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RESUMO

A formagdo dos profissionais da salde foi historicamente influenciada pela utilizacdo de metodologias assisten-
cialistas. A gamificagdo tornou-se um recurso na educagdo de forma engajar as pessoas a atingirem os objetivos
do ensino-aprendizagem. Relatar a experiéncia enquanto docente da disciplina de Sistematizacdo da Assisténcia
de Enfermagem (SAE Ill) para graduandos de enfermagem do 6° periodo da Faculdade Sdo José, utilizando a
gamificacdo como metodologia de ensino-aprendizagem. Relatar essa experiencia s6 mostra o quanto o uso das
metodologias ativas tem agucado o saber e o quanto elas tém transformado e preparado o estudante para a vida
pratica, dessa forma novos estudos estdo em construgdo com publicagdes em breve.

Palavra Chaves: educacao; aprendizagem; conhecimento

ABSTRACT

The training of health professionals has historically been influenced by the use of assistentialist methodologies.
Gambling has become a resource in education in order to engage people to achieve teaching-learning goals. To
report the experience as a teacher of the discipline of Nursing Assistance Systematization (SAE Ill) for nursing
undergraduates from the 6th period of Sdo José College, using gamification as teaching-learning methodology.
Reporting this experience only shows how much the use of active methodologies has sharpened the knowledge
and how much they have transformed and prepared the student for practical life, so new studies are under con-
struction with publications coming soon.
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INTRODUCAO

De acordo com Resolucdo MS/CNS 287, com vistas a adequacdo ao SUS, o ensino deve ser direcionado as com-
peténcias e habilidades definidas para o profissional da satide, com o projeto pedagdgico baseado no perfil profis-
sional e nas competéncias e habilidades desejadas, originando os contetidos curriculares necessarios. (cofen,2015).
A formagdo dos profissionais da salde foi historicamente influenciada pela utilizacdo de metodologias assisten-
cialistas, com foco em abordagens conservadoras, fragmentadas e reducionistas, nas quais se privilegiam o saber
curativista em detrimento das praticas proativas voltadas para a protecdo e promogdo da satde. (Gonzalez,2015).
Assim, as metodologias ativas privilegiam a problematizagdo por meio da qual o individuo é estimulado a pensar,
refletir, criar, indagar-se e ressignificar continuamente suas descobertas. (Cruz,2017).

O ensino da enfermagem tem sofrido transformagdes nos Ultimos tempos onde se evidenciam mudancas
metodoldgicas, cujo desafio do docente é buscar métodos de ensino e aprendizagem, visando buscar a problema-
tizagdo teoria e pratica, como estratégia de ensino-aprendizagem. (Santos, 2017).

“A educagdo também é um mecanismo poderoso de articulagdo das relacées entre saber, conhecimento e tecno-
logias. Desde pequena, a crianca é educada em um determinado meio cultural familiar, onde adquire conheci-
mentos, hdbitos, habilidades, moral e valores que definem a sua identidade cultural”. (Silva et al.,2016).

Contudo, precisamos fazer uso das metodologias ativas, sem nos afastarmos do ensino tradicional:

“Independente dos modos de mediacdo o professor precisa ter em mente que o ludico deve ser encarado com
muita seriedade, ou seja, o professor que ird utilizar o Iidico em suas aulas deve saber planejar, organizar o am-
biente e os materiais e ter consciéncia da funcionalidade motivadora do Iudico e sua contribuicdo no desenvolvi-
mento de seus alunos. O professor ndo deve utilizar o ludico para preencher o tempo livre apds uma explicacdo
ou avaliacdo e sim utilizd-lo como fim pedagdgico”. (Beckemkamp, 2013).

“Para o educador humanista ou o revoluciondrio autentico, a incidéncia da acdo ¢ a realidade a ser transformada
por eles com os outros homens e ndo estes”. (Freire, 2015).

O canal de comunicagdo é aquele que cuja codificacdo pode ser simples e composta. Na forma simples ela pode
utilizar os canais visuais, tatil, auditivos e graficos. Na forma composta ela utiliza todos esses recursos em um s6
de forma simultdnea. Dessa forma as apresentagdes de forma lddica trazem uma reflexdo maior aos discentes e
afasta do docente da educagdo “bancéria” aquela que somente o educador tem o conhecimento e a propaga.
(Freire,2015).

O uso das atividades ludicas em forma de jogos/gamificacdo potencializa a afetividade, a racionalidade e o pro-
cesso de produgdo de conhecimento. (Good,2018).

A gamificagdo tornou-se um recurso na educacgdo de forma engajar as pessoas a atingirem os objetivos do ensino-
aprendizagem. Ela tem despertado interesse e participacdo no desenvolvimento da criatividade, autonomia e
promocdo do didlogo. (Macedo,2017).

Para utilizacdo da gamificacdo ndo é necessario o uso de jogos prontos, internet e outras tecnologias, encontrar
recursos e construir estruturas sdo possibilidades a serem exploradas pelo educador. (Lorenzoni, 2016).

Na educagdo a gamificagdo torna as aulas mais atraentes, produtivas e contextualizadas de forma a manter os es-
tudantes mais participativos e tomadores de decisdes, usando recursos préprios através de smartphones, internet
propria ou os recursos disponiveis para resolucdo de situagdes- problemas. (Lorenzoni,2016).

Para alcancar as metas das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), as institui¢cdes de ensino devem buscar, por
meio de seus curriculos qualificar os novos enfermeiros e torna-los capazes, contudo é necessario que seja intro-
duzido o modelo metodologias ativas. (Alarcon,2018).

Ciéncia Atual | RiodeJaneiro | Volume13,N°1 e 2019 | inseer.ibict.br/cafsj | Pg. 04-09 &



Diante das consideragdes, o objetivo deste estudo é relatar a experiéncia da utilizacdo da gamificagdo como estra-
tégias para direcionar competéncias e habilidades aos alunos de graduagdo em enfermagem de Sistematizacdo da
Assisténcia de Enfermagem (SAE IlI).

METODOLOGIA DO ESTUDO

Relatar a experiéncia enquanto docente da disciplina de Sistematizagdo da Assisténcia de Enfermagem (SAE III)
para graduandos de enfermagem do 6° periodo da Faculdade Sdo José, utilizando a gamificagdo como metodo-
logia de ensino-aprendizagem. De forma otimizar o tempo e exercer a interacdo da turma, surgiu a necessidade
de mesclar o tradicional e as metodologias ativas. Tivemos algumas aulas em slides depois resolvi que os alunos
apresentariam semindrios da parte teérica enquanto isso eu poderia otimizar o tempo com a parte pratica, visto
que ja tinhamos debatido a parte teérica. De forma a faze-los solidificarem o contetdo tedrico/prético, pensei na
gamificacdo como estratégia de aprendizagem.

Os sujeitos e local de pesquisa

A turma era composta por 60 alunos da graduacdo de enfermagem do 6° periodo 2018.2, com aulas as segun-
das feiras de 20 as 22h. A disciplina SAE lll, visa despertar no aluno a investigacdo de sinais e sintomas de forma
que o método das a¢des se suceda apds o exame fisico. Nossos encontros sdo presenciais compondo 90 % de
atividades praticas com utilizagdo do laboratério de enfermagem, cujo espacgo é composto de materiais, insumos
e manequins para pratica de enfermagem.

Nesse espaco o aluno ja se aproxima do ambiente real hospitalar, onde sua permanéncia sé serd permitida aqueles
que estiverem devidamente uniformizados de branco, jaleco, sapatos fechados com meia, sem adornos e cabelos
presos. Toda prética simulada é estimulada que o mesmo pense e repense suas acdes através de cada passo avan-
cado, comecando pela lavagem das médos e comunicag¢do com paciente e familiar. Ao final das aulas ainda é pos-
sivel contar com ajuda de alguns alunos para arrumagdo e guarda do material, essa atitude espontanea demonstra
empenho para o trabalho em equipe e preocupag¢do com o outro. Também é possivel perceber nas falas desses
alunos o desejo em permanecer por mais tempo nesse ambiente que os torna dvidos em querer aprender fazendo.

A gamificacdo

Para construcdo segui algumas etapas para realizacdo da gamificagdo:

12 etapa: era dado um tema a turma e solicitado que estudassem para préxima aula;

22 etapa: na préxima era realizado a gamificagdo com o tema escolhido do estudo.

Construindo a gamificacdo: escolhi por realizar “raspadinhas”, que poderia ser de formas variadas, poderiamos
ter utilizado algumas tecnologias digitais o que nos demandaria de uma rede de internet no laboratério, além de
outras formas existentes como jogos de dados, jogo de tabuleiro, trilha entre outros que permitem a criagdo entre

docentes e discentes, porem confronta na questdo tempo. A maioria dos estudantes trabalham durante o dia e
ndo dispdem de tempo para participarem da confec¢do dessas atividades, visto terem tarefas de outras disciplinas.
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Confeccionado as “raspadinhas”:
Material:

Papel oficio, pincel fino, tinta guache preta, caneta, régua e fita larga adesiva transparente.
Confeccionando:

1° - Escreve-se a pergunta no papel, em seguida a resposta.

2° - Em cima da resposta passa-se a fita adesiva transparente larga, pode usar a imaginacdo, eu optei por deixar
de forma circular com ajuda de uma régua para medir a circunferéncia.

3° - Pintar com a tinta guache e o pincel em cima da fita adesiva transparente, deixar secar.

4° - Quando estiver seca pode-se raspar utilizando uma moeda, tampa de caneta ou outros recursos que retirem
a tinta de cima da fita adesiva transparente.

Dada a largada

Para iniciar a gamificagdo utilizando o método raspadinhas, primeiro introduz-se um problema, depois oferta-se
as raspadinhas aqueles que querem participar ativamente com suas respostas. O aluno que manifesta- se em par-
ticipar realiza a resposta e depois confronta com a resposta correta encontrada na raspadinha.

Vantagem

O recurso é simples e sustentavel podemos utilizar papeis cujo verso ndo tenha escrita, podemos dar uma nova
versdo aos papeis que virardo rascunhos. Nao precisamos dispor de tecnologias digitais, a forma artesanal atrai os
estudantes que de forma distraida sdo seduzidos pelo jogo simples e que os obriga a estudar para terem participa-
cdo efetivas nas respostas, com direito a contar como bonus em forma de pontuagdo. Poder variar as abordagens
das situagdes-problemas para diversas turmas da mesma disciplina. Nessa forma o aluno também aprende a pen-
sar e ter raciocinio critico-reflexivo em cima das situag¢des-problemas.

Desvantagem

Ter que confeccionar os mesmos temas abordados para outras turmas. Ter tempo para confeccionar as raspadinhas,
visto que se a secagem ndo for adequada podemos comprometer a qualidade da confecgdo, logo essa dispde de
tempo disponivel do professor para confec¢do das mesmas.

A experiéncia

Essa maneira ltdica, tornou nossas aulas mais interativas, despertando nos alunos o interesse pelas teméticas em
questdo, eles tornaram-se aliados a ajudarem uns aos outros nas duvidas e passaram a trazerem duvidas e casos
para discussdes em sala.

A medida que, foram esgotando-se as raspadinhas confeccionadas, fui elaborando cartdes que os apelidei docil-
mente de “oréaculos”. Estes ficavam disponibilizados em uma caixa de sapato, onde a cada pergunta realizada
o aluno tinha que encontrar suas respostas em um dos “ordculos”. Outra alternativa também foi criar novos
“ordculos” tipo jogo da memoéria. A cada pergunta lancada dois alunos precisavam dispor de “oraculos” que
complementavam- se entre si.
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CONCLUSAO

A decisdo por relatar a experiéncia com gamificagdo é para que outros docentes empoderem - se do uso das
metodologias ativas e apropriem-se de suas diversidades e que essas sdo grandes aliadas para tornar os estudantes
mais reflexivos e questionadores.

Esse método de maneira simples e barata, também pode ser empregado aos estudantes de pds-graduacao la-
tu-senso ou strictu-senso. A chance de sair do método tradicional é empregando as diversas modalidades das
metodologias ativas.

Contudo é possivel tornar uma aula com temas complexos e sem recursos de forma criativa e com mobilizagdo
criativa de processos inovadores. Essa ideia também pode ser posta em pratica pelos discentes na atuacdo em
campo pratico com usudrio e familiares.

Em alguns estagios e ensinos clinicos eles precisam realizar Educa¢do em Saude ao usuério e familiar, essa é uma
maneira de tornar os temas mais atrativos e envolventes levando o conhecimento ao meio académico e a socie-
dade.

Relatar essa experiencia sé mostra o quanto o uso das metodologias ativas tem agucado o saber e o quanto elas
tém transformado e preparado o estudante para a vida pratica, dessa forma novos estudos estdo em construcdo
com publicagbes em breve.
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