ISRAEL VICTOR DE OLIVEIRA

Oficina EPS Viva: res(significando) a Educag¢ao Permanente em Saude

Sao Paulo
2020



©NoIS



ISRAEL VICTOR DE OLIVEIRA

Oficina EPS Viva: res(significando) a Educagao Permanente em Saude

Versao Original

Produto Educacional apresentado a
Faculdade de Odontologia da Universidade
de Sao Paulo, Programa de Mestrado
profissional Interunidades  Formacao
Interdisciplinar em Saude, como pré-
requisito para obtencao do titulo de Mestre
em Ciéncias da Saude.

Orientador: Prof. Dr. Rogério Nogueira de
Oliveira

Sao Paulo
2020



RESUMO

Oliveira IV. Oficina EPS Viva: res(significando) a Educagdo Permanente em Saude
[produto educacional]. Sao Paulo: Universidade de Sao Paulo, Faculdade de
Odontologia; 2020. Verséo Original.

A oficina se constitui como tempo-espagco para a vivéncia, a reflexdo, a
conceitualizagdo; como lugar para a participagao, o aprendizado e a sistematizagéo
dos conhecimentos. Num jogo reciproco dos participantes nas tarefas, onde confluem
0 pensamento e a agao, a oficina se converte no lugar do vinculo, da participagao, da
comunicagdo e, finalmente, da produgdo de objetos, acontecimentos e
conhecimentos. Baseado nos pressupostos pedagogicos da oficina e nos processos
de construcao e (re)construgao de conhecimentos adquiridos ao longo da trajetdria no
mestrado profissional com a descoberta das metodologias inov-ativas, realizamos a
proposta de uma oficina, com o objetivo de promover e expandir os conceitos e
praticas de Educacdo Permanente em Saude de forma estimulante e divertida,
utilizando a problematizagao, m-learning e gamificagao. Espera-se no fechamento da
oficina, a edicdo de conteudo para inclusdo do termo Educacdo Permanente em
Saude na enciclopédia virtual colaborativa Wikipédia®.

Palavras-chave: Ensino. Atencao Primaria a Saude. Educacéo continuada.



1 PROPOSTA DE OFICINA

Apos a conclusao da pesquisa elaboramos uma proposta de oficina chamada
“Oficina EPS Viva: ressignificando a Educagéo Permanente em Saude” com o uso de
diferentes formas de aprender/ensinar: aula expositiva dialégica, gamificagao (serious
game e party game), aprendizagem movel e problematizacdo. O conteudo,
metodologia e sequéncia da oficina sdo descritos detalhadamente nas proximas

paginas.

1.1 JUSTIFICATIVA

Ao longo do processo de coleta, andlise e interpretacdo dos conteudos
tematicos muitas questdes dificeis da realidade do servigo nas Unidades Basicas de
Saude vieram a tona: a sobrecarga de trabalho, a precaria infra-estrutura tecnolégica,
a falta de reconhecimento de importantes estratégias e agdes e do préprio conceito

de Educacao Permanente em Saude.

Por outro lado, ao verificar a poténcia, a motivacao e a riqueza das relacoes e
producéo do cuidado em saude de trabalhadores e gestores como facilitadores para
a promogao de agdes educativas no cotidiano, desenhei essa proposta de oficina, com
a intencdo de promover propostas educacionais problematizadoras e ativas e com
recursos “a palma da mao” no anseio de multiplicar o conhecimento sobre a potencial
estratégia transformadora do Sistema Unico de Saude: a Educacéo Permanente em

Salde.

1.2 APRESENTACAO

Ao longo desses anos no Mestrado Profissional o produto final foi assunto muito
recorrente: desde o inicio a preocupacao era desenvolver algo que de alguma forma

respondesse as demandas dos trabalhadores e gestores, traduzindo-se como uma



metodologia pedagdgica (ou andragdgica) inov-ativa’ que pudesse refletir em algum

novo conhecimento para aplicacdo na realidade do servico.

A participagdo em algumas disciplinas do Programa, eventos da area de
educacéo e tecnologias em educacao e reunides de orientagédo foram inspiragao para

o desenvolvimento desta oficina (e plano de aula).

Na recordacédo de alguns momentos, ndo posso me furtar de mencionar a
disciplina do querido Prof. Dr. Celso Zilbovicius (o0 “responsavel” por nos introduzir a
nova escola e metodologias ativas), onde tivemos contato com diferentes abordagens

de ensino-aprendizagem e o desenvolvimento de afetacao e afetividade entre pares.

Da mesma forma, as Profas. Dras. Eucenir e Helena que permitiram a liberdade
na escrita das “tarefas de casa”, nos mostraram o jogo sobre a violéncia contra a
mulher (revelando um recurso de aprendizagem baseada em jogos) e o juri simulado

sobre a interprofissionalidade com a Profa. Dra Marina.

Também no desenvolvimento de estratégias em diferentes cenarios, trabalhos
em grupo (presenciais e sem distancia) e rodas de discussao com o Prof. Dr. Anténio

e Profas. Dras. Simone e Fatima.

O uso do Kahoot®, aplicativo baseado em estratégias de gamificagdo e a
Editatona do Wikipédia foram sugestdes do querido Prof. Dr. Rogério (com muitos

lembretes sobre questdes éticas também).

Sinteticamente, a memdria mais recente vem da incessante curiosidade e
busca pelo novo que resultou na participagdo como ouvinte no “International
Conference on Technology Health and Education”, evento fantastico de educacgao
digital promovido pelas Profas. Dras. Ana Estela, Emilia e Deise que forneceu valiosas

referéncias, muitas ideias e inspiracao para prosseguir.

Assim, amparado em questdes provenientes da pesquisa de campo com
trabalhadores e gestores das Unidades Basicas de Saude e da (re)construcédo de

conhecimentos adquiridos ao longo desse periodo apresento a “Oficina EPS Viva:

! Filatro A, Cavalcanti CC. Metodologias Inov-ativas na educacdo presencial, a
distancia e corporativa. Sdo Paulo: Saraiva Educagéao; 2018.



(res)significando a Educacdo Permanente em Saude”, uma proposta de oficina
amparada em métodos de aprendizagem mistos: educagdo permanente,

metodologias ativas, educacdo movel (m-learning) e técnicas de gamificagéo.

Os objetivos, metodologia e desenvolvimento da oficina sdo descritos ao longo
de quatro partes baseadas no referencial tedrico da dissertacao e no seu fechamento
teremos a producdo de conteudo para edigdo da Editatona. Os eixos pedagogico e
metodoldgico desta oficina poderédo ser reproduzidos com outros conteudos para a

promocao de atividades de formacao e educacao permanente nos servicos de saude.

Educacao Permanente, aprendizagem significativa e problematizagao

A Educacido Permanente em Saude pode ser definida como um processo
dindmico de ensino-aprendizagem que ocorre no mundo do trabalho em saude,
aprendizagem no trabalho incorporada no cotidiano e como estratégia politico-
pedagdgica que tem por objeto a realidade dos servigos de saude (Sardinha Peixoto
et al., 2013; Brasil, 2014a, 2019).

Com a capacidade de promover transformacgdes nos processos de trabalho a
educacao permanente (re)constréi e ressignifica as praticas com o desenvolvimento
e produgao coletiva de novas tecnologias, novas habilidades e solugbes aos nos
criticos presentes no cotidiano dos diversos atores do Sistema Unico de Satde (Brasil,
2014c).

Como estratégica pedagdgica, se ampara na aprendizagem significativa e na

problematizacao dos processos de trabalho (Ceccim RB, Feuerwerker, 2004).



Para muitos educadores, a Educagdo Permanente em Saude configura um
desdobramento da Educacgao Popular ou da Educacéo de Jovens e Adultos,
perfilando-se pelos principios e/ou diretrizes desencadeados por Paulo Freire
desde Educagdo e Conscientizacdo/Educacdo como Pratica da
Liberdade/Educagdo e Mudanga, passando pela Pedagogia do Oprimido,
Pedagogia da Esperanca, Pedagogia da Cidade, Pedagogia da Autonomia e
Pedagogia da Indignagéo (Ceccim, 2005, p. 162).

Mas qual o significado de aprendizagem significativa? E problematizagao, de

onde vem esse termo?

O termo aprendizagem significativa vem de Paulo Freire: para ele a
aprendizagem significativa € aquela que interroga e problematiza os homens e
mulheres em sua relagdo com o mundo, numa relagdo dialégica de ensino-
aprendizagem e que considera saberes prévios, que sao atualizados. Além disso,
outros saberes sdo produzidos no processo acao-reflexdo-acao na potencial
transformacao da realidade. A aprendizagem significativa se contrapde a educacéao
bancaéria (transmissiva e de acumulo de conhecimentos) numa relagao dialdgica do

aprender a aprender (Freire, 2005).

A problematizacdo pode ser considerada uma proposta que trabalha
intencionalmente com problemas no processo de ensino-aprendizagem. Como um
dos modos fundamentais de aplicagdo da metodologia ativa estabelece uma relagao
dialégica entre educador e educando na construgdo ativa de conhecimentos

necessarios a pratica profissional (Fujita et al., 2016).

De acordo com Berbel (1998) a primeira referéncia a problematizacao se da no
método do arco, de Charles Maguerez. Esse método € composto por cinco etapas,
que tém como referéncia a realidade: observagdao da realidade, pontos-chave,

teorizagao, hipéteses de solucao e aplicacao a realidade (Figura 1.1).



Fonte:

Figura 1.1 — Arco de Maguerez
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Figura 1 - Arco de Maguerez (Bordenave & Pereira, 2005)

Bordenave e Pereira? (2005 apud Fujita et al. (2016, p. 233).

Observacao da realidade concreta: os estudantes sédo orientados a observar
uma determinada realidade, apontando falhas, discrepancias, conflitos; um ou
mais problemas sao eleitos para estudo e investigagao. O professor, com papel
facilitador da discussao, devera auxiliar a na formulagao do problema final.
Pontos-chave: nesta etapa os estudantes promovem uma reflexdo sobre o
problema e sua complexidade, questionando os diversos determinantes no qual
ele ocorre; o professor orienta a produgao de uma nova sintese, utilizando os
pontos-chave.

Teorizagdo: uma busca organizada e sistematizada em varias fontes de
informacdo devera ocorrer com o posterior registro de sua sintese e
conclusdes.

Hipoteses de solugao: a partir da pesquisa realizada s&o construidas hipdteses
para a elaboragao de possiveis solugdes.

Aplicacéo a realidade: nesta ultima etapa os estudantes retomam ao ponto de
partida, no sentido de executar as solugdes propostas e tomar decisées com

vistas a transformacao da realidade.

2 Bordenave J, Pereira A. A estratégia de ensino-aprendizagem 262 ed. Petropolis: Vozes; 2005.



Saiba mais: uma video-aula da Profa. Dra. Neusi Aparecida Navas Berbel sobre

o Arco de Maguerez®.

Educacao mével (m-learning) e gamificagao: novos horizontes na educagao em

saude do século XXI

O numero de brasileiros conectados a internet tem aumentado
significativamente nos ultimos anos. De acordo com a pesquisa TIC domicilios 2018,
realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil cerca de 126,9 milhdes de pessoas
acessam a internet no pais. Um dado muito importante revela que 97% dessa

populagao se conecta a web via smartphone (Tecnoblog.net, 2018).

Os resultados desta pesquisa demonstram a incorporagédo de tecnologias de
informacdo e comunicagado (TICS) e aplicativos para uso em dispositivos médveis
(smartphones) para grande parte da populagcao brasileira em atividades comuns do
dia-a-dia: uso de aplicativos de transporte (informada como servigo mais solicitado via
internet), pagamento de plataformas de streaming de musicas, pedidos de refei¢des,

reservas de acomodacdes, contratacio de cursos etc.

A utilizacao da internet como como ferramenta educacional favorece acdes de
educacado permanente por diversos fatores: acdes de atualizagédo, capacitagao e
formacgao; superagao dos limites de tempo/espacgo; maior autonomia dos sujeitos;
aprendizagem colaborativa e interatividade e facilitagdo dos processos avaliativos
(Barbosa, 2012).

Devido as inumeras facilidades promovidas pelo desenvolvimento da web,
muitas universidades incorporaram o uso de dispositivos mdveis para processos
educacionais nos quais se destacam desde 2003 os telefones celulares ou

smartphones (Wu et al., 2012).

Assim, surge o m-learning ou educagao movel que pode ser considerada como
qualquer intervencao que utiliza dispositivos portateis e moveis conectados por meio

de redes sem fio para o fornecimento de conteudo educacional a profissionais de

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zFQaC46Wris.



https://www.youtube.com/watch?v=zFQaC46Wrjs

saude com a finalidade de ampliar o alcance do ensino-aprendizagem para além do

espaco fisico e distancia (Dunleavy et al., 2019).

A aprendizagem movel apresenta atributos exclusivos, se comparada a
aprendizagem tecnoldgica convencional: ela € pessoal, portatil, colaborativa,
interativa, contextual e situada; ela enfatiza a “aprendizagem instantanea”, ja
que a instrugdo pode ocorrer em qualquer lugar e a qualquer momento. Além
disso, ela pode servir de apoio as aprendizagens formal e informal, tendo
assim um enorme potencial para transformar a forma de se oferecer
educagdo e treinamento (UNESCO, 2017, p. 3).

A literatura aborda diversos estudos relacionados a educagdo movel(m-
learning) e saude moével (m-health) com uso de aplicativos, que podem ser utilizados
para a melhoria dos indicadores de saude, redugcao de riscos e compreensao de
fatores determinantes relacionados a processos de adoecimento. A vasta repercussao
dos aplicativos tem sua aplicagdo na saude que vao muito além de propostas
educacionais (objetivo da oficina) a gerenciamento de doengas crbnicas, saude

mental e 0 empoderamento dos pacientes (Gomes et al., 2019).

Na esteira das metodologias educacionais inovativas e da popularizagéo dos
games ha mais de trés décadas surge uma proposta emergente no sentido de
promover motivagao para ag¢ao, resolugiao de problemas e novas possibilidades de

aprendizagem: a gamificagdo ou aprendizagem baseada em jogos (Fardo, 2013).

Embora ndo haja um consenso sobre qual a definicdo do termo, o emprego de
técnicas baseadas em componentes de jogos para a promogao do engajamento em
atividades presenciais pode ter ocorrido em 2002 por Nick Pelling. A gamificagao
consiste no emprego de caracteristicas de projeto de jogos adaptaveis ao contexto
educacional; propde desafios com o objetivo de acelerar a curva de aprendizagem,

esperando maior envolvimento dos estudantes (Ribeiro et al., 2020).

No contexto da saude, a gamificacdo tem sido utilizada na promocéao de habitos
saudaveis e na educacdo em saude (que em nossa oficina serdo exploradas através

do aplicativo Kahoot®, da caca ao tesouro e do party game).

Num mapeamento sistematico realizado por Ferreira (2019) foram identificadas
estratégias para a promocgao de atividades fisicas e reducédo de peso, na adesao a
tratamento de profilaxia pds-exposicdo ao HIV, programas de educagao sexual na



adolescéncia, ensino de suporte basico de vida, combate a dengue e saude da

populagao negra.

Desta forma parafraseando Santaella (2013) diante do desafio de se mover
com engenhosidade entre a palavra e aimagem, entre o livro e os dispositivos digitais,
a emocao e areflexdo e o racional e intuitivo temos na intencionalidade desta proposta
de oficina a busca por propostas inovadoras (ou inovativas), divertidas, motivadoras e

eficazes.

Oficina EPS Viva: (res)significando a Educagdao Permanente em Saude

“O trabalho em saude é o trabalho vivo em ato” (Merhy, 2014, p. 282).

Objetivos: compreender o que é educagao permanente em saude e o estado da arte

atual (conceito, historico, estratégias, agdes e politicas).

Metodologia: a oficina sera realizada com a aplicagao de diferentes metodologias
inov(ativas): problematizagdo, aplicativos para aprendizagem movel (m-learning),
gamificacdo, jogos sérios (serious games) e jogos divertidos (party games). Todo o
conteudo da oficina gerado pelos participantes, moderadores e facilitador sera

utilizado para a edigao de conteudos em enciclopédia livre colaborativa (Wikipédia®).

Cronograma: de acordo com a gestdo do Instituto Israelita de Responsabilidade

Social
Facilitador: pesquisador

Moderadores: apoiadores técnicos e profissionais com desenvolvimento de

pesquisas na linha educacdo em saude e formagao em saude.
Participantes: Trabalhadores de nivel médio técnico e superior e gestores das UBS.

Material (participantes): Cada participante devera dispor de seu smartphone com
acesso a internet habilitado. Serdao fornecidos conexao em internet de banda larga
(Wifi institucional) e computadores de uso pessoal para grupos de 5 (cinco)
participantes.



Material (facilitador): Notebook, projetor digital, smartphone, post-it (5 cores),
canetas do tipo marcador (5 cores), 8 latas de aluminio com lacre, macarrao spagueti,
artigos cientificos sobre a tematica impressos, canetas esferograficas (25), 100 folhas
de sulfite tamanho A4, 1 rolo de papel kraft branco, 10 marcadores para quadro

branco, 10 lapis comuns, 1 tesoura, 1 fita adesiva transparente (50m).

Vamos entender o que é Educagao Permanente em Saude?

O objetivo desta oficina € compreender o significado de EPS, o histérico no Brasil, a
politica que contempla o tema e as principais estratégias e agbdes no pais, com
atividades praticas e ativas. Ao final, faremos a sintese do conteudo para insercédo do

tema “Educacédo Permanente em Saude” na Wikipédia®.

Parte 1 - Significado de Educagao Permanente em Saude

“‘Aquilo que deve ser realmente central a Educagdo Permanente em Saude é sua
porosidade a realidade mutavel e mutante das agdes dos servigos de saude” (Ceccim,
2005, p. 162).

Apos da apresentagao da oficina, seus objetivos, metodologia € moderadores os

participantes serdo convidados a responder a seguinte pergunta:
Qual o significado de Educagédo Permanente em Saude? Defina em uma palavra.

Nesta etapa utilizaremos o aplicativo Poll Everywhere® via computador onde a

pergunta sera projetada no quadro.

Os participantes deverao entrar no navegador do dispositivo mével e digitar o link:

PollEv.com/israelolivei373 ou enviar mensagem de texto SMS com o conteudo

ISRAELOLIVEI373 para o nimero || GG



https://pollev.com/israelolivei373?_ga=2.113596615.1158381542.1577650362-1878650622.1577650362

As respostas gerardo uma nuvem de palavras que abrira a discussao sobre a
concepgao de Educacdo Permanente em Saude numa aula expositiva dialogada com

os participantes.

(O material de apoio utilizado sera baseado no levantamento bibliografico

realizado na dissertagao)

Parte 2 - Histérico da Educagao Permanente em Saude

“Educagao, um tesouro a descobrir”* (Delors, 1999).

Nesta etapa da oficina os participantes conhecerdo umpouco mais sobre o
histérico da Educagdo Permanente através de um jogo muito conhecido chamado

“Caca ao Tesouro” adaptado. Como funcionara o jogo:

1) Pistas serdo colocadas no ambiente da oficina em 5 cores diferentes (azul,
amarelo, vermelho, verde e preto). Cada grupo de 4-5 participantes tera uma

cor e devera localizar suas respectivas pistas;

2) Essas pistas constarao de fotos, datas, frases incompletas, textos com lacunas

em branco. Nao colocaremos as questdes aqui pois serdo disponibilizadas no

dia da atividade programada. Alguns exemplos:

2004 (ano de instituicdo da PNEPS)

Foto de Pierre Furter (autor do termo educagao permanente)

4 Relatorio para a UNESCO da Comisséo Internacional sobre a educagéo do século XXI.



Com a PNEPS, foram criados os de educagéo permanente em saude
(PEPS), responsaveis pela difusdo da nos municipios e numa segunda

fase foram criadas as (CIES) e os Colegiados de

Gestéo que substituem as PEPS (Lemos, 2016).

3) Utilizando as pistas e palavras-chave, os participantes deverao realizar uma
pesquisa em base de dados para obtengao das respostas aos enigmas. Para
a tarefa de busca em base de dados, os participantes terdo acesso a uma

simulacdo sobre como realizar uma pesquisa basica em bases de dados

cientificas.
4) Ao final, os grupos deverdo apresentar suas respostas para os demais
participantes. Sugerimos que 0s grupos se organizem em equipes com tarefas

distintas para a apresentacgao.

5) Os grupos serao ranqueados e receberdao um prémio de participagao.



Parte 3 - Politica Nacional de Educacao Permanente em Saude (PNEPS)

Dessa reflexdo nasceu, em 2003, o conceito de quadrilatero da formacao:
ensino - gestdo - atengao - controle social. A qualidade da formagéo passa a
resultar da apreciagdo de critérios de relevancia para o desenvolvimento
tecnoprofissional, o ordenamento da rede de atengéo e a alteridade com os
usuarios (Ceccim; Feuerwerker, 2004, p. 47).

A Politica Nacional de Educag¢ao Permanente em Saude € o principal norte para
as agbes nas trés esferas de governo (municipal, estadual e federal). Nesta etapa
duas atividades simultdneas: um quiz com perguntas e respostas sobre a PNEPS com
o aplicativo Kahoot® e um jogo divertido (party game) chamado “Educacao

permanente e o quadrilatero da salude” inspirado no Rapid Spagueti.®
Os seguintes passos deverao ser seguidos:

1) Os participantes deverao se dividir em 4 grupos.
2) Um (01) participante de cada grupo sera responsavel pela inser¢ao do time no
Kahoot. Devera seguir os seguintes passos:

1. Entrar no navegador do smartphone e digitar: www.kahoot.it;

2. Digitar o PIN informado na projegao de tela;

3. Incluir como participante um dos 4 personagens do quadrilatero da saude:
ensino, gestao, servigo e comunidade (cada grupo representara uma aresta

do quadrilatero);

4. O facilitador dara inicio ao quiz de perguntas e respostas. O time que
responder de forma correta e mais rapidamente garantira maior pontuagao.
Faremos uma simulagao breve para utilizagdo do aplicativo (o quiz podera
ser localizado no sitio do Kahoot® no campo de busca com o titulo:
Editatona da EPS).

> Disponivel em:
https://www.facebook.com/watch/?v=424439071816017&external log id=f5fc38680de4d9bf9aaf863
c1a58618e&qg=party%20games



http://www.kahoot.it/
https://www.facebook.com/watch/?v=424439071816017&external_log_id=f5fc38680de4d9bf9aaf863c1a58618e&q=party%20games
https://www.facebook.com/watch/?v=424439071816017&external_log_id=f5fc38680de4d9bf9aaf863c1a58618e&q=party%20games

5. Simultaneamente, outros membros do grupo participardo de um jogo
divertido (party game) chamado “Educacao permanente e o quadrilatero da

saude”, da seguinte forma:

6. Colocaremos em um extremo da sala quatro (04) bases denominadas
respectivamente: Ensino, Gestdo, Servico e Comunidade. Em outro
extremo varias latas de aluminio vazias com agdes de formacgao promovidas
pelo Ministério da Saude, por exemplo: UNASUS, AVASUS, Comunidade
de Praticas, PET-Saude, Telessaude. Ao lado das latas ficara disponivel o

macarrao.

7. Um participante colocara um extremo do macarrdo na boca e devera se unir
ao outro pegando a lata (pelo anel metélico). Ambos com a boca, sem usar

as maos.

8. A dupla devera levar a lata de aluminio (que neste caso representarao
diferentes ag¢des de Educagdo Permanente em Saude) aos seus

respectivos locais (ensino-gestao-servigo-comunidade).

9. As atividades serdo monitoradas pelo facilitador e pelos moderadores.

10.No final, a equipe que obtiver a melhor pontuagéo no ranking do Kahoot® e

do Rapid Spagueti recebera um prémio simbdlico.

Parte 4 — Estratégias e agoes de Educagao Permanente em Saude

“(...)convoca os sujeitos a refletir de modo permanente sobre a realidade, buscando
solugdes criativas para a superacdo dos problemas de saude e, por conseguinte,
qualificando agdes no intuito de aumentar a resolutividade e a eficiéncia do sistema
de saude” (Franga et al., 2017, p. 1827).



Nesta etapa as ag¢des de Educacdo Permanente utilizadas no jogo “Educagéo

Permanente e o Quadrilatero da Saude” serdo sorteadas entre os grupos.

1) Cada grupo tera diferentes agbes de Educagdo Permanente em Saude para
explorar e pesquisar;

2) Os participantes deverdo se organizar entre si para o cumprimento de
diferentes papéis.

3) Deverao ser realizadas pesquisas em base de dados sobre a agédo-tema.

4) No sentido de direcionar os participantes sera fornecido um roteiro (QR-CODE)

para fichamento do tema.

5) Os moderadores e facilitador fornecerao suporte pedagogico e mediagéo desta
etapa que devera ser entregue no prazo determinado em documento de texto

editavel em Microsoft Word®.

Parte 5 — Editatona da EPS

“Esse reconhecimento da producido viva de praticas e saberes no cotidiano do

trabalho tem implicagbes importantes” (Merhy, 2015, p. 11).

Educacao Permanente: o que eu posso fazer no dia-a-dia pra manter viva?

Para o encerramento da oficina os participantes serdo convidados a elaborar a
Editatona da EPS: edi¢do do termo Educagdo Permanente em Saude para insergéao

na Wikipédia.

A questao-problema sera: Educacao Permanente e Educacdo Permanente em Saude:

edicdo de conteudo para insercao na Wikipédia

Utilizaremos a problematizagdo como metodologia para o encerramento da oficina.



