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Resumo. O estudo tem como objetivo descrever a vivé ncia do uso de jogos educativos como estratégia de
ensinoaprendizagemem umcurso de graduagdo em enfermagem. Estudodescritivo, do tipo relato de
experiéncia, a partir de seisaulasna tematica de administracdo de medicamentos e célculode medicacgdo.
Foi construido umjogode tabuleiropara que o ludico na sala de aulapossibilitassede forma diferenciada o
reforgo do conteudo. Utilizando os critérios propostos, analisamos o jogo segundo o treinamento de
Kirkpatrickcom a observacdo dos estudantes. Desta maneira, observou-seaconsolidagdo de saberes e
habilidades de maneira coletiva requeridas na administracdio de medicamentos e cdlculos
farmacoldgicos por meio de metodologias ativas. Sugere-se a aplicagdo dessejogo em outros cursos de
graduagdoemenfermagem, além de avaliara percep¢io dos estudantes sobre o método empregado.

Palavras-chave: Jogo educativo; pratica docente.

Educational game as pedagogical didactic strategy in a nursing undergraduate course: an experience
report

Abstract. The studyaims to describe the experience of the use of educational games as a teachinglearning
strategyin a nursing undergraduate course. Descriptive study, of the type of experience report, from six
classesinthe subject of administration of medication and calculation of medication. Aboard game wasbuilt
sothattheludicin the classroom could differentiate the reinforcement of the content. Using the prop osed
criteria, we analyzed the game according to Kirkpatrick's training with the observation ofthe students. In
this way, the consolidation of collective knowledge and skillsrequiredin the administration of drugs and
pharmacological calculations through active methodologies was observed. Itis suggested the application of
this gameinother nursing undergraduate courses, inadditionto evaluating the students' perception of the
method used.

Keywords: Educationalgame; teaching practice.

1 Introducao

De acordo com Moran (2004) educar é um processo continuo e complexo, porque a sociedade
também evolui rapidamente, o que exige mais competéncias e conhecimento do profissional. Temos
avancado na utilizacdo de novas formas de ensinar e de aprender, porém é preciso também preparar
os estudantes para que sejam inovadores, criativos. As tecnologias avanc¢adas desenvolvem no
estudante uma formagdo com novas possibilidades de aprendizagem. As institui¢cdes de ensino
buscam e propdem métodosinovadores que possibilitem uma pratica pedagdgicaquereconstrua o
conhecimento baseado no pensamento cientifico, estimulado pela pesquisa e pela discussdo de
assuntos relevantes deslocando-se para o conhecimento de problemas reais. Nessaperspectiva, as
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metodologias ativas ndo sdo focalizadas nafigurado professorcomo na pedagogiatradicional, mas
sim na autonomia do estudante, levando em consideragdo sua cultura, saberes, tornando este
responsavel também pelo seu processo de aprendizado.

Com isso, a utilizacdo de metodologias ativas possibilita reorganizar a teoria e a pratica, favorece a
reflexdo e o docente exercera papel de mediador, estimulando e oferecendo ao estudante
aprimoramento de sua visdo critica (Moran, 2017). Discursar acerca da educagdo envolve aspectos
bem amplos e complexos vinculados a conscientizacdo de um compromisso maior, com o social,
cultural, ético, politico e econémico (Masetto, 2009). Logo, é preciso compreender que ensinarnao é
simplesmente a transmissdo de conteudos e conhecimentos para os sujeitos em formagdo, mas
favorecerainovacdo curricular permite introduzirainterdisciplinaridade, mudare contribuir para a
relacdo professor-estudante-instituicdao colaborando, assim, para uma educacdo contemporanea e
inovadora. Nesse contexto, o professor é um agente que orienta a construcdo do conhecimento,
propicia essa busca e capacita o estudante para que avance na constru¢do de sua prépria
aprendizagem, frente ao mundo de informagdes em que este estd inserido. (Cogo, 2009). Essas
inovacgdes curriculares foram propostas e possiveis apods definigdo das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN),
no final da Gltima década do século XX. A inovagdo curricular "constitui uma mudanca intencional,
sistematica, planejada e com metas e objetivos definidos" (Sousa & Rios, 2009). As inovac¢des
curriculares podem ser realizadas por docentes, estudantes, equipe pedagdgica e/ou pesquisadores e visam
proporcionar "mudangas nas técnicas e nas possibilidades tecnoldgicas; mudanca na infraestrutura
institucional e autonomia docente" (Pereira, Mercure, & Bagnato, 2010). Com isso, ao longo das ultimas
décadas, a sociedade vem vivenciando profundas transformag¢des na forma de aprendizagem e de
construcdo de conhecimentos, tanto no que se refere a multiplicidade das fontes produtoras quanto
a facilidade e agilidade de acesso a informacdo (Silva, 2011). A aprendizagem é uma forma de
interacdo, que desenvolve atitudes, competéncias, motiva o estudante para uma aprendizagem
efetiva e possibilitareorganizar o conhecimento e informacdo. Na aprendizagem, o mediadorfacilita
a interpretacao e a significacdo destes por meio da participacdo, do envolvimento e da motivacao
das pessoas (Coscrato, Pina, & Mello, 2010). Existem trés critérios considerados fundamentais para a
mediacdo: a intencionalidade/reciprocidade, o significado e a transcendéncia. Um dos possiveis
mediadores do processo ensino aprendizagem é a atividade ladica, que se apresentacomo método
alternativo que auxilia no processo ensino aprendizagem. O lidico chama a atencdo para um
determinado assunto, pois contempla uma aprendizagem efetiva, o que gera discussdo e
conhecimento entre todos os participantes. Nesse contexto, o jogo passaa serum instrumentoideal
de aprendizagem, pois geraestimulo ao aprendiz (Coscrato, Pina, & Mello, 2010).

Os jogos educativos sdo um recurso pedagdgico, capaz de contribuirtanto para o desenvolvimento
da educagdo como para a construgdo de novos conhecimentos. E uma estratégia que aperfeicoa a
criatividade dos envolvidos e propicia ambiente prazeroso de aprendizado. (Yonekura & Soares,
2010) Segundo Magalh3es (2007), esta proposta utilizada na formacdo profissional, visa superar o
modelo tradicional de formagdo e busca inovar no processo de aprendizagem, via um processo
educativoinovador, centrado no estudante e noseu processo de aquisicao de conhecimento.

Assim, neste relato de experiéncia, parte-se do pressuposto que os jogos educativos sdo ferramentas
metodoldgicas capazes de gerar reflexdes, construir conhecimentos, de maneira coletiva e assim,
colaborar no processo ensino-aprendizagem. No que tange o ensino superior de enfermagem, novas
tecnologias vém sendo aplicadas, estimulando docentes no aprendizado de ferramentasinovadoras
de ensino aprendizagem, bem como estimulando a participacdo ativa e coletiva dos estudantes na
construcdo do seu conhecimento.
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Neste contexto o presente trabalhotem como perguntanorteadora: a utilizacdo de jogos educativos
emsala de aula facilitao processo ensino aprendizagem? Frenteao exposto, o presenteestudo tem
como objetivo descreveravivénciado uso de jogos educativos como estraté giadidatico pedagdgica
emum curso de graduacdo emenfermagem.

[
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Fig. 1. Fotografia do jogo educativo utilizado pelos discentes. Nota: Fonte elaborada pelos prdprios autores.

2 Metodologia

Trata-se de um estudo descritivo, dotiporelato de experiéncia, a partirde seisaulas natematica de
administracdo de medicamentos e calculo de medicagdo desenvolvidacom 45 estudantes do curso
de graduacdo em Enfermagem, do 32 semestre, de uma universidade publica do Brasil.

Para a realizacdo deste trabalho foi construido um jogo de tabuleiro paraque o lidico na salade aula
possibilitasse de forma diferenciada o refor¢o do contetdo. Ojogo foirealizadoemdois encontros
no final do conteudo das aulas ministradas. Para tal, foram consultados estudos que nortearam e
embasaram a construgdo do jogo na Biblioteca Virtual em Saude a partir das palavras-chave “jogo
educativo” e “pratica docente”. Adotaram-se os seguintes critérios de inclusdo: artigos publicados
entre 2005 a 2017, disponiveis na integra. Diante da natureza deste estudo, o qual representa um
relato de experiéncia profissional vivenciado durante uma aula no curso de Enfermagem no
componente curricular de Praticas I, ndo sendo necessdria apreciacdo pelo Comité de Etica em
Pesquisa. Contudo, ressalta-se que emrespeito aos aspectos éticos e legais das pesquisascom seres
humanos ndo se apresentou, em nenhum momento, qualquer dado que pudesse revelar a
identificacdo dos estudantes.

Para a avaliacdo deste jogo foi utilizado o modelo de avaliacdo de treinamentos de Kirkpatrick, que
se baseia em quatro niveis: (1) Reag¢do - mede a satisfacdo do estudante ao utilizar o jogo; (2)
Aprendizagem - destaca o quanto os participantes podem mudar de atitude, ampliar seus
conhecimentos e/ou habilidades; (3) Comportamento - identifica o quanto os participantes mudaram
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seu comportamento em decorréncia do que foi aprendido; (4) Resultados - identifica os ganhos
obtidos com o treinamento (Savi, 2017).

3 Resultados e Discussao

No jogo, o grupo foi conduzido pelo professor, que assumiu a posi¢ado de facilitador do processo,
direcionando adiscussdo. O jogo utilizou os seguintes materiais: 01 tabuleiro, 01dado, cartdes com
perguntas, botdes. As cadeiras foram posicionadas em forma de circulo com 05 a 06 estudantes e os
cartdesforam colocados ao centro. Os estudantes jogavam o dado, quem obtivesse o maior nimero,
comecava a partida, a partir dai, jogava-se no sentido anti-hordrio. O jogador lancava o dado e
avancava o numero de casas relativo ao numero que aparecia no dado, cada casa possuia uma
descricdo, que poderiaser “IM”, “ Calculo”. Os cartdes com as perguntas estavamemenvelopes de
acordo com cada descri¢cdo. O estudante que acertava a pergunta, jogava o dado novamente para
avancar a casa com o bot3do e, depois, passavaa vez para o jogadorseguinte. Aavaliacdo daresposta
foi realizada pelos estudantes e professor. O estudante que ndo acertava a pergunta, ficava na
mesma casa. Ganhava o jogo quem chegasse primeiro ao final dotabuleiro. A dura¢do de cada grupo
variou de 50 minutos a 1h30min e estavarelacionada principalmenteao nimero de participantes. A
guantidade de participantes foi determinada por acreditar que um maior nimero, pudesse dificultar
a discussdo, porissocada grupo tinhade 05 a 06 estudantes. Isso possibilitou umatrocado conteuldo
trabalhado emaula, na procura que os estudantes dominassem as questdes em estudo.

As questbes abordadas foram formuladas por professores do componente curricular, baseadas e
adaptadas de concursos publicos para Enfermeiro. Aquiforam citadas algumas questdes para que o
texto ndo se tornasse longo. Os cartdes traziam perguntas simples e organizadas nas seguintes
categorias de acordo com o jogo de tabuleiro: 12 calculo de medicacdo (ex .é prescrito a infusdo de
350 ml de soro glicofisioldgico, em 6 horas. Para atender a essa prescricdo médica quantas gts/min
serdo administradas?/ Considerando esse cuidado, no preparo da medicacdo, e que o cliente deve
receber 300 mg de ampicilina, o profissional de enfermagem deve introduzir 6 ml de diluente no
frasco contendo 1 g do antibidticoem pd. Quanto administrardessasolu¢do?/ Aenfermeira recebe
uma prescricdo médica onde estd solicitado a administracdo de 150mg de ampicilina. Na unidade
tem frascos com 1,0 grama que deve ser diluido em 10ml de dgua destilada. Apés diluicdo, quanto
deve ser aspirado?) 22 categoria: Via oral (Qual a diferenca entre comprimido e dragea?/Cite 03
contra indicacdes para administracdo de farmacos por VO/ Qual a diferenca entre solugdo e
suspensdo?)/32 Intra dérmica (Ao aplicar insulina por via subcutanea, em individuo eutrofico,
utilizando seringa de 1 ml e agulha 13 x 45 mm, a agulha deve ser introduzida em qual
angulo?/Quais asindicacbes paraadministracdo de medicamentos porestavia?) 42 Via tépica(Oque
é linimento?/ O que é pomada?)/62 Intra muscular( Como é denominada a administracdo de
medicamentos por via intramuscular, que deve ser colocada a mao nao dominante no quadril
contralateral do paciente apoiando a extremidade do dedo indicador sobre a espinha iliaca
anterossuperior e o dedo médio ao longo da crista iliaca, espalmar a mao sobre a base do grande
trocanter do fémur, formando um triangulo invertido ou um “V”; e aplicar o medicamento no
tridngulo formado?/ Para uma injecdo intramuscular no musculo dorso-gluteo, qual o volume
maximo a ser administrado em adultos?/ A técnica em Z ¢é indicada para qual via de
administracdo de medicamentos?)

Utilizando os critérios propostos, analisamos o jogo da seguinte forma segundo o treinamento de
Kirkpatrick com a observacdo dos estudantes: 1) Reagdo: “Jogo? Que legal toda aula serd assim?” /
“Podemos sentar no chdo? Lembrar quando éramos criangas”. / “Néo tenho estrutura para perder.
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Vou ganhar”/2)Aprendizagem “Conseguirelembrar muitas coisas da aula”/ “as metodologias ativas
nos ensinam de forma diferente”/ “nos motivam a competire aprender”3) Comportamento: “ojogo
me incentivou mais @ me organizar nos estudos” / “preciso estudar mais” 4) Resultados: “aprendi
brincando”/ “vou fazerem casa para treinar”.

O uso dojogo como instrumento educativo é umveiculo que permite interatividade, estratégia para
alcancar objetivos, pois possibilita a aprendizagem de maneira significativa e a construcdo do
conhecimento. Comissoainstituicdo de ensinotemincentivado os docentes abuscarem estratégias
bem definidas e planejadas, capazes de construir novos cendrios de aprendizagem. Por outro lado,
percebe-se também resisténcia dos estudantes e dificuldade de compreensao das metodologias
ativas de ensino/aprendizagem. Espera-se com isso que os docentes modifiguem sua pratica,
restringindo o modelo tradicional de ensino, compreendendo os novos paradigmas da educacao.
Destamaneirafoi possivel vivenciara participacdo e a consolida¢do de saberes e habilidades entre os
estudantes, atendendo o propdsito do jogo educativo, comotambém o despertarreflexdes e saberes
criticos sobre o tema estudado.

A proposta de relatar esta vivéncia permite ainda reflexGes sobre as praticas e inovagdes
proporcionadas no processo ensino-aprendizagem, sendo o jogo educativo uma dessas
possibilidades paraumareorientacdao de como procedertais mudancas.

4 Conclusoes

Os jogos reforcam essa necessidadediferenciada de aprendizagem, trabalhadas previamente em sala
deaula. O ludicoaliado abrincadeira constitui um elemento de ensino que de formacriativa motiva
o aprendizado e atrai os estudantes para a atividade, o que pode aumentar seu desempenho no
componente curricular.

No que se referem a aspectos negativos, alguns estudantes consideram que a discussdo é
prejudicada quando ha ocorréncia de conversas paralelas, o que aconteceu mesmo em pequenos
grupos. Cabe ao professorconduziresse jogo parao andamento adequado dadiscussao.

As discussdes em grupo possibilitaram aanalise de alguns participantes que precisavam se dedicar
mais ao conteldo trabalhado. Quanto aos aspectos positivos essa experiéncia educativa levou os
estudantes arefletirem, de qual técnicade estudo eles utilizam, ressaltandotambémaimportancia
da apresentacdo visual do jogo que chamou a aten¢do demonstrando interesse na atividade. Foi
mencionado também que esta modalidade de ensino permitiu o aprendizado de formasatisfatoria,
sendo diferente dos padrées habituais de ensino. A participagdo e a interatividade dos estudantes
nesta atividade apontou a necessidade de se oferecer mais atividades nessa modalidade, aexecugao
deste jogo valorizou o conteldo e promoveu uma buscamaiorem aperfeicoar os métodos de ensino,
com criatividade nabuscade novos conhecimentos.

Foi possivel constatar que esta atividade em grupo mobiliza os estudantes e que permite a esta
participacao efetiva parasolucionar problemas reais do processo ensino-aprendizagem naformacao
do Enfermeiro, neste sentido recomenda-se a utilizacdo de estratégias inovadoras, como uma
estratégia de promocdo da criticidade e do didlogo capaz de efetivar o jogo educativo, como
ferramenta utilizada naformacgdo de jovens estudantes na dreade salde e enfermagem.

O estudo apresentou limitacdes importantes como: a sala de aula ndo dispunha de moéveis
adequados paraa realizacdo dojogo, o que fezalgumas vezes os botdes cairem e 0 jogo precisouser
recomecado; além dafaltade tempo parapoderaplicar os jogos varias vezes, devidoa organizacado
curricular. Também outro limite foi o estudo apresentar apenas a percep¢ao dos professores por
meio de um relato de experiénciaem um Unico curso de graduagdo em enfermagem.
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Esforcos devem ser empreendidos para divulgacdo e disseminacdo desse inovador método de
aprendizagem em outros cursos de graduagdo em enfermagem, além de ouvir/ escutarapercepc¢édo
dos estudantes.
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