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A gamificagdo como ferramenta ladica no processo de ensino e
aprendizagem na enfermagem: um relato de experiéncia

Gamification as a playing tool in the nursing teaching and learning process: an experience
report

Gamificacion como herramienta de juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
enfermeria: un informe de experiencia
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Rodrigues?, Izabel Gomes da Silval, Paulo Afonso Freitas Battanolit, Priscila Brito Albuquerque de
Oliveiral, Regina Corréa de Souzat.

Resumo: Esse artigo buscou descrever a experiéncia da gamificagdo como ferramenta metodolégica
complementar, na perspectiva do apoio didatico do processo de ensino e aprendizagem de graduandos em
Enfermagem no contexto da disciplina de Saude da Mulher. Trata-se de um estudo descritivo, tipo relato de
experiéncia, onde foi desenvolvido um jogo em hipermidia numa sequéncia didatica, onde se buscou a
promocdo do aluno no papel de protagonista de sua aprendizagem. Por meio da sequéncia didatica e
dialogo com os alunos, identificou-se que todos aderiram a atividade, participando ativamente e com
entusiasmo na resolucdo das questfes e evolugdo do jogo, indicando uma Gtima aceitacdo dos métodos
utilizados. Pode-se observar a adequacdo da gamificacdo como ferramenta metodolégica de apoio no
processo de ensino e aprendizagem, proporcionando fixagcdo do conhecimento cientifico da tematica
abordada. Com isso, conclui-se que a gamificacdo pode se tornar uma relevante ferramenta didatica de
apoio para ensino de diversos temas a graduandos de Enfermagem.

Palavras-chave: Ensino, Apoio didatico, Educa¢éo em enfermagem.

Abstract: This article sought to describe the experience of gamification as a complementary methodological
tool, in the perspective of the didactic support of the teaching and learning process of undergraduate nursing
students in the context of the Women's Health discipline. It is a descriptive study, like an experience report,
in which a hypermedia game was developed in a didactic sequence, in which the promotion of the student in
the role of protagonist of his learning was sought. Through the didactic sequence and dialogue with the
students, it was identified that everyone joined the activity, participating actively and enthusiastically in
solving the questions and evolving the game, indicating an excellent acceptance of the methods used. It is
possible to observe the adequacy of gamification as a methodological support tool in the teaching and
learning process, providing fixation of scientific knowledge of the subject addressed. With that, it is
concluded that gamification can become a relevant didactic support tool for teaching several subjects to
nursing students.
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Resumen: Este articulo busco describir la experiencia de la gamificacion como herramienta metodolégica
complementaria, en la perspectiva del soporte didactico del proceso de ensefianza y aprendizaje de
estudiantes de pregrado de enfermeria en el contexto de la disciplina Salud de la Mujer. Es un estudio
descriptivo, tipo de informe de experiencia, en el que se desarrollé un juego hipermedia en una secuencia
didactica, en el que se buscé la promocion del alumno en el papel de protagonista de su aprendizaje. A
través de la secuencia didactica y el dialogo con los estudiantes, se identificé que todos se unieron a la
actividad, participando activamente y con entusiasmo en la resolucion de los problemas y la evolucion del
juego, lo que indica una excelente aceptacion de los métodos utilizados. Es posible observar la idoneidad de
la gamificacion como herramienta de apoyo metodolégico en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
proporcionando una fijacion del conocimiento cientifico del tema abordado. Con eso, se concluye que la
gamificacion puede convertirse en una herramienta de apoyo didactico relevante para ensefiar varias
materias a estudiantes de enfermeria.

Palabras clave: Docencia, Apoyo didactico, Educacién en enfermeria.

INTRODUCAO

O mundo cada vez mais dindmico aumentou as formas de producdo e obtencdo de saberes, onde o
processo do ensino e aprendizagem vem sofrendo profundas adaptacdes com o passar do tempo. Muitos
dos professores, facilitadores e mediadores desse processo, ainda seguem estagnados a paradigmas
considerados ultrapassados, utilizando-se de métodos tradicionais, aulas expositivas enfadonhas e pouco
produtivas (AYRES MAC, et al., 2016).

Nesse contexto, tem-se observado um ascendente movimento de reordenamento dos curriculos
superiores da salde, assim como a busca por implementacdo de metodologias ativas de ensino e
aprendizagem, centradas no aluno e desvinculando & percepgao de soberania do conhecimento focada no
facilitador e mediador desse processo, o professor (FABBRO MRC, et al., 2018).

Atualmente, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN’s) do curso de graduacdo em Enfermagem
corrobora esta ideia, uma vez que reconhece o graduando como sujeito do processo de formacao,
utilizando metodologias ativas de ensino e aprendizagem e abordagens inovadoras que estimulem nos
sujeitos participantes a aprendizagem significativa, como o uso das multiplas tecnologias em favor desse
processo (BRASIL, 2018).

Partindo dessa abordagem inovadora das metodologias ativas e do uso das mdltiplas tecnologias,
destacamos a gamificagdo como um desses recursos pedagoégicos que pode promover o desenvolvimento
socioafetivo, psicomotor, linguistico, moral e cognitivo do graduando em enfermagem. A gamificacdo se
utiliza de elementos de jogos em contextos de ndo jogos, possibilitando uma experiéncia diferente que
supra as expectativas e motivagdes do aluno (KAPP KM, 2012).

Entende-se que a gamificacdo é o processo de ensino e a aprendizagem com base em jogos,
constituem-se em uma abordagem educacional na qual a participacdo dos alunos é o fator de sucesso no
aprendizado individual e do grupo, uma vez que é comum fazer-se uso de brainstorm como forma de
resolver problemas (BRADSHAW MJ e HULTQUIST BL, 2016).

A gamificacdo se mostra como uma forma de entretenimento bastante popular e poderosa ferramenta
para potencializar aprendizagens. Apesar de ser um termo recente, vem sendo considerado um dos
melhores recursos a ser aplicado no processo de ensino e aprendizagem, proporcionando grandes
mudancas e facilitando a interagdo entre a teoria e a pratica por meio do lddico (STOTT A e
NEUSTAEDTER C, 2013).

A gamificacdo torna as aulas mais atraentes, produtivas, e contextualizadas de forma a manter os
estudantes mais participativos e tomadores de decisdes, usando recursos proprios através de smartphones,
internet prépria ou os recursos disponiveis para resolucéo de situacdes—problemas (TOLOMEI BV, 2017).
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Diante do exposto, os alunos finalistas, juntamente com o professor da disciplina de salde da mulher,
desenvolveram e aplicaram um jogo didatico em hipermidia denominado “Jogo da Reprodugao”, como
recurso metodolégico complementar que objetivou promover o entendimento de contelidos relacionados a
infertilidade, métodos contraceptivos, aborto e menopausa a graduandos de enfermagem. A estratégia da
utilizacdo do game visou o aprendizado significativo, por meio da indagacao, interacdo com o0s pares,
reflexdo, andlise e argumentacao.

RELATO DE EXPERIENCIA

Trata-se de um estudo descritivo, tipo relato de experiéncia, elaborado no contexto da disciplina de
Trabalho de Concluséo de Curso, ministrada no nono periodo do curso de Gradua¢do em Enfermagem de
uma Instituicdo de Ensino Superior privada. O planejamento e a realizacdo da sequéncia didatica
envolveram seis alunos, os quais sao finalistas do curso de Enfermagem, em duas turmas do quinto periodo
do curso e instituicdo supracitados.

O quinto periodo foi escolhido observando-se a grade curricular do curso, uma vez que consta a
disciplina de Saude da Mulher. Identificamos por Turma 1 e Turma 2 os locais de desenvolvimento das
atividades, que foram acompanhadas pelo professor orientador do estudo e regente das turmas. Na
primeira turma participaram 31 alunos e na segunda turma participaram 30 alunos.

A aula foi planejada com os seguintes objetivos de aprendizagem: Descrever as preocupa¢gdes comuns
relacionadas com a reproducdo em termos de sintomas; ldentificar os fatores de risco e delinear a
orientacdo apropriada a cliente nos transtornos comuns a reprodug¢éo; Comparar e contrastar os diversos
métodos anticoncepcionais existentes e sua eficicia geral; Discutir os aspectos fisiolégicos e psicoldgicos
da menopausa.

A sequéncia didatica usada foi composta por duas etapas, uma tedrica e outra pratica usando a
hipermidia desenvolvida no formato de game. A aula tedrica sobre “Questdes comuns relacionadas com a
reproducdo” foi ministrada na forma expositiva dialogada e desenvolvida com o intuito de identificar o
conhecimento prévio dos alunos sobre a tematica abordada, que foi debatida e correlacionada ao saber
cientifico.

O conteudo foi apresentado utilizando-se o programa Microsoft PowerPoint contento textos claros e
objetivos, imagens e videos, com o intuido de ser agradavel e manter a atencdo e o interesse dos alunos. A
elaboracéo do conteldo seguiu as diretrizes da grade curricular do curso e do plano de ensino da disciplina,
0s quais contemplam a primeira parte da ginecologia.

A segunda etapa se constituiu da aplicacdo da hipermidia “Jogo da Reproducédo”, desenvolvido pelos
alunos finalistas e professor regente da disciplina, sobre a tematica abordada na aula teérica. O jogo foi
desenvolvido no formato hipermidia, sendo utilizado o programa Microsoft PowerPoint 2019 para construgdo
do tabuleiro com 28 casas que corresponde ao ciclo menstrual e do quadro com 70 perguntas. Um dado de
seis faces foi confeccionado manualmente para determinar a ordem do jogo e o nimero de casa a avancgar
no tabuleiro (Figuras 1 e 2).
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Figura 1 — Tabuleiro do Jogo da Reproducdo. Manaus-AM, 2020.

Menstruagéo
atrasou! Fique 1
rodada sem
jogar

Gravidez
precoce! Volte
o inicio.

Gestagdo de
gémeos. Avance

106:DA
REPRODUCH O

Puberdade,
hormanios em
alta! Avance 2
casas.

Preservativo
estourou!
Volte 2 casas.

Tomou vacina
contra o HPV.
Avance 1casa

Sem
preservativo?
Volte 2 casas.

Que célica! Fique de
repouso 1rodada
sem jogar

Fonte: BARROS FRB, et al., 2020.

Figura 2 — Quadro de perguntas do Jogo da Reproducédo. Manaus-AM, 2020.

QUADRO DE PERGUNTAS
G s e S e e P R
REhbbbRRERBBBE
REhbhbbREbRDBBBE

bbb BBE
RERbhbEREREBERBE
REhbRbREREEBBBE

Escolha um nOmero e depois uma letra

Fonte: BARROS FRB, et al., 2020.

Antes de iniciar o jogo, a turma fora dividida em no maximo cinco grupos, nome e lider foram escolhidos
por cada um dos mesmos e as regras foram estabelecidas. Para iniciar o jogo, cada lider deve lancar o
dado com a finalidade de determinar a ordem de participacao. O lider que tirar 0 maior nimero inicia o0 jogo
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e sera seguida a ordem decrescente, onde par ou impar sera utilizado nos casos de empate. Um quadro de
70 perguntas sera apresentado aos grupos, o primeiro lider escolhe niumero e letra e a pergunta sera lida
para a primeira equipe, que em caso de acerto, ganha o direito de lancar o dado e prosseguir 0 nimero de
casas correspondente ao numeral obtido, passando a vez ao grupo seguinte.

Caso a resposta seja incorreta, a equipe perde o direito de lancar o dado, o pedo permanece no lugar e
a equipe seguinte lanca o dado. Quando o pino parar em uma casa surpresa, a equipe devera seguir as
instrucdes nela apresentada. Vence o jogo a equipe que primeiro atingir a final da trilha (casa 28), para isso,
basta obter, no langamento do dado, um valor igual ou superior ao necessario.

DISCUSSAO

Na aula expositiva, primeira etapa da sequéncia didatica, foram contempladas teméaticas sobre os
principais disturbios menstruais, infertilidade, contracepg¢édo, aborto, menopausa e condutas de enfermagem,
onde muitas concepc¢Bes foram apresentadas pelos alunos. Mediante a apresentacdo pbde-se observar
maior participagdo do publico feminino, onde muitas das vezes manifestavam suas davidas, isso por serem
elas as maiores prejudicadas, podendo evoluir para problemas de salde com sequelas sociais como
resultado.

Durante a primeira etapa, fora incentivado um dialogo aberto com a finalidade de conhecer a percepcao
dos alunos sobre todos os assuntos abordados, levando em consideracéo os diferentes contextos e saberes
entre seus pares. Desta forma, observou-se que a maior parte das inquietacbes manifestadas era
embasada em saberes populares, mitos conhecidos entre a comunidade adolescente e desconhecimento
sobre o proprio corpo. Quando questionados sobre os meios de obten¢do de esclarecimentos das duvidas,
muitos relataram que recorreram aos meios digitais, principalmente as interacdes mantidas nas redes
sociais, onde a maioria se mostrava incongruente com a literatura cientifica.

Essa troca de saberes foi de grande importancia para a desconstrucdo de informacdes erradas extraidas
da rede, uma vez que o acesso a informacdes de salude na internet apresenta-se como uma questdo de
saude publica, ndo se tratando de discutir a censura ao que é publicado nas mais diversas plataformas
digitais, mas sim de garantir que o conteldo disponibilizado seja veridico e insuspeito, proporcionando
seguranca ao usuario (MORETTI FA, et al., 2012).

Se tratando especificamente dos métodos de contracepgdo, notou-se que alguns métodos eram
desconhecidos entre os alunos, onde enfatizaram a camisinha e a pilula de contracepcéo de emergéncia
como os principais métodos conhecidos e que o primeiro, além de prevenir uma gravidez indesejada,
também tém uma étima aceitagdo na prevencgdo de Infecgdes Sexualmente Transmissiveis (IST’s), com
destaque para o Human Immunodeficiecy Viruses (HIV).

Assimilar as dificuldades que os alunos apresentaram sobre os métodos contraceptivos pbde facilitar o
didlogo, compreensdo dos demais métodos e as consequéncias desencadeadas por uso incorreto e/ou
discriminado, principalmente sobre o uso de contracepcao de emergéncia. Tais dificuldades podem guardar
estreita relacdo com a percepg¢do sociocultural sobre sexualidade, vulnerabilidade feminina & dominancia
masculina, a existéncia ou ndo de projetos profissionais educativos e informativos, dentre outros (OLSEN
JM, et al., 2018).

Debatido todos os temas da aula expositiva e esclarecidas as indaga¢fes surgidas, prosseguiu-se para
segunda etapa da sequéncia didatica, aplicacdo do Jogo da Reproducdo, onde os alunos demostraram
animo e participacéo ativa na solugdo das questdes. Observou-se um esforgo coletivo entre os integrantes
de cada grupo para ganhar o jogo, assimilacdo das informacdes que foram apresentadas, assim como a
desconstrucdo de informacgdes erradas extraidas da internet e/ou de outras fontes.

Por intermédio das respostas obtidas durante o jogo, ficou evidente a absorcdo de muitas informacdes
adquiridas na aula expositiva (ARAUJO I, 2016), a desconstrucéo de informacdes erradas e a formulagéo
de praticas que poderdo auxilid-los enquanto futuros enfermeiros e enfermeiras no contexto da saude da
mulher, especificamente no que diz respeito a fase do ciclo reprodutivo.
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A utilizagdo de metodologias ativas usadas na pratica de ensino e aprendizagem na graduacdo de
enfermagem configura-se como um conceito em evolucéo, tendo por finalidade ampliar a compreensao dos
alunos, voltando sua atencdo para um aprendizado embasado nas tecnologias manipuladas por eles
(SOUSA MEM, et al., 2018). Dessa forma, possibilita aos graduandos uma prévia da realidade do contexto
da pratica profissional, preparando-os para novas maneiras de responder aos problemas de salude e no
desenvolvimento de habilidades e competéncias (SOUZA EFD, et al., 2018).

A gamificacdo se mostra como relevante metodologia ativa na pratica de ensino, uma vez que facilita o
aprendizado e a compreensdo da tematica abordada na forma lddica, motivacional e interativa,
possibilitando uma restrita relacdo dos contelidos assimilados com a futura vida profissional, tornando os
graduandos mais competentes na argumentacdo de respostas (SOARES TCS, et al., 2019).

Brum MG e Cruz MEJK (2017), relatam a experiéncia do uso da gamificagdo no ensino-aprendizagem de
robdtica, no qual foi possivel constatar uma melhora significativa no desempenho das turmas. O que
também é evidenciado no estudo de Tomisaki S, et al. (2016), onde a experiéncia de gamifica¢cdo no ensino
de gestdo de projetos utilizando um jogo de cartas teve resultado positivo, uma vez que motivou 0s
estudantes e melhorou o desempenho académico de maneira lidica e eficaz. Além da motivacao
extrinseca, a gamificagdo permite também a motivagéo intrinseca, apresentando a andlise da relagédo entre
a motivacgao e o efeito na aprendizagem (POFFO M, et al., 2017).

O objetivo geral do trabalho que era obter um maior engajamento da turma foi atingido, uma vez que os
estudantes mantiveram a atengcdo durante a aplicacdo da gamificacdo, pois eles viram a necessidade de
aprender, para terem um bom desempenho e, consequentemente, na competicdo. Além disso, foi
comprovado na andlise quantitativa um maior desempenho utilizando as metodologias ativas, comparando
com as metodologias tradicionais, sendo possivel constatar como uma metodologia de ensino impacta no
processo de ensino-aprendizagem, através da analise qualitativa e quantitativa.

Portanto, ao compararmos os resultados obtidos com esta experiéncia aos resultados de outros estudos,
evidenciamos a relevancia do jogo desenvolvido para a identificagdo dos saberes dos alunos e os
problemas conceituais e de compreensdo sobre a tematica abordada. Dessa forma, o jogo pb6de
proporcionar aos alunos um ambiente agradavel de ensino e aprendizagem participativa, colocando-os no
papel de protagonista desse processo, uma vez que 0S objetivos da atividade foram alcancados (DAY-
BLACK C, et al., 2015).

CONSIDERACOES FINAIS

Ao utilizar a técnica de gamificacdo, os estudantes vivenciaram o aprendizado como um jogo, e com 0
uso das metodologias ativas, tornando-se protagonista do seu processo de aprendizagem e desenvolveram
maior autonomia para explorar novos conhecimentos. Com isso, o0 aluno deixa de ser um elemento passivo,
para ser também gerador de conhecimento. Conclui-se que a gamificacdo demostrou ser uma ferramenta
didatica eficaz no apoio as diversas tematicas constantes na grade curricular de graduandos de
Enfermagem.
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