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RESUMO

Objetivo: Propor e implementar o ludico como estratégia de ensino para estudantes de enfermagem. Método:
Estudo qualitativo, do tipo pesquisa-a¢do, desenvolvido com 23 estudantes do curso de graduagido em
enfermagem de uma universidade brasileira. Utilizou-se 0 jogo como estratégia de ensino. Os dados foram
coletados pela observagdo participante, portfélio e registros avaliativos elaborados pelos alunos. A analise
seguiu a proposta operativa para dados qualitativos. Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica sob o protocolo
n° 193/09. Resultados: O jogo foi realizado em dois semestres consecutivos e foi avaliado positivamente como
estratégia que facilita o aprendizado, torna assuntos densos mais compreensiveis, estimula a curiosidade e
o trabalho em equipe. Conclusdo: O ludico ¢ uma interface promissora para o ensino de enfermagem na
metodologia ativa e favorece a formacao critica, criativa e reflexiva dos estudantes.

Descritores: Enfermagem, Métodos, Ensino, Educagao em Enfermagem, Educagao Superior.

ABSTRACT

Objective: This research aims to propose and implement playfulness as a teaching strategy for nursing students. Methods: This is a
qualitative, action research study that was carried out with 23 undergraduate nursing students from a Brazilian University. A game was
used as a teaching strategy. Data were collected by means of participant observation as well as portfolio and evaluative records prepared by
the students. Data analysis followed the operative approach for qualitative data. This research was also approved by the Ethics Committee
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under the Legal Opinion No. 193/09. Results: The game was implemented
in two consecutive semesters and was positively evaluated as a strategy
that facilitates learning, makes complex subjects more understandable
and stimulates curiosity and teamwork. Conclusion: Playfulness is a
promising interface for nursing teaching in the active methodology and
favors the critical, creative and reflective training of students.

Descriptors: Nursing, Methods, Teaching, Nursing Education, Higher

Education.

RESUMEN

Objetivo: Propuesta y ejecucion del ludica como estrategia de ensefianza
para estudiantes de enfermeria. Metodologia: Estudio cualitativo,
clasificado como investigacion-accion, desarrollado con 23 alumnos
de graduacion en enfermeria de una universidad brasilena. Se utiliz6
el juego de mesa como estrategia de enseflanza. Los datos fueron
recolectados por medio de la observacién participante, portafolio y
registros de evaluacion elaborados por los alumnos de forma anénima.
El anilisis sigui6 el protocolo operativo para los datos cualitativos.
La investigacion fue aprobada por el Comité Etico bajo el protocolo
N° 193/09. Resultados: El juego se aplicé en dos semestres consecutivos
y se evaluo positivamente como una estrategia que facilita el aprendizaje,
hace comprensible materias densas, estimula la curiosidad y el trabajo
en equipo. Conclusion: El ladico es una interfaz prometedora para la
educacion de enfermeria en metodologia activa y promueve la formacion
critica, creativa y reflexiva de los estudiantes.

Meétodos,

Enfermeria, Educacion Superior.

Descriptores: Enfermeria, Educacién, Educacién en

INTRODUCAO

As novas demandas no cenario da aten¢ao a satde no
Brasil, provocadas pela implementagio do Sistema Unico
de Saude (SUS), vém exigindo mudancas significativas no
modelo de formagio dos profissionais. Tal exigéncia promoveu
profunda mobilizagdo das Instituicdes de Ensino Superior
(IES) no sentido de re-estruturagdo dos Projetos Pedagdgicos
dos Cursos, alavancados pela promulgagao da Lei de Diretrizes
e Bases (LDB), em 1996, seguida das Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCNs) para os cursos de graduagéo, em 2001.

O surgimento de um novo modelo de satide requer que as
institui¢des de ensino superiores que trabalham com cursos
vinculados ao sistema de satude brasileiro sejam também
reinventadas. Emerge a necessidade de um modelo de ensino
que conduza a uma formagdo critica, reflexiva e criativa,
promovendo competéncias aos estudantes e profissionais
para desenvolverem um cuidado holistico. As diretrizes
curriculares recomendam investimentos em estratégias
didéaticas que motivem o estudante a reflexdo sobre a sua
realidade, para somente assim, tornar-se apto a transformacao
do seu contexto.'

Educar ndo se configura mais como tarefa de transmissao
de conhecimento, mas, deve considerar que o processo
educativo compde-se por uma estrutura de representagdes,
envolvendo a sociedade e o homem, portanto, deve-se
apreciar os valores culturais e sociais, exigindo-se dos sujeitos
reflexdo sobre o proprio sentido da educagdo “na” e “para”
a sociedade.?

Nesse contexto, percebe-se que o modelo de ensino
tradicional, no qual o professor é o elemento central no
processo de ensino-aprendizagem, é gradualmente substituido
por novas tendéncias pedagogicas, que o revelam como
mediador e facilitador na pratica educativa, orientando
para a formagdo critica, reflexiva e criativa, a fim de que o
profissional tenha o compromisso com a populagido e com
os principios do SUS.?

O grande desafio das institui¢des de ensino, atualmente,
¢ transformar o contexto da aprendizagem em uma
aventura criativa e encantadora, que ultrapasse os limites
da repeticio e conduza o educando a (re)construgio do seu
conhecimento, do qual participa ativamente, tornando-se
um sujeito curioso, criativo, critico, reflexivo e capaz
de intervir e (re)criar a realidade na qual estd inserido.
Para isso, sdo necessarios métodos inovadores que permitam
uma pratica transformadora e capaz de transpor os contornos
do treinamento estritamente técnico, para que de forma
efetiva ocorra a formacao do individuo como ser histdrico,
inscrito na dialética da agdo-reflexdo-agdo.’

Nesse sentido, enfatiza-se a metodologia ativa como
“possibilidade de estimular processos de ensino-aprendizagem
critico-reflexivos, no qual o educando participa e se
compromete com seu aprendizado”'?® Elas devem permitir o
“aprender a aprender, garantir o aprender fazendo e estabelecer
relagdes democraticas, levando em consideragdo os alunos
sujeitos do processo ensino-aprendizagem e cidaddos” 4”7
A pratica em sala de aula deve conduzir a aprendizagem e
motivar o estudante a busca do conhecimento, de modo
que ele se torne apto a assumir os seus caminhos didrios.®

Considerando que o ludico proporciona um ambiente
rico para aprendizagem e que facilita o desenvolvimento
cognitivo®, acreditamos que é uma estratégia a qual conduz
o professor a transformac¢ao da sua pratica, & aproximacdo
do estudante e vice-versa e oportuniza momentos de
aprendizagem por meio da criatividade, permeados pela
diversio e o compartilhamento de saberes.

Por que considerar o ludico como espago para pensar e
aprender? Porque acreditamos que o jogo provoca a curiosidade
e incita a exploragdo e constru¢io do conhecimento,
provocados por uma motivagdo prépria do ludico.

Alguns indicadores sdo utilizados para avaliar a dimensao
ladica de uma atividade educativa, sdo eles: 1) terem prazer
funcional; 2) serem desafiadoras; 3) criarem possibilidades
ou disporem delas; 4) possuirem dimensio simbolica e
5) expressarem-se de modo construtivo ou relacional.’
Nesse aspecto, também, é importante ressaltar que é preciso
manter o foco nas inten¢des pedagdgicas para que a estratégia
néo seja interpretada pelos educandos como momentos
de brincadeira.

Com isso, surge a seguinte questdo: Como o lidico pode
favorecer o ensino na enfermagem? E, na busca por uma
resposta, este estudo teve como objetivo: Propor e implementar
o ladico como estratégia de ensino para estudantes de
enfermagem.
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METODOLOGIA

Trata-se de um estudo qualitativo, do tipo pesquisa-
acao, que compreende uma pratica de desenvolvimento do
conhecimento cientifico, na qual, agdo e pesquisa acontecem
de forma simultinea e em que todos sdo participantes,
o pesquisador e a comunidade. Para Lewin, acontece em
um movimento ciclico de agao e reflexao, composto por
quatro etapas, a saber: planejamento; a¢ao; observacéo;
e reflexdo.!

O estudo foi realizado em uma universidade pablica do
sul do Brasil. Participaram 23 (vinte e trés) académicos de
enfermagem matriculados na disciplina de Fundamentos
para o Cuidado Profissional, disponibilizada na terceira fase
do Curso de Graduagdo em Enfermagem. Nessa disciplina,
o total de alunos é dividido em dois grupos de aprendizagem
distintos denominados de grupos de tutoria. Sendo assim,
em cada semestre, o jogo foi aplicado em um grupo de
tutoria da disciplina, formado por 11 (onze) estudantes no
primeiro semestre e 12 (doze) no segundo semestre de 2013.

Seguindo as quatro etapas da pesquisa-a¢do'’, observamos
que no planejamento etapa de descri¢do e inser¢do
do pesquisador no campo, foi definido o contetido e a
estratégia ludica que seria utilizada. Optou-se em trabalhar
a sondagem vesical através de um jogo de tabuleiro. Nessa
etapa da pesquisa ocorreu toda a construgao do jogo e suas
regras, o convite aos académicos de enfermagem e a revisio
da literatura; a acdo estruturou-se na realizagdo do jogo,
propriamente dito, em aula e na realiza¢do da dindmica
proposta; a observacédo caracterizou-se pelo momento das
notas de campo, de observagdes e reflexdes, realizadas pelo
pesquisador enquanto participante do estudo, também foram
utilizados os registros feitos pelos estudantes no portfélio,
instrumento utilizado pela disciplina para acompanhar
o desenvolvimento individual dos alunos, e os registros
avaliativos da aula, elaborados anonimamente pelos
alunos, atividade solicitada pelo pesquisador; e, finalmente,
a etapa da reflexao, momento em que foram analisadas e
interpretadas as informagdes coletadas.

Apés a coleta, os dados obtidos foram agrupados e
organizados utilizando a proposta operativa para andlise de
dados qualitativos nas suas trés fases: a pré-analise em que os
dados foram analisados e descritos; a exploragdo do material,
cujos dados descritos foram codificados e organizados em
categorias as quais subsidiaram a interpretacdo dos achados,
ultima fase na analise." Os resultados que emergiram no
estudo estdo apresentados conforme os quatro momentos
sugeridos pela pesquisa agao: planejamento, agio, observagao
e reflexdo.'

Esse estudo integra o projeto “Metodologias Ativas de
Ensino na Formagdo Profissional em Enfermagem: repensando
as estratégias para o ensino —aprendizagem na graduagdo”
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa sob o protocolo

n° 193/09, quando ainda estava em vigor a Resolu¢do 196/96
do Conselho Nacional de Saude (CNS), que foi substituida
pela Resolugdo 466/12, e foi considerada nesse estudo.
Os académicos foram convidados a participar do estudo,
informados que poderiam desistir a qualquer tempo sem
prejuizos, tendo sido explicado aos mesmos o objetivo da
pesquisa e a forma de participagdo. Ap6s, assinarem o termo
de consentimento livre e esclarecido, para preservarem
o anonimato, os participantes foram identificados por
codinomes alfanumeéricos, descritos apds os verbatins.

RESULTADOS

Planejando uma tecnologia ludica para o
ensino em enfermagem

A disciplina de Fundamentos para o Cuidado profissional
de Enfermagem desenvolve-se em quatro eixos, a saber:
teorico-filosoficos; sociais, politicos e culturais; éticos
e estéticos; e metodologicos/tecnoldgicos.”” Dentre os
contetidos do eixo metodolégico/tecnolégico encontra-se a
tematica ‘Atendendo as necessidades de eliminagao vesical,
a qual foi selecionada para a proposi¢do da tecnologia de
ensino ludica.

O ludico esta intrinsecamente relacionado a brincadeira,
a atividades que proporcionam alegria por meio de agdes
que movimentam e motivam aqueles que delas participam.
Um meio pelo qual se aprende de forma agradavel e desperta
0 prazer ao mesmo tempo em que desenvolve os aspectos
cognitivo, afetivo e motor.”

Para trabalhar esse conteido, com o proposito de
utilizar o ludico como interface no ensino-aprendizagem,
foi proposta uma tecnologia educativa, instrumentos que
atuam como facilitadores do processo de aprendizagem e
tém como finalidade proporcionar ao professor e estudante
momentos de trocas de experiéncias e apontam meios que
conduzem a formagédo da consciéncia e o desenvolvimento
do conhecimento.'*

A tecnologia educativa utilizada foi pensada sobre a
légica de um jogo de tabuleiro (figura 1), com a ilustragao
de um “caminho”, indicando processo, formado por 45
(quarenta cinco) hexagonos de cores diversificadas, também
conhecidas como “casas’, com indica¢do de inicio e fim,
no formato de um rim, para fazer uma associa¢do visual
com a temdtica da aula. O tabuleiro foi impresso em uma
lona (120cm x 90cm), para ser visualizado por todos os
participantes. Nessa constru¢do, também levou-se em
considerac¢do o contexto da disciplina e o nimero total de
participantes. Para que todos possam discutir, interagir e
sentir-se incluidos, acredita-se que o jogo seja indicado para
no méaximo 15 (quinze) estudantes, ou 03 (trés) equipes de
05 (cinco) estudantes.
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Figura 1 - Jogo de tabuleiro Atendendo as necessidades de
eliminaco vesical.

Atendendo as necessidades
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Para o desenvolvimento do jogo, além do tabuleiro,
utilizaram-se trés pequenos objetos, como forma de
representar cada grupo; um dado, com niimeros de um a seis;
e 27 cartdes com instrugdes a serem cumpridas pelos grupos.
Os cartdes foram elaborados com base na tematica da aula,
com questdes relacionadas a anatomia, a fisiologia, ao exame
fisico, ao raciocinio clinico, a procedimentos e a materiais
necessarios, a técnicas e aos cuidados de enfermagem,
conforme descritos na figura 2.

Figura 2 - Exemplos das atividades indicadas no cartdo
de comando do jogo Atendendo as necessidades de
eliminagdo vesical.

1. Esse momento inicial do jogo é importante para que todos relembrem algumas
informagdes que serdo importantes para aprender sobre SVD. Por isso desenhe
uma parte da anatomia do sistema urinério e expligue o que foi desenhado

2. Passe uma rodada sem jogar e na préxima rodada relembrem a seus colegas a
fisiologia do sistema renal.

' 3. Estdo gostando do jogo? Agora iremos discutir um pouco scbre como atender
o paciente que se encontra com necessidade de eliminagao vesical. O que vocés
entendem sobre isso?

4, Direcionando nossa brincadeira iremos estudar sobre o uso de sondas vesicais.
O que sdo e para que servem? Viocés tem 5 minutos para descobrir e contar a
seus colegas.

5. Sinto muito, mas agora ndo & hora de ter pressa. Volte uma casa e liste 0
material que é necessério para realizar um Cateterismo Vesical de Demora.

\,

Para a implementagdo dessa atividade, um convite foi
realizado aos estudantes, com a recomendagdo de que
no dia da dindmica trouxessem computadores, livros,
artigos, além de realizarem leituras prévias, visto que se
poderiam utilizar desses recursos para auxiliar no processo
de aprendizagem.

O jogo enquanto o momento da acao

Para dar inicio ao jogo, os académicos foram divididos
em 03 (trés) equipes, o tabuleiro foi colocado ao chdo, no
centro da sala e os participantes se dispuseram-se em volta
formando um circulo. Cada equipe escolheu um objeto que
lhe representaria e as educadoras organizavam os cartdes de
comando ao passo que explicavam as regras do jogo a todos
os estudantes.

Figura 3 - Regras do Jogo Atendendo as necessidades de
eliminacdo vesical.

Cada grupo tem direito a jogar o dado na sua vez e andar a quantidade de casas referente
a0 niimero obtido no dado.

Ao caminhar o nlimero de casas obtido no dado, é puxado um cartdo numerado
e posicionado em ordem creseente.

N

Cumprir a tarefa recomendada no cartso.

E permitido consultar livros, artigos e internet.
y

Caso o grupo nao consiga realizar a tarefa no tempo determinado no cartdo, é dado
a oportunidade ao grupo subsequente, que ao conseguir executar a tarefa, poderd
. avancar uma casa no jogo e dar continuidade ao jogo, jogando o dado,

/

0 jogo acaba quando um dos grupos alcangar a linha de chegada.

Os grupos obedeciam a sua vez de jogar, avangavam
as casas no tabuleiro de acordo com o numero que havia
obtido no dado e cumpriam a atividade indicada. Durante
a realizacdo das atividades, os estudantes pesquisavam em
livros, artigos e computadores, traziam novos questionamentos
e cumpriam as atividades no tempo a que eram designados.
Alguns grupos passavam uma rodada sem jogar, avangavam
e recuavam casas no tabuleiro de acordo com o que o cartido
de comando designava. Os trés ultimos cartdes de comando
representavam condi¢des especiais na proposta do jogo, pois
solicitavam que o grupo que estava jogando unisse-se a outro
e, na sequéncia da jogada, o cartdo agregaria o outro grupo.
Assim, para a tltima jogada, que levou a linha de chegada,
nao existia mais o grupo 1, 2 e 3, mas apenas um unico
grupo, composto por todos, que chegaram ao final do jogo
juntos, ressaltando-se a ideia e importancia do trabalho
em equipe na constru¢io do conhecimento e no cuidado em
enfermagem e na equipe de saude.

Observando o desenvolvimento de
competéncias numa formacao critica, reflexiva
e criativa: a percepcao dos participantes

No desenvolvimento da atividade educacional foram
realizadas observagoes e registros pelos participantes, que
corresponderam as suas percepgdes da pritica educativa e
da proposta para uma formagao critica, reflexiva e criativa
e configura a etapa da observag¢do na pesquisa-agao. Assim,
diante dos registros obtidos por meio dos portfélios,
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observamos que os estudantes perceberam a dindmica como
uma atividade divertida, que proporcionou aprendizado
significativo sobre o tema, como ilustrado a seguir:

Foi uma dindmica maravilhosa, [...] foi uma forma de
aprender, fazer pesquisas, escutar as colegas, dar opinides e
principalmente nos integrar do assunto por completo. (TA1)

Achei a dindmica muito legal, pois é uma forma diferente
de abordar o contetido, que permite conversar, questionar
e esclarecer duvidas faz com que utilizemos o raciocinio,
principalmente. (TB7)

Outros aspectos que também foram destacados
correspondem a interagdo entre os participantes, estabelecida
pela proposta da tecnologia educativa utilizada, e a
participagdo do grupo na constru¢do do conhecimento e
do trabalho em equipe, intencionalmente, ressaltados no
final do jogo. Houve a compreensio sobre a intengdo de
refletir acerca da importincia do trabalho em equipe e da
existéncia de objetivos comuns. Além disso, os participantes,
também, revelaram o desejo de que a tecnologia aplicada
fosse utilizada em outros momentos ao longo da formagéo.

Os grupos interagiram muito bem, todas acabaram se
ajudando e compartilhando conhecimentos e experiéncias.
(TA®6)

A-D-O-R-E-I a dindmica! Achei muito legal principalmente
quando proximo ao final do jogo as equipes se unem, pois
esse é o espirito da enfermagem: unido! Trabalho em equipe
e ndo uma competicdo jd que todos visam pelo mesmo
objetivo: a seguranga e satide do paciente. Que essa dindmica
seja disseminada no meio académico. (TB10)

Esse jogo é muito divertido e produtivo. Ele estimula o
raciocinio e o trabalho em equipe. Gostaria que tivesse
esse jogo para todos os assuntos. (TB2)

Enquanto professoras e participantes do estudo,
observamos que, nas experiéncias, os estudantes iniciaram
o jogo de modo bastante competitivo, porém, durante
a dinamica, foram compreendendo a estratégia da aula e
passaram a questionar mais e refletir sobre as respostas, que
eram construidas em equipe. Outro fator, que foi observado,
¢ que no final do jogo, quando foi apresentado o comando
de unir os grupos, a maioria dos estudantes ficou surpresa
e satisfeita, enquanto outros, em tom de brincadeira,
demonstraram certa decepgdo, ja que estavam proximos da
linha de chegada e seriam os campedes.

DISCUSSAO

O uso de metodologias ativas vem se tornando imperativo
no ambito educacional e intimeras atividades, técnicas e
estratégias vém sendo trabalhadas para que, durante o processo
de formagéo, a aprendizagem seja significativa. Nesse aspecto
destacam-se as tecnologias educacionais que sdo resultados
de processos, avaliados e controlados sistematicamente,
consolidados por meio da experiéncia e da pesquisa, que
orientam o desenvolvimento de conhecimentos cientificos
com repercussoes ou ndo na pratica educativa, seja ele formal
ou ndo.'s

Sob esse panorama, para que as atividades propostas
logrem éxito, é preciso que o educador assuma o papel de
facilitador do processo ensino-aprendizagem, e o educando
atue de modo proativo e participativo, no qual ambos,
por meio da criatividade, sensibilidade e a¢éo, construam
o conhecimento.

Nesse contexto, o estudo aqui desenvolvido, por meio
da elaboragéo e aplicagdo de uma tecnologia educacional,
buscou na metodologia ativa uma forma de conduzir a
aprendizagem de modo divertido, interessante e criativo.
Esse momento de criagdo de uma estratégia de ensino,
especialmente quando se trata de uma metodologia ativa,
onde os envolvidos precisam estar comprometidos com a
reflexdo e com a agdo, representa um desafio ao educador/
pesquisador, pois, mesmo conhecendo os estudantes e estando
cotidianamente com eles, o momento do jogo configura-se
em um momento de descobertas.

Esse movimento sensibiliza o estudante, reafirma que
o conhecimento pode ser trabalhado e (re)construido por
meio de diversas e diferentes fontes e estimula o interesse e
asua curiosidade."” Além disso, é inegavel a importancia do
ladico no processo de aprendizagem, pois induz a mudanga
de atitude e motiva o participante da atividade, o que torna
o aprendizado mais significativo e menos cansativo, uma vez
que o estudante pensa, toma decisdes, interage, aprende e
brinca a0 mesmo tempo.'®

O jogo conduz a relagdo social e a interagdo entre os
pares, e, quando bem planejado e conduzido, contribui
para o desenvolvimento de atitudes sociais, respeito mutuo,
solidariedade, cooperagdo, bom senso, responsabilidade e
iniciativa, bem como tem o poder de refor¢ar o valor do
grupo como fortaleza e o sentido da competicdo como algo
salutar na constru¢iao do conhecimento.”

Para além do aprendizado sobre o contetido, na atividade
desenvolvida, houve uma inteng¢do pedagdgica que conduziu
0 jogo para uma relacdo mutua de aprendizado, enfatizando
o trabalho em equipe e sua importincia na formagdo em
satude, condigdo sine qua non ao trabalho ‘para e com’ a
complexidade do ser humano.
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A possibilidade de pesquisar no decorrer da atividade,
de participar de discussoes, de questionar, de esclarecer
davidas e exercer a criatividade, fez com que os estudantes
se sentissem a vontade e mais estimulados a participarem da
aula. Com isso, o momento de efetiva interacio fez com que
todos se sentissem parte do processo, o que gerou satisfagao
e a percep¢do de que a aula foi divertida, ndo apenas no
sentido de engracada, pelo fato de ter sido descontraida em
alguns momentos, mas também, por ter sido considerada
uma aprendizagem agradavel, construtiva e significativa.

Brincar, realizar aulas alegres, capazes de envolver os
participantes, trata-se de um instrumento eficaz quando o
objetivo é construir o saber e a formagéo critica do estudante.
E por meio de jogos, debates, textos, as mais diversas propostas
pedagdgicas, que os estudantes constroem seus argumentos,
enriquecem suas reflexdes e ideias, e tém a oportunidade de
realizar suas proprias descobertas e elaborar seus conceitos,
encaminhando-se para uma aprendizagem significativa.*!

O jogo ¢ uma atividade voluntaria, realizada em
um determinado tempo e espago, que obedece a regras,
livremente consentidas, mas, categoricamente obrigatorias
e com finalidade, previamente estabelecida, que permeia
sentimentos de tensdo e alegria e de uma consciéncia que o
distingue do cotidiano.”

Fazem parte do jogo alguns elementos principais:
jogadores, estratégia, juiz, ambiente, duragdo, e materiais
(elemento secundario).” Ele propicia um ambiente de
competi¢do, que ndo deve ser o mesmo que conflito, bem
como o espirito de colaboragio, e sua qualidade vai depender
da habilidade de quem planeja em equilibrar elementos
desafiantes e cooperativos para aproveitar as potencialidades
de cada elemento participante.”

Ao participar de um jogo, é preciso aprender e aceitar
regras, saber esperar a vez de jogar, admitir o resultado,
encarar frustragdes, estar disposto a experimentar, descobrir,
inventar, sentir-se estimulado tanto para a curiosidade,
como para a autoconfianga e autonomia, o que podera
proporcionar o progresso de diversos aspectos como:
linguagem, pensamento e concentracdo, por caracterizar-se
como uma oportunidade de autoexpressao e realizagdo.”

O uso de jogos educativos é capaz de despertar
no estudante “motiva¢do, curiosidade e interesse em
aprender”.?***” Para tanto, é preciso que a atividade seja bem
planejada, analisada, fundamentada e contextualizada, pois
“ndo pode haver atividade educativa, isto é, um reorganizar
consciente da experiéncia, sem dire¢éo, sem governo, sem
controle. Do contrario, a atividade nao sera educativa, mas
caprichosa ou automatica”**?

Vale destacar que, o elemento que separa um jogo
pedagégico de outro de carater apenas ludico ¢é o
desenvolvimento do jogo pedagdgico com a intengdo
explicita de provocar aprendizagem significativa, estimular
a constru¢do de novo conhecimento e principalmente
despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatdria,
ou seja, o desenvolvimento de uma aptidao ou capacidade
cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a

compreensio e a intervengdo do individuo nos fendmenos
sociais e culturais e que o ajude a construir conexdes.*

Sendo assim, o jogo de tabuleiro utilizado foi elaborado
com a finalidade de proporcionar momentos de aprendizado
de forma leve e divertida, com énfase na reflexdo sobre o
conteudo cientifico, mas também com muito trabalho em
equipe, com a intengdo de orientar & compreensio sobre a
importancia dessa coopera¢ao nao s6 no jogo, mas também
na prética profissional em satde.

Nesse processo, o professor e o estudante puderam
realizar consultas em intimeros materiais como livros, artigos,
internet. Essa liberdade para a busca do conhecimento e
interagdo professor-estudante-estudantes transforma o
ambiente da sala de aula em um espago agradavel e propicio ao
aprendizado particular e coletivo, enriquecido pelas diversas
experiéncias de mundo de cada um. Diante disso, evidencia-se
que, pensar o ludico nédo é trabalhar uma férmula ou uma
receita tinica, mas desenvolver atividades com dinamicidade
e criatividade de modo a contemplar as caracteristicas e
singularidades de cada grupo.”

O uso da tecnologia educativa, no formato do jogo de
tabuleiro, revelou-se excelente estratégia, representada pela
fala unanime do grupo, onde revelaram ter sido uma aula
dindmica que, além de diferente e divertida, trabalhou o
contetudo de forma agradavel e com criatividade, permitindo
0 questionamento, a busca e a constru¢do do conhecimento
de forma lddica, o que possibilitou o aprendizado de maneira
critica e reflexiva.

CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar com metodologias ativas ndo é uma tarefa
facil e o desenvolvimento dessa pesquisa possibilitou aos
autores/pesquisadores/professores perceber a importancia de
realizar um processo educativo fundamentado na interagio
e relagdo entre o professor e o estudante na construgio e
desenvolvimento do conhecimento.

O uso da tecnologia educativa, no formato de um jogo de
tabuleiro, representou o lidico no ensino em enfermagem,
configurando um a forma leve, interessante e motivadora de
ensinar e aprender, e um desafio, inerente ao trabalho com
metodologias ativas.

O uso do ludico no ensino de enfermagem nio é uma
atividade recente, porém, sempre (re)descoberta em contextos
diferentes, e, nesse sentido, sua aplicagdo em um conteido
denso de enfermagem possibilita a aprendizagem de forma
leve e colaborativa.

A estratégia utilizada correspondeu as intengdes
pedagdgicas propostas. Alguns ajustes foram realizados
durante o proprio jogo, resultado de um processo que converge
acao e pesquisa na pratica educativa.

Os estudantes revelaram satisfagio e alegria na sua
construgdo do conhecimento, comprometidos com seu
aprendizado, o que suscita a realizacdo de novos estudos dessa
natureza para consolidar esse tipo de estratégia pedagogica
como significativa na aprendizagem em enfermagem.
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