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RESUMO: O desenvolvimento tecnoldgico e ainovacdo da inteligéncia artificial tém
contribuido significativamente no aprimoramento de saberes na drea da salide, em
especial na enfermagem. O Hackathon das Clinicas é um evento competitivo que
redne académicos de diversas dreas com a finalidade de criar solu¢des praticas e
inovadoras para os desafios hospitalares. Apds a participagdo nesta competicdo,
utilizou-se o método de relato de experiéncia para analisar a vivéncia de académicas
de enfermagem no | Hackathon das Clinicas em Itajuba-MG. Esse momento foi
essencial para a elaboracdo de pensamento critico, iniciativas imediatas, comunicacao
efetiva, lideranca e capacidade de vender a ideia em pouco tempo. Dessa forma,
observou-se, na pratica, o espaco que a tecnologia e inteligéncia artificial tém ocupado
no contexto da saude e que o conhecimento acerca dessas técnicas contribui no
cuidado efetivo e centrado no paciente.

PALAVRAS-CHAVE: Hackathon; Enfermagem; Inovacao; Tecnologia; Pesquisa.

Maratona de Programacéo na Area da Satide: Relato de Experiéncia em Atividade Educacional Inovadora

o
o
=
>

=
[
<
%}

140




INTRODUCAO

O desenvolvimento da sociedade e a maneira como as pessoas se relacionam tem
sido influenciado pela evolugéo tecnoldgica desde o inicio da Revolucdo Industrial.
Atualmente, vive-se em uma nova gera¢do chamada “Geracdo Beta”, caracterizada
pelo acesso e uso precoce da Inteligéncia Artificial (IA) atrelada a tecnologia, da
robdtica e da automacdo (Conceicdo, et al, 2025). Diante disso, cabe as universidades
e instituicdes de pesquisa o desenvolvimento de mecanismos que identifiquem e
solucionem problemas para impulsionar o desenvolvimento social (Cunha, 2025).

Neste cendrio, observa-se a aplicacdo dainovagdo em diversos eixos, especialmente
na area da saude. As tecnologias de salde visam a otimizacdo de processos,
diminuigdo de custos e aprimoracdo da qualidade de servico prestado, e podem ser
implementadas desde a questao administrativa até a assistencial. Dentre os beneficios
daimplementacdo da Inteligéncia Artificial na salde, destacam-se o gerenciamento
de dados no prontudrio eletrdnico, ferramentas para diagndsticos e tratamento de
doencgas, reducdo de erros operacionais, gestdo e comunicacdo integrada, telemedicina
e rastreamento para prevencao de agravos. Essas tecnologias foram altamente
disseminadas e utilizadas durante a pandemia da Covid-19, mostrando-se eficientes
e acessiveis, além de permitir um atendimento personalizado. Com isso, a tendéncia
é que a assisténcia na saude cresca cada vez mais com as mudancas e o avanco
tecnoldgico (Lima, et. al., 2025; Bellanda, Medeiros, Ferraz, 2025).

Segundo Reichembach e Pontes (2020), o investimento em pesquisa e inovacdo
€ essencial para o desenvolvimento social e econdmico no mundo. Por essa razao, a
area da saude, especialmente a enfermagem, tem considerado um novo olhar para
a tecnologia e pesquisa. As pesquisas de inovacdo contribuem com a capacitacdo
da enfermagem, a resolucdo de problemas praticos e a otimizacdo do trabalho dos
profissionais de saude, visto que muitas dessas pesquisas resultam em produtos,
procedimentos ou protocolos capazes de beneficiar diversos outros setores e
profissionais da sauide (Regis; Silva, 2022).

Dessa maneira, pode-se citar a importancia da capacitacdo tecnoldgica por
parte de académicos e profissionais de saude a partir da participacdo de eventos
inovadores. Nesse cendrio, a realizacdo de hackathons, competicoes de programacao
criadas por Richard Tordoya, tem se consolidado como uma pratica inovadora no
cendrio académico e profissional, capaz de articular diferentes areas do conhecimento
em torno da resolucao de problemas complexos. Mais do que simples competicdes
de programacao, esses eventos assumem um papel pedagdgico e estratégico,
promovendo a integracdo entre saberes, o protagonismo dos participantes e a
construcdo de solucdes aplicaveis em contextos reais (Antonelli et al., 2025; Souza et
al, 2025). No ambiente hospitalar, essa metodologia adquire ainda maior relevancia,
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uma vez que possibilita repensar praticas, otimizar processos e criar alternativas
sustentdveis para os desafios da gestdo em saude (Antonelli et al., 2025). Nesse
sentido, discutir o hackathon como estratégia educativa e de inovagao aplicada ao
hospital permite compreender como ele pode transformar tanto a formacdo de
futuros profissionais quanto o préprio funcionamento das instituicdes de satde.

De acordo com Silva et al. (2024), na enfermagem, a inovacdo centrada na pessoa
engloba a formulacdo e o avanco de novos sistemas, produtos e processos para
solucionar problemas urgentes, com base em métodos rigorosos e na criatividade,
abrangendo inovacao clinica, social, tecnoldgica, educacional e de processo, sendo um
elemento importante para a melhoria da qualidade dos cuidados de enfermagem e
da seguranca do paciente (Siman; Brito, 2016). Assim a literatura aponta que o termo
tecnologia ndo pode ser visto apenas como um produto, mas sim como um processo
de conhecimentos e instrumentos interligados que fundamentam e delimitam as
diversas maneiras de cuidar (Salvador et al. 2011) e é por meio da inovacdo que
os enfermeiros poderdo contribuir com a organizacdo no desempenho eficaz do
trabalho e criar melhorias sustentaveis. (Oliveira; Ben, 2021).

O Hackathon das Clinicas foi realizado com o intuito de aproximar os académicos
da tecnologia, inovacao e pesquisa na enfermagem e aprimorar a maneira de lidar
com a criatividade e criacdo de projetos em prol dos pacientes e profissionais da
area da saude. O objetivo foi induzir o desenvolvimento de projetos com enfoque
nos processos hospitalares e otimizacdo do tempo dos profissionais e pacientes.
Tais trabalhos foram feitos por académicos de diversas areas, em especial a drea da
enfermagem e informdatica, com o auxilio de mentores formados nas respectivas
competéncias.

O presente relato de experiéncia tem como objetivo descrever a vivéncia no
Hackathon das Clinicas de Itajubd, destacando sua proposta pedagdgica, metodoldgica
e os desdobramentos para a formacao académica e profissional dos envolvidos. Busca-
se evidenciar como a atividade, vinculada ao eixo de Docéncia Supervisionada do
curso, contribuiu para o desenvolvimento de competéncias docentes e profissionais,
fomentando aintegracdo entre teoria e pratica, a interdisciplinaridade e a inovacdo
em saude. Além disso, pretende-se analisar os impactos do evento tanto para os
participantes quanto para o hospital, enquanto espaco de aplicacdo e de construcdo
coletiva de solucdes voltadas a melhoria dos servicos prestados a comunidade.
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METODOLOGIA

Utilizou-se o método de relato de experiéncia para analisar a vivéncia de
académicas de enfermagem no | Hackathon das Clinicas, levando em consideracéo
o impacto positivo na vida académica e profissional das participantes. O evento foi
organizado pelo Hospital das Clinicas de Itajubd- MG em parceria com outros hospitais,
como Sirio-libanés e Albert Einstein, juntamente com o Centro de Empreendedorismo
da Universidade Federal de Itajuba (CEU-Unifei). Ocorreu em um fim de semana
durante o més de agosto no Campus da Unifei, com o seguinte tema: “Hospital
Enxuto”. A finalidade do evento foi proporcionar momentos de criatividade para
criar solugdes que aprimorem a economia, promovam a otimizacdo de processos
e tempo, para garantir uma melhor experiéncia para os pacientes e profissionais.

Ressalta-se que este estudo é caracterizado como um relato de experiéncia,
baseado na descricdo e anadlise reflexiva de praticas vivenciadas no contexto
académico e profissional. Este estudo ndo se caracteriza como uma pesquisa com
coleta sistematica de dados envolvendo seres humanos, ndo sendo necessario
a submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), conforme as Resolu¢des n®
466/2012 e n®510/2016. Evidencia-se que ndo houve utilizagdo de dados pessoais
ou informacdes que possibilitaram a identificagdo de participantes, assegurando-se
o respeito aos principios éticos e a confidencialidade.

RESULTADOS

Figura 1 - Resultados obtidos em cada dia do Hackathon das clinicas
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Como mostra a Figura 1, o evento proporcionou diferentes aprendizados as
académicas de enfermagem. No primeiro dia, em uma sexta-feira, foi apresentado
aos participantes a finalidade de um Hackathon, as dificuldades e desafios que o
Hospital das Clinicas de Itajubd - HCl enfrentam atualmente e as oportunidades de
inovacdo dentro do setor da saulde. No sabado, foi o momento de “M&o na massa
e mentorias de ideacdo”, em que os alunos foram divididos em grupos de cinco
pessoas, aproximadamente, e foram direcionados a pensarem e refletirem sobre os
problemas que acometem o HCl para posteriormente gerar solucdes baseadas em
inovacdo e pesquisa. Cada grupo tinha a oportunidade de discutir com os mentores,
que eram profissionais da drea da saude, informatica e empreendedorismo, a fim de
identificar lacunas no desenvolvimento das solugdes para os desafios hospitalares.
Com as devolutivas dos mentores, as académicas vivenciaram momentos de frustracdo
e tiveram que pensar em como solucionar um problema de outra maneira. Apds
a confeccdo de ideias e solugdes, houve o momento das mentorias de validagao,
que tinham como objetivo autenticar os projetos de cada grupo. No domingo, os
alunos foram preparados para realizarem um pitch a fim de vender o produto que
pensaram ao longo do sdbado. Mais tarde, um aluno de cada grupo fez o pitch,
sendo queno final, houve premiacdes.

Durante o evento, aperfeicoou-se um olhar critico e julgamento clinico diante de
cendrios hospitalares, juntamente com a criatividade para preencher lacunas no setor
dasatde. Identificou-se aimportancia de ser criativo e pensar em outras possibilidades
resolutivas para aplicar na vida dos pacientes. Além de conhecer o processo, foi
necessario buscar outras formas potencializadoras de agilizar o atendimento ao
paciente e manter a qualidade do cuidado e tratamento. Para isso, houve diversas
discussdes entre os membros dos grupos com os mentores e outros profissionais
com a finalidade de inteirar sobre os processos operacionais e administrativos do
hospital, o que demandou comunicacdo clara e flexibilidade de ideias.

Pode-se citar também a importancia de saber vender o seu produto criado.
No ultimo dia de Hackathon, cada grupo ficou responsavel pela execucdo de um
pitch, isto é, uma apresentacdo de 3 a 5 minutos que visa vender o seu produto
para alguém. Esse foi um momento de grande aprendizagem para os académicos,
uma vez que foi a primeira vez realizando tal tipo de apresentacdo. Nesse ambito,
evidenciou-se a importéancia do poder de sintese.

Entre os principais desafios vivenciados pelos académicos esteve o receio de ndo
apresentar um projeto de qualidade a equipe organizadora, seguido da frustracdo ao
estruturar solucdes para os gargalos hospitalares. Tais sentimentos proporcionaram
um ambiente com de inseguranca e com duvidas. Mesmo assim, embora os alunos
tivessem que trabalhar sob pressdo, conseguiram entregar um trabalho de qualidade
e resolutivo. Ao final do evento, foi identificado que essa atmosfera de presséo
gerou agilidade e destreza em tomadas de decisdes, os quais sdo essenciais para
a enfermagem.
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Além disso, a caréncia de conhecimento por parte do grupo acerca do uso e
aplicacdo da Inteligéncia Artificial na area da saude, terminologias tecnoldgicas
e técnicas usadas em processos inovadores, dificultou o trabalho dos membros,
fazendo com que desejassem ndo continuar executando tais atividades. Infelizmente,
0 grupo ndo possuia pessoas da drea de informdtica, provando a necessidade em
equipes de trabalho multiprofissionais para complementarem os conhecimentos
entre si. Por outro lado, a equipe era composta por académicos de enfermagem
que tinham em mente as necessidades basicas dos pacientes e as possiveis solucoes
para esses parametros, ja que é uma profissdo focada no cuidado direto com o
paciente. Dessa forma, discutir sobre temas associados aos problemas hospitalares
foi uma oportunidade de aprimorarem a habilidade de comunicagdo e expressao
de ideias com mais clareza, competéncia fundamental para a profissdo para qual
estdo se preparando.

Do ponto de vista educacional, o hackathon nao se restringe a um ambiente
competitivo, mas constitui um espaco de aprendizagem ativa, no qual os participantes
foram convidados a experimentar, arriscar e propor solu¢des para problemas
concretos. Essa dinamica rompe com o modelo tradicional, baseado em provas e
avalia¢des padronizadas, e introduz uma légica de aprendizado pelo erro e pela
experimentacdo (Collins, 2023). Estudos apontam que o evento favorece a imersdo
e o protagonismo estudantil, proporcionando um aprendizado significativo, ainda
que muitas vezes os alunos relatem inicialmente uma percepcao de “aprendizado
superficial” por permanecerem em zonas de conforto (Antonelli et al., 2025).

No campo da saude, a adogdo dos hackathons é relativamente recente, mas
vem crescendo com o intuito de aproximar diferentes saberes e gerar solucdes
inovadoras. O pioneirismo do MIT Hacking Medicine realizado em Cambridge,
Massachusetts- EUA, em 2011, demonstrou a poténcia do modelo no enfrentamento
de desafios complexos da area hospitalar (Souza, et al., 2025; Antonelliet al., 2025). O
Hackathon das Clinicas de Itajuba-MG, ao adotar o tema “Hospital Enxuto”, reforca
essa perspectiva ao propor um olhar inovador sobre a gestdo hospitalar, buscando
equilibrio entre eficiéncia, sustentabilidade financeira e qualidade da assisténcia.
Nesse sentido, o evento contribui ndo apenas para a geracdo de protdtipos de
solugdes, mas também para a sensibilizacdo dos participantes quanto ao papel
estratégico da inovacdo em saude.

Experiéncias semelhantes reforcam esse potencial. Antonelliet al. (2025) relatam
que o Hackathon da Sauide, Tecnologia e Comunicacdo, desenvolvido com estudantes
dos Cursos de Fonoaudiologia da Faculdade de Odontologia de Bauru (FOB-
USP) e do Curso de Design das Faculdades Integradas de Bauru (FIB) em 2020,
Fonoaudiologia e Design de Bauru em 2020, favoreceu a cooperacdo interdisciplinar
e a criacdo de recursos digitais para prevencdo da perda auditiva, demonstrando
que tais iniciativas podem ser ferramentas eficazes de educacdo em satide. De modo
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semelhante, Souza et al. (2025) evidenciam que hackathons podem promover impacto
social, aumentar a autoconfianga, estimular a superacao de desafios e despertar
o senso de pertencimento entre adolescentes, sobretudo meninas em formacdo,
ampliando as perspectivas de futuro e incentivando escolhas profissionais em areas
de inovagao tecnoldgica.

Ao analisar o papel do hackathon no hospital, percebeu-se que sua relevancia
vai além do cardter educativo: trata-se de um ambiente estratégico de cocriacdo.
Reunindo alunos, docentes, profissionais de salde, empreendedores e gestores,
o evento potencializou o didlogo entre diferentes atores sociais. Essa interacdo
fortaleceu o ecossistema de inovacao local, criando um espaco de troca de experiéncias
e favorecendo a construcdo de solucdes que podem ser incorporadas de forma
pratica a rotina da instituicdo. No caso especifico do Hospital de Clinicas de Itajubg,
o hackathon representou uma oportunidade de repensar fluxos, otimizar processos
e alinhar a instituicdo as demandas contemporaneas de um “hospital enxuto”.

No que se diz respeito a tomada de decisdes, uma habilidade amplamente
desenvolvida nessa competicdo de programacdo, o enfermeiro é um profissional
constantemente cercado por situagdes que exigem do profissional iniciativas
imediatas baseadas no nivel de complexidade que o paciente se encontra, o que
demanda conhecimento, raciocinio rapido e pensamento critico, especialmente no
contexto hospitalar. Além disso, a literatura evidencia que a tomada de decisoes
eficaz requer a pratica de técnicas que englobam métodos de gestdo, capacidade de
andlise, interpretacdo e sintese e aspectos subjetivos (Leal, et al. 2022). Nesse sentido,
o Hackathoncriou um cenario favoravel aos participantes, uma vez que foi necessario
criticar os problemas hospitalares a fim de desenvolver solu¢des e envolveu também
disposicdo e energia na criacdo dos projetos (Albuberque, et al., 2025).

Além disso, a comunicacdo é um elemento essencial para o profissional da
enfermagem, pois é necessdrio gerir que a equipe gere resultados positivos ao
paciente. Para garantir a compreensdo correta das informacdes, o gestor deve se
esforcar para transmitir as informacoes de forma fluida, alinhar os objetivos de maneira
clara e melhorar o clima organizacional. Uma técnica fundamental da comunicacdo
é a escuta ativa, quando o gestor escuta e compreende a sua equipe, criando um
ambiente confidvel, onde todos sdo valorizados e incentivados na contribuicdo de
ideias. Em um contexto que presencia pessoas com ideias variadas, como € o caso
do Hackathon, o potencial para gerar solucdes diferenciadas aumenta, e assim, é
fundamental uma comunicacao efetiva entre o grupo para desenvolver projetos
com qualidade a partir do agrupamento da opinido de cada um.

Pode-se mencionar também a confeccdo do pitch,. Essa ferramenta é essencial
para desenvolver o storytelling e envolver o ouvinte apenas com a habilidade da
fala e da linguagem corporal para vender a sua ideia. Atualmente, em um mundo
inovador, onde ideias sdo criadas e compartilhadas a todo tempo, saber vender
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o seu produto e/ou sua ideia é importante para se destacar profissionalmente e
garantir uma posicdo académica melhor, exigindo a habilidade de comunicacdo
efetiva (Golin, 2021).

Portanto, foi notado que o hackathon, quando aplicado ao contexto hospitalar,
transcende a ideia de competicdo tecnoldgica e passa a representar uma estratégia
de desenvolvimento institucional, educacional e social. Ele promove a aprendizagem
experiencial, estimula a integracdo de saberes, valoriza a criatividade coletiva e abre
caminho para uma cultura de inovacdo em saude que responde tanto as necessidades
dos usuarios quanto as dos profissionais e gestores.

CONCLUSAO

Em suma, o I Hackathon das Clinicas foi uma oportunidade de aprimoramento
pessoal e profissional das académicas de enfermagem. Observou-se, na pratica, que
a tecnologia e a Inteligéncia Artificial tém ocupado espaco no mundo académico,
em especial nos hospitais. Foi possivel perceber que o conhecimento acerca dessas
inovacdes é essencial para o cuidado efetivo e centrado no paciente, além de
desenvolver habilidades fundamentais na gestao de equipe, como a comunicacdo,
lideranca, trabalho em equipe, capacidade de vender sua ideia/produto em pouco
tempo e capacidade de se destacar no mercado de trabalho. Diante disso, esse evento
foi mais do que uma competicdo, mas um espaco para o surgimento de solucdes
que podem gerar mudancas reais na sociedade.
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