escolhida 
para a prática, que se guiou em 20 questões afirmativas, as quais encontram-se descritas 
no Quadro 1. Essas questões foram elaboradas pelos proponentes da atividade, mediante 
consulta da literatura científica e de sites governamentais contendo os questionamentos/
as dúvidas mais comuns da população acerca do processo de doação de órgãos e tecidos.

Quadro 1 - Questões elaboradas para o desenvolvimento do jogo educativo virtual que integrou a 
experiência sistematizada. Maringá, PR, Brasil, 2020

Questão
Para ser um doador é necessário deixar escrito a sua vontade em algum documento.
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A doação deixa o corpo deformado.
A doação de órgãos beneficia muitas pessoas.
Após a doação de órgãos, o corpo precisa ser sepultado em caixão lacrado.
Quase todos os órgãos e tecidos do corpo podem ser doados.
A família do doador precisa arcar com os custos relacionados à doação.
Existe pelo menos uma religião desfavorável à doação de órgãos.
Pessoas com mais de 70 anos não podem ser doadoras de órgãos e tecidos.
A faixa etária para ser um doador de córneas é de até 70 anos.
Pessoas portadoras de hepatite podem ser doadoras de rins ou fígado.
Pessoas com maiores condições financeiras passam na frente na fila para receber um órgão.
Quem recebe um órgão de uma pessoa passa a se comportar e/ou agir como o falecido.
É possível que um paciente em morte encefálica volte a viver.
Todo paciente em morte encefálica é considerado um potencial doador.
A família doadora não pode escolher o receptor para os órgãos doados.
Após a doação, a família doadora pode conhecer o receptor.
Em caso de paciente em morte encefálica com negativa familiar para doação de órgãos, os aparelhos 
devem ser desligados.
A doação de tecidos pode ser feita após o paciente sofrer parada cardíaca.
Tatuagens e maquiagens definitivas são contraindicações absolutas para a doação de órgãos.
Um paciente transplantado, que sofreu um acidente e morreu, pode doar o órgão que recebeu em seu 
transplante.

Fonte: Os autores (2020).

Com as questões em mãos, procedeu-se à construção do jogo em um aplicativo 
virtual. Para tanto, foi utilizada a ferramenta educacional baseada em jogos Kahoot®, 
permitindo a criação de um teste com alternativas de verdadeiro ou falso, de modo que 
os participantes pudessem informar, com base em seus conhecimentos prévios, se a 
informação presente na questão era verdade ou mito.

A aplicação do jogo se deu durante o expediente de trabalho, nos turnos matutino, 
vespertino e noturno, em todos os setores do hospital. Foi desenvolvido um piloto do jogo 
pelo PET para o treinamento prévio dos enfermeiros da CIHDOTT, visando à apropriação 
da ferramenta. A partir disso, o Kahoot® foi instalado em tablets e smartphones para a 
aplicação, conduzida in loco pela CIHDOTT.

Cada questão deveria ser respondida em até 30 segundos, conforme parâmetros 
definidos no Kahoot®. De maneira automática, a ferramenta gerava uma pontuação (de zero 
a 1000) calculada a partir da diferença entre o tempo da leitura da pergunta até a seleção 
da resposta pelo jogador. Dessa forma, eram atribuídas pontuações aos participantes a 
cada pergunta respondida de maneira correta.

Ao término do jogo, o participante era orientado quanto às alternativas corretas e 
o Kahoot® o classificava em uma posição no ranking de jogadores. Essa classificação foi 
utilizada para a premiação dos três melhores participantes de cada categoria profissional 
(saúde, administrativo e serviços gerais). Sequencialmente, os jogadores foram convidados 
a responder um questionário eletrônico com dados descritivos e de feedback da estratégia.
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O jogo foi aplicado com 229 profissionais, com idade variando entre 20 e 61 anos. 
Em relação à categoria, 124 (54,1%) eram profissionais da saúde, 74 (32,4%) do setor 
administrativo e 31 (13,5%) dos serviços gerais. Dos participantes, 191 (83,4%) sabiam 
conceituar o que é a CIHDOTT e 183 (79,9%) conheciam alguma atribuição/função da 
comissão no hospital.

A média geral de acertos foi de 65,0%, o que representa um quantitativo de 13 
questões corretas por jogador. Além disso, 135 (59,2%) nunca haviam participado de curso 
e/ou atividade sobre a temática doação de órgãos e tecidos, e 272 (91,0%) demonstraram 
interesse em conhecer mais sobre o tema a partir do desenvolvimento e da condução de 
estratégias semelhantes à empregada nesta atividade sistematizada. 

À luz da reflexão de fundo, entendeu-se que a motivação para o desenvolvimento 
da ação partiu do interesse mútuo entre PET e CIHDOTT em estimular o desenvolvimento 
da EPS frente à necessidade de sensibilização dos profissionais da saúde da instituição 
acerca da temática. Entretanto, desafios foram evidenciados no percurso, dentre os quais 
a pandemia da covid-19, fazendo com que houvesse a adaptação da atividade.

Desse modo, o que inicialmente poderia parecer uma barreira acabou se apresentando 
para além das expectativas de receptividade, considerando o engajamento, o feedback 
positivo e a participação de um grande quantitativo de profissionais. Assim, identificou-se 
a potencialidade do uso do lúdico em aplicativo virtual enquanto ferramenta facilitadora do 
processo de EPS em torno do processo de doação de órgãos e tecidos para transplantes.

Nos pontos de chegada, sugere-se que sistematizar a experiência da integração 
ensino-serviço tenha proporcionado o descobrimento de uma prática lúdico-tecnológica 
promissora para o diálogo sobre doação de órgãos e tecidos na interface com a 
EPS. Outrossim, os resultados desprendidos desta experiência podem aprimorar o 
desenvolvimento de práticas educativas acerca do tema e subsidiar estratégias alheias 
guiadas por meio de jogo virtual.

DISCUSSÃO

As TE têm sido cada vez mais utilizadas nos processos educativos, atuando como 
ferramenta de diálogo e abordagem na saúde6, assim como observado nesta pesquisa. 
Na formação e qualificação profissional, essas tecnologias vêm se mostrando eficazes em 
oportunizar processos contínuos de aprimoramento dos atores, enfatizando práticas e 
saberes em uma perspectiva multiprofissional12.

No âmbito da EPS, ainda se nota dificuldade na compreensão e distinção dos modelos 
didáticos de educação na saúde, o que pode dificultar o processo educativo facilitado por 
tecnologias educativas13. As ações tendem a focar em concepções instrumentais, voltadas 
para intervenções pontuais, fragmentadas e descontextualizadas da realidade do serviço14, 
se distanciando dos preceitos da EPS.

Apesar dessas barreiras, estratégias educativas guiadas com recursos tecnológicos e 
abordagens reflexivas em uma lógica de integração ensino-serviço vêm sendo desenvolvidas 
para implementar a EPS14. Nesse contexto, o profissional da enfermagem surge como 
protagonista e articulador dos processos educacionais, uma vez que suas atividades 
abarcam ações educativas em e na saúde, ambas involucradas na EPS15.

A gamification, conceito que define o uso de elementos lúdicos em qualquer contexto 
que não seja de jogo, vem sendo utilizada como uma ferramenta eficaz na aprendizagem, 
promovendo efeitos positivos nas esferas cognitiva, motivacional e comportamental16,17. 
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É extremamente conveniente onde a aprendizagem pode ser apoiada, a motivação 
aumentada e as mudanças comportamentais evocadas17.

No desenvolvimento de ações educativas de prevenção ou promoção, especialmente 
aquelas associadas à aplicativo digital, como desenvolvido neste estudo, a gamification tem 
sido uma estratégia emergente, sobretudo por proporcionar e aumentar o engajamento dos 
participantes nas atividades17. Ademais, as práticas lúdicas podem, inclusive, oportunizar a 
formação e a qualificação profissional16, desvelando uma potencialidade para a EPS.

Na dialógica com a doação de órgãos e tecidos, o desenvolvimento de práticas de 
EPS se torna indispensável, pois existe déficit do conhecimento de profissionais da saúde 
acerca do tema18. Nessa perspectiva, a gamification emerge em uma abordagem que visa 
à disseminação de saberes conscientes, os quais apresentam-se como sine qua non para a 
transformação do status quo dessa problemática19.

Nesse cenário, depreende-se que, para a diminuição das listas de espera e para 
o aumento das taxas de doadores, o processo de doação de órgãos e tecidos deve 
ser enfatizado em todos os contextos e por diferentes abordagens, transformando e 
desconstruindo os fatores impeditivos relacionados a atitudes individuais, estruturas sociais, 
aspectos culturais e crenças religiosas que permeiam a realidade em torno do processo20,21.

Frente ao exposto, vislumbra-se, com os resultados desta sistematização, uma 
estratégia promissora para o desenvolvimento da EPS acerca da temática a partir de 
TE inovadoras e participativas, propostas pela parceria ensino-serviço, a qual pode 
proporcionar efeitos positivos aos profissionais de saúde e à sociedade. O profissional 
preparado é, também, educador em saúde e articulador desse processo junto aos serviços 
e à população.

Contudo, cumpre pontuar que por se tratar de uma pesquisa de sistematização de 
experiência, o aprofundamento e a abrangência dos resultados são limitados, principalmente 
por se concentrarem na percepção dos proponentes da atividade e por não avançarem no 
levantamento das transformações reais das práticas laborais a respeito do tema, a partir do 
vivido e aprendido com a abordagem desenvolvida.

Sistematizar a experiência da parceria ensino-serviço envolvendo uma prática lúdico-
tecnológica para o diálogo sobre doação de órgãos e tecidos na interface com a EPS 
evidenciou um caminho promissor a ser replicado em diferentes contextos da saúde e da 
educação, estimulando e encorajando o processo cuidativo-educativo com o intuito de 
transformar a realidade dessa problemática.

Destaca-se que a articulação e a inserção do profissional da enfermagem na 
concepção da atividade foram fundamentais, uma vez que esteve envolvido na elaboração 
e na aplicação do jogo virtual. Assim, enfatiza-se o protagonismo da enfermagem no âmbito 
da EPS, atuando como pedra angular nas ações com foco na melhoria dos processos de 
trabalho a partir da problematização da realidade vivida.

Ademais, espera-se que os resultados descritos alcancem e inspirem profissionais 
responsáveis pelo desenvolvimento da EPS, visto que demonstram uma possibilidade 
virtual inovadora guiada pela gamification, que não deve se limitar e restringir apenas 
à temática deste estudo. Por fim, suscita-se a realização de novos estudos para avaliar a 
aplicabilidade e a eficácia da prática enquanto ferramenta didática.
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DIÁLOGO SOBRE DOAÇÃO DE ÓRGÃOS E TECIDOS: GAMIFICATION NA EDUCAÇÃO 
PERMANENTE EM SAÚDE

RESUMO: 
Objetivo: sistematizar a experiência da parceria ensino-serviço na elaboração e aplicação de um jogo virtual sobre 
doação de órgãos e tecidos enquanto proposta de educação permanente em saúde. Método: sistematização de 
experiência, conduzida por análise documental, envolvendo o processo de elaboração e aplicação de uma prática 
educativa de gamification por estudantes, professores e profissionais da enfermagem, que desenvolveram a estratégia 
e aplicaram em um hospital universitário no Sul do Brasil em setembro de 2020. Resultados: ante o contexto sanitário 
imposto pela covid-19, o jogo virtual composto por 20 questões em torno do processo de doação de órgãos e tecidos 
para transplantes, enquanto estratégia de educação permanente em saúde, inspirou engajamento e motivação dos 
profissionais, que mostraram escasso conhecimento acerca da temática e avaliaram a estratégia como positiva. 
Conclusão: evidenciou-se um caminho potencial a ser replicado em diferentes contextos e temáticas, estimulando e 
encorajando o processo de cuidado e de educação.
DESCRITORES: Jogos e Brinquedos; Tecnologia Educacional; Educação em Enfermagem; Pessoal de Saúde; Doadores 
de Tecidos.

DIÁLOGO SOBRE DONACIÓN DE ÓRGANOS Y TEJIDOS: LA GAMIFICACIÓN EN EDUCACIÓN 
PERMANENTE PARA LA SALUD

RESUMEN: 
Objetivo: sistematizar la experiencia de la asociación entre enseñanza y servicio en la creación y aplicación de un juego 
virtual sobre donación de órganos y tejidos en términos de una propuesta de educación permanente para la salud. 
Método: sistematización de la experiencia, dirigida por análisis documental y abarcando el proceso de elaboración 
y aplicación de una práctica educativa de gamificación por parte de estudiantes, profesores y profesionales de 
Enfermería, que desarrollaron la estrategia y la aplicaron en un hospital universitario del sur de Brasil en septiembre 
de 2020. Resultados: frente al contexto sanitario impuesto por la COVID-19, en términos de estrategia de educación 
permanente para la salud, el juego virtual compuesto por 20 preguntas sobre el proceso de donación de órganos 
y tejidos para trasplantes inspiró compromiso y motivación en los profesionales, quienes demostraron escasos 
conocimientos acerca de la temática y evaluaron la estrategia como positiva. Conclusión: se evidenció un potencial 
camino a ser replicado en diferentes contextos y temáticas, estimulando y alentando el proceso de la atención y 
educación en salud.
DESCRIPTORES:  Juegos y Juguetes; Tecnología Educativa; Educación en Enfermería; Personal de Salud; Donantes 
de Tejidos.
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