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RESUMO: As metodologias diferenciadas de ensino podem ser utilizadas no contexto de sala, para criar e
estimular diversas préaticas de ensino, possibilitando que ocorra maior motivacdo, ampliando as
perspectivas para a aprendizagem. Este artigo apresenta a vivéncia das professoras autoras, por meio de
um relato de experiéncia, tendo a gamificagdo como ferramenta metodoldgica complementar no processo
de ensino e aprendizagem de estudantes do Curso Técnico em Enfermagem. Metodologicamente, trata-se
de um estudo descritivo, em que a experiéncia foi desenvolvida a partir de uma gincana, em que se buscou
a colocacgéo do aluno no papel de protagonista de sua aprendizagem. A atividade foi executada no més de
abril de 2023, com os alunos do 3° Mddulo, do Curso Técnico em Enfermagem, da ETEC — Padre José
Nunes Dias, de Monte Aprazivel — SP, aplicada no Componente Curricular de Vigilancia em Saude. Tendo
este aspecto ludico como premissa, fez-se, posteriormente, uma discussdo com os alunos, no que se
identificou que todos aderiram a atividade, participando ativa e entusiasmadamente na resolugdo das
guestdes e evolugdo do jogo, indicando-se, nisso, uma 6tima aceitacdo dos métodos utilizados. Pode-se
observar, portanto, a adequacéo da gamificagdo como ferramenta metodolégica de apoio no processo de
ensino e aprendizagem, proporcionando fixagdo do conhecimento cientifico e da tematica abordada. Com
isso, conclui-se que a gamificacao pode se tornar uma relevante ferramenta didatica de apoio para o ensino
de diversos temas pertinentes aos estudos de Enfermagem.
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ABSTRACT: Differentiated teaching methodologies can be used in the classroom context to create and
stimulate different teaching practices, enabling greater motivation and expanding the possibilities for
learning. This article presents the experience of the teachers, through an experience report, using
gamification as a complementary methodological tool in the teaching and learning process of students on
the Technical Nursing Course. Methodologically, this is a descriptive study, in which the experience was
developed from a gymkhana, in which we sought to place the student in the role of protagonist of their
learning. The activity was carried out in April 2023, with students from the 3rd Module of the Technical
Nursing Course at ETEC — Padre José Nunes Dias, in Monte Aprazivel — SP, applied to the Health
Surveillance Curriculum Component. With this playful aspect as a premise, a discussion was subsequently
held with the students, in which it was identified that they all joined in the activity, participating actively and
enthusiastically in solving the questions and evolving the game, indicating an excellent acceptance of the
methods used. It can therefore be seen that gamification is suitable as a methodological tool to support the
teaching and learning process, providing a fixation of scientific knowledge and the subject matter covered.
It can therefore be concluded that gamification can become a relevant didactic tool to support the teaching
of various topics relevant to nursing studies.
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INTRODUCAO

O mundo de hoje esta cada vez mais dinamico, o que faz com que as
transformagdes ocorram em uma velocidade alucinante, aumentando os
modos de producdo e obtencédo de saberes e, desse modo, o processo do
ensino e da aprendizagem também sofre profundas adaptacgoes.

De um lado e apesar disso, muitos estudantes ainda seguem
desmotivados e, por outro lado, os professores, os facilitadores e mediadores
desse processo, ainda seguem ligados a paradigmas considerados
ultrapassados, utilizando-se de métodos tradicionais, aulas expositivas
cansativas, repetitivas e pouco produtivas (AYRES MAC, et al., 2016).

Nesse contexto, tem-se observado um crescente movimento de
reestruturacao dos curriculos de ensino técnico e superiores na area da saude,
assim como tem se destacada a busca por implementacdo de metodologias
ativas de ensino e aprendizagem, centradas no aluno, desvinculando-se o
processo da percepcéo de soberania do conhecimento focado no facilitador e
mediador desse processo: o professor (FABBRO MRC, et al., 2018).

A literatura cientifica aponta que a aprendizagem €& um processo
complexo, que envolve diversas variaveis, como a capacidade cognitiva do
individuo, a cultura e o ambiente em que ele esta inserido e, principalmente, a
metodologia utilizada pelo educador.

De acordo com o artigo de Mota et al (2019), a dificuldade de
aprendizagem é frequentemente atribuida apenas ao aluno, sem que sejam
consideradas todas as demais particularidades do processo de ensino. Por
exemplo, a metodologia utilizada pelo educador pode nédo estar adequada as
necessidades do aluno, seja por questdes individuais, seja por limitacdes
estruturais do sistema educacional. E isso, se impondo como verdade, pode
levar a um ciclo vicioso de fracasso escolar e de desmotivacdo dos estudantes.

Por além disso, as abordagens metodolégicas mais inclusivas e
participativas podem contribuir significativamente para a superacao das
dificuldades de aprendizagem. Assim, € salutar o emprego de estratégias
pedagdgicas que estimulem a interacao entre os alunos, a reflexdo critica e a

resolucédo de problemas, as quais tém demonstrado serem mais efetivas na
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promocéo da aprendizagem.

Partindo-se de uma abordagem inovadora das metodologias ativas,
destacamos a gamificacdo, como um desses recursos pedagogicos,
abordagem que pode promover o desenvolvimento socioafetivo, psicomotor,
linguistico, moral e cognitivo do estudante do curso técnico em enfermagem.

A gamificacao viabiliza tais sucessos, visto que se utiliza de elementos
de jogos em contextos de néo jogos, possibilitando uma experiéncia diferente

gue atenda as expectativas e motivagées do aluno (KAPP KM, 2012).

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo, apoiado num relato de experiéncia,
elaborado para a Base Tecnologica “Terminologia Especifica em Vigilancia
Epidemiolégica”, oriunda do Componente Curricular “Vigilancia em Saude”,
ministrado no Terceiro Médulo, do Curso Técnico em Enfermagem, da ETEC
— Padre José Nunes Dias — Monte Aprazivel — SP.

A base tecnologica e o Médulo em pauta foram escolhidos devido a
dificuldade de se ensinar um Glossario. A atividade foi aplicada, em 12 de abril
de 2023 e, dela, participaram 34 alunos.

A aula foi planejada, contemplando, nos objetivos de aprendizagem,
termos técnicos de Vigilancia Epidemiolégica, para a construcdo da
competéncia de ‘Analisar fatores e situacdes que representem risco ou que
pudessem causar danos a saude da populacdo e ao meio ambiente,
identificando-se os fatores determinantes e condicionantes do processo saude
doenca’ e, também, aqueles termos voltados ao desenvolvimento da
habilidade de se ‘Utilizar terminologia especifica em Vigilancia
Epidemiolégica’, constantes no Plano de Curso, do Curso Técnico em
Enfermagem.

A sequéncia didatica utilizada foi composta por trés etapas. A primeira,
em que os alunos foram, desde o inicio do semestre, orientados a estudar o
capitulo referente ao “Glossario de Termos Técnicos”, contante na Apostila do
Componente, preparada pela professora/autora do artigo. Esse Glossario é
composto de 82 termos e suas definigdes.

A segunda etapa, deu-se com a constru¢cdo de um quizz, contendo
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perguntas e respostas, ou seja, 0s termos e suas definicdes, enumerados,
impressos e plastificados, na forma de cards, e um gabarito numerado, para
controle da professora, além do prémio que seria oferecido para a equipe
vencedora (Fig. 1).

Na terceira etapa, fez-se a parte prética, isto €, deu-se a aplicacdo do
game, momento em que a turma foi dividida em dois grandes grupos
concorrentes, aos quais foram distribuidos envelopes, contendo numeros para
sorteio e definicbes dos termos.

O professor estava com a relacéo prévia dos termos numerados. Cada
grupo sorteava um numero para o concorrente, momento em que o professor
dizia o termo relacionado e o grupo que deveria procurar a definicdo do termo.
O grupo vencedor foi premiado com uma ‘caixa surpresa’, contendo pirulitos,
divididos com o grupo perdedor (Fig. 2 e 3).

Para o desenvolvimento da atividade, foi necesséario o conhecimento
prévio dos alunos sobre a tematica abordada, correlacionada ao saber
cientifico.

A elaboracdo do conteudo seguiu as diretrizes da grade curricular do

curso e do plano de ensino do componente curricular.

Figura 1. Mesa com as Relacdo dos termos e o Prémio da equipe vencedora:

Fonte: Fonte: As autoras, 2023

Revista AKEDIA - Versodes, Negligéncias e Outros Mundos
p - ISSN 2447-7656 e —ISSN 2674-2561 DOI 10.33726 — Volume 16 — Ano 10 — 12 e 22 Sem. de 2024

129



Figura 2. Alunos buscando as definicbes dos termos sorteados:

Fonte: Fonte: As autoras, 2023

Figura 3. Equipe vencedora:

Fonte: As autoras, 2023
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O objetivo desta proposta, foi 0 de propor a gamificagdo como estratégia
de ensino, no ensino e aprendizagem dos termos técnicos, em um Glossario
de termos relacionados a Epidemiologia.

Como resultado das analises quanto as atividades realizadas, foi
possivel perceber como a adequacdo metodoldgica pode influenciar, de fato,
na facilidade de assimilacdo de contetdos dificeis de serem aplicados,
levando-se em conta as evidéncias cientificas disponiveis na literatura.

Vemos que tal éxito, deu-se, em razao de a gamificacéo tornar as aulas
mais atraentes, produtivas, e contextualizadas, de forma a manter os
estudantes mais participativos e tomadores de decisdes, usando recursos
préprios, através de smartphones, internet propria ou 0s recursos disponiveis
para resolucao de situacdes-problemas (TOLOMEI BV, 2017).

A gamificacdo tem se mostrado uma poderosa ferramenta para
potencializar aprendizagens e apesar de ser relativamente recente, vem sendo
considerada um dos melhores recursos a ser aplicado no processo de ensino
e aprendizagem, proporcionando grandes mudancas e facilitando a interacao

entre a teoria e a pratica, por meio do recurso ladico.

CONCLUSAO

A andlise permitiu concluir ainda, que, para os jovens, a gamificacdo
pode ser especialmente Util, pois essa faixa etaria costuma ser bastante
conectada e interessada em tecnologia e jogos.

Ao utilizar elementos de jogos em atividades educacionais, € possivel
captar a atencdo dos estudantes e estimular o seu interesse pelo aprendizado.
Além disso, a gamificacdo pode ajudar a desenvolver habilidades importantes
para a vida adulta, como a resolugéo de problemas, a tomada de deciséo e a

colaboragdo em equipe, imprescindivel no exercicio da enfermagem.
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— Quem matou foi um ricago. Quanto a viuva do trabalhador, nas
dores do luto, ela disse que seus patrdes eram verdadeiros
ladrbes, visto que se enriqueceram e compraram seu automovel
devido ao suor de seu marido: “Ladrées sao vocés, que
enriquecem com 0 NOSSo suor'®.

3 Idem, p. 307.
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