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A European Space Agency procura uma equipa de profissionais de saude forte e

efetiva, para integrar uma missao intergalatica.

A tripulacao ira visitar planetas com condicoes adversas e s6 uma excelente

equipa de profissionais de saide conseguira lidar com o impacto imprevisivel na

salde dos astronautas!
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Foto 1 - Prova de colaboracao criativa para construcao de um foguete

Portugal esta prestes a inaugurar a sua agén-
cia espacial, e como primeira atividade tem
de recrutar uma equipa de profissionais de
salde para integrar uma missao espacial da
European Space Agency (ESA).

A ESA encarregou a sua organizac¢ao do
processo de pré-selecao, avaliando as
aptidoes dos candidatos para responder as
exigéncias do desafio. S0 varias as equipas
em avaliacao e apenas uma escolhida para

fazer parte da histéria da Humanidade numa
missdao ultra secreta, que implicaréa ultrapas-
sar limites do Universo nunca antes ultrapas-
sados pelo Homem.




0 jogo é construido com base nas competéncias escolhidas pela organizacao,

devidamente integradas na histéria do jogo, para tornar a experiéncia imersiva e

real, adaptada ao dia-a-dia dos participantes.

As equipas candidatas prestarao provas no
centro de inteligéncia e avaliacao da ESA,
sendo acompanhados por formadores da
nobox, que ministrarao treino em dominios
como lideranca e trabalho em equipa e farao
o acompanhamento e avaliacdo das equipas
relativamente a aplicacao destes conheci-
mentos nas varias provas.

O jogo desenrola-se em 5 etapas que testam
as disfuncoes de equipa, e sdo intercaladas
por momentos de formacao e transposicao
da aprendizagem para as realidades profis-
sionais. Num ambiente fora da organizacao,

as equipas tém a oportunidade, num ambi-
ente de competicao e desafiante, de adquiri-
rem competéncias de gestdo de equipa num
evento memoravel que também energizaréa

a sua organizacdo para alcancar os seus
objetivos!

Foto 2 - Prova de selecao da equipa para testar gestao de conflitos



Neste processo de construcao a nobox trabalha com a equipa do cliente na cus-

tomizacao do jogo, para assegurar que a experiéncia é imersiva, e adaptada as

necessidades dos participantes e da organizacao.
As vantagens da utilizacao de um serious game face a outros formatos pedagogi-

CcOoSs sao:

1. Maior envolvimento e participacao

2. Maior aprendizagem e aplicacao dos conhecimentos

3. Maiorretencao a longo prazo

Um serious game é uma atividade em formato
de jogo, desenhada para atingir um objetivo
sério, neste caso, aquisicdo de competén-
cias comportamentais. Usa as alavancas de
motivacao associadas aos principios de jogo
(competicéao, curiosidade, colaboracao, de-
safios e diversao), envolvendo o participante

* Exemplo

» Alertar os colaboradores
para a seguranga do
doente

*» Melhorar a cooperagao
interprofissional

Ativadores
emocionais
* Exemplo para tomar a
experiéncia marcante
* Pressao tempo
* Imprevisto
* Multi-tarefa
» Conflito

em tarefas desafiantes que o motivam a
prosseguir e a avancar de forma mais rapida,
porque tem acesso a feedback sobre o seu
desempenho e progresso e, eventualmente,
conquista de recompensas (tangiveis ou ndo)
pelos avancos conquistados. A construcao do
serious game focaliza-se em 4 dimensdes:

+ Exemplo

» Trabalho em equipa
» Lideranga

+» Comunicagao

* Gestéo de conflitos

* Exemplo

*» Um ex-colaborador
p anela um ataque aos
S| da empresa
colocando em risco a
inga de doentes,

seg




Foto 3 - Momentos de discussao da teoria associada a cada uma das
competéncias trabalhadas

1. Alinhamento com os objetivos da organizacao
Os desafios sao desenhados pela nobox com a organizacao, de forma a integrar as mensagens
estratégicas que se querem passar e, simultaneamente trabalhar competéncias.

“Reforcar que somos uma empresa centrada no interesse do doente e em promover a sua me-
lhor experiéncia”

2. Competéncias personalizadas
0 foco deste jogo é lideranca de equipas, podendo integrar outras competéncias selecionadas
pela organizacao, que melhor se adaptem a sua realidade e necessidades.

Desenvolvimento de equipa, Gestdo de Conflitos, Comunicacdo e Trabalho em equipa, entre
outras.

3. Combinacao de teoria com a experiéncia do jogo
As atividades/desafios do jogo sdo intercaladas por momentos de briefing e debriefing teéri-
cos, que exploram a aplicacao das competéncias e ferramentas durante o jogo e estabelecem



a ligacao e contextualizacao com o dia-a-dia na salde, de forma a garantir a sua transferéncia
para o contexto real.

4. Acompanhamento personalizado das equipas

As equipas sdo acompanhadas por orientadores (devidamente integrados na histéria), que acom-
panham as equipas e ajudam a integrar os conceitos no jogo, dando feedback imediato sobre a
sua performance e como a melhorar. No final do jogo cada equipa é convidada a fazer um ex-
ercicio de reflexividade sobre o crescimento da equipa e as experiéncias individuais, e a tracar um
Plano de Acao para continuar a desenvolver as competéncias.

5. Ambiente de competicao com sistema de pontuacao

0 ambiente de competicdo funciona como um forte estimulo a participacao, envolvimento e
diversao de todos os participantes, sendo estimulado através de um sistema de pontuacao que
valoriza as equipas com base nos objetivos definidos.

Foto 4 - Competicao associada a principios de jogo para
aumentar o envolvimento e satisfacao dos participantes
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Namero de Participantes

Numero méaximo de 60 participantes, organizados em equipas de 5 a 6 elementos.

Equipa de Trabalho
Para um jogo adaptado aos objetivos da organizacao seré necessaria a inclusao de pelo menos
uma pessoa na equipa de trabalho.

Espacos

1. Centro deinteligéncia e avaliacédo (zona de trabalho das equipas) — hotel ou espago com di-
mensao para acolher as equipas

2. Saladeformacéao

3. Espacos circundantes onde possam ser desenvolvidas as atividades

Os locais sdo acordados com a organizacéo, de forma a criar os ambientes que garantem o realis-
mo do jogo.

Foto 5 - Acompanhamento personalizado de cada equipa
para garantir a aquisicao de competéncias



0 Space Quest foi concebido para responder a necessidades das organizacoes de saide em de-
senvolver competéncias de lideranca e trabalho em equipa nos seus profissionais.

A primeira edicao foi desenvolvida para a Sociedade Portuguesa de Anestesiolo-
gia, no ambito de um programa de formacao interno para lideres — Anestesiadas.
Nesta edicao participaram 30 anestesistas, de hospitais publicos e privados,

incluindo Diretores de Servico, coordenadores de projetos e futuros lideres.
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Sociedade Portuguesa
de Anestesiologia

“As Anestesiadas, “gamificando” situacoes da nossa realidade clinica, revelam-se como um
atraente e original veiculo de aprendizagem e de transmissdo de conhecimento de dreas das cién-
cias sociais, comportamentais e da psicologia que nos ajudam a melhorar a tomada de decisdo.

As Anestesiadas surgem como uma oportunidade para todos os anestesiologistas conscientes
desta necessidade de auto-desenvolvimento, independentemente da idade, diferenciacdo ou cargo
institucional, contactarem com ferramentas, técnicas e opcdes que robustecam o seu desempenho
profissional e clinico, como lideres que s@o necessariamente chamados a ser.”

Vitor Pinho de Oliveira,
participante do jogo Space Attack, inserido na atividade da SPA “Anestesiadas 2019”






