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Resumo: O estudo objetivou relatar a utilizagcdo de um jogo educativo para avaliagdo da
compreensdo de estudantes sobre o tratamento de feridas. Trata-se de um estudo
descritivo do tipo relato de experiéncia sobre a utilizagdo de um jogo educativo para
verificar o entendimento dos académicos em relacdo a aula de Tecnologias para o
tratamento de feridas, aplicado a 42 alunos do quinto semestre de Enfermagem. A
aplicacdo do jogo ocorreu em Agosto do corrente ano na Universidade Regional do
Cariri. Destaca-se interacdo entre os membros das equipes e colaboragdo para o
desenvolvimento do jogo. A vivéncia desta pratica fortaleceu a interacdo aluno-
professor, concedendo ao facilitador a oportunidade de dinamizar o processo de ensino
aprendizagem.
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1. Introducéo

Os métodos de ensino envolvendo os cursos da area da saude proporcionam
estratégias que viabilizam intensificar o processo de aprendizagem, entendendo a
seriedade de formar profissionais capacitados para assistir as necessidades da
populacdo. Mediante as possibilidades de ressignificacdo do processo ensino-
aprendizagem, destacam-se as metodologias ativas pautadas no ensino problematizador,
incentivando os procedimentos de ensino-aprendizagem critico-reflexivos e permitindo
ao estudante ser protagonista de seu saber (SOUSA; COELHO, 2014).

Destarte, a enfermagem gradualmente esta empregando variados recursos,
promovendo a participacdo satisfatéria de académicos na produgdo do conhecimento
pela utilizacdo de jogos educativos, com grande importancia para a formacdo do
conhecimento (LUNA; PINHEIRO; TEIXEIRA, 2018).

Ressalta-se que 0s jogos educacionais sdo artificios Uteis para oferecer
situacOes pertinentes e estimulantes para a solugdo de problemas, concedendo aos
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estudantes uma ponderacdo quanto aos seus desempenhos, bem como propiciando o
acompanhamento ativo dos jogadores em todos os estadgios. Em outra perspectiva,
possibilita ao aluno potencializar a sua capacidade de refletir, indagar, entender,
presumir hipoteses, testa-las e avalia-las com independéncia (SILVA; ANTUNES,
2017).

Portanto, partindo da pressuposicdo das possibilidades do emprego dessa
tecnologia educacional na sala de aula para inovagdo dos métodos de ensino e
aprendizagem e avaliacdo, aplicou-se um jogo educativo sobre as tecnologias utilizadas
no tratamento de feridas como modalidade de avaliagio e consolidacdo da
aprendizagem significativa em sala de aula.

2. Objetivo
Relatar a utilizagdo de um jogo educativo para avaliacdo da compreensao
de estudantes sobre tecnologias usadas no tratamento de feridas.

3. Metodologia

Trata-se de um estudo descritivo do tipo relato de experiéncia sobre a
utilizacdo de um jogo educativo elaborado no programa Microsoft PowerPoint for
Windows verséo 2010, para verificar o entendimento dos académicos sobre o ensino de
Tecnologias para o tratamento de feridas da disciplina Enfermagem no processo de
cuidar do adulto em situacGes clinicas e cirdrgicas, aplicado a 43 alunos do quinto
semestre de Enfermagem. A aplicacdo do jogo ocorreu no dia 30 de agosto do corrente
ano, na Universidade Regional do Cariri — (URCA), Unidade descentralizada de Iguatu
(UDI), sendo elaborado por um académico do sexto semestre de enfermagem e aplicado
por um dos professores da referida disciplina.

Constitui-se de duas fases: inicialmente, foi ministrada a aula pela
professora e, posteriormente, foi realizada a aplicagdo do jogo utilizando como
ferramentas o computador e projetor multimidia. O jogo é composto por doze perguntas
com quatro opcdes de resposta e uma questdo extra para desempate. E coordenado por
um mediador, o qual controla o programa no computador, sendo executado de acordo
com o namero escolhido de cada equipe.

A avaliacdo da proposta pedagogica foi efetuada qualitativa e
quantitativamente. A analise qualitativa foi feita por meio de observacdes das
expressdes orais e corporais dos estudantes durante o desenvolvimento das praticas. A
analise quantitativa foi realizada por meio de dados relativos a acertos e erros.

4. Resultados

O jogo educativo (FIGURA 01) é constituido de doze perguntas mais uma
pergunta extra (FIGURA 02), adotando como referencial tedrico Malagutti e Kakihara
(2014). As perguntas possuiam quatro opgdes de respostas (FIGURA 03). Além dessas
telas, foi apresentada aos alunos uma frase de boa sorte e ao termino de agradecimento
pela participacdo (FIGURA 04).
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FIGURA 01 — Tela de apresentagdo do jogo FIGURA 02 — Tela apresentando numeracao
“Coberturas.” das perguntas.

1) Em relacido aos FILMES, qual a alternativa
correta?

a) Facilitam a visualizagdo da ferida

b) Protegdo de feridas cirargicas com muito
sangramento.

c¢) Permeavel a entrada de liquidos ¢ bactérias.

d) Apos o risco de exposi¢do ndo precisa lavar as

maos.
VOLTAR

FIGURA 03 — Tela apresentando uma pergunta
e suas respectivas respostas.

Sejam bem vindos! | Chegamos ao fim da avaliagio!
A partirde agorao paciente | B bhcnsa todos.
sera a sua prioridade.

‘“ Vencedor nao € aquele que sempre vence, mas sim
aquele que nunca para de lutar.”

Lembre-se “As feridas tem
alma.”

Boa Sorte a todos!

FIGURA 04 — Telas apresentando as frases inicial e final.

Dos 42 alunos participantes, 10 eram do sexo masculino e 32 do sexo
feminino, com idades entre 19 e 25 anos. Os alunos foram divididos em quatro grupos,
perfazendo dois de 11 participantes e dois de 10. As cadeiras foram dispostas em circulo
e um representante de cada grupo ficou localizado no centro da sala para responder as
perguntas, de forma que todos conseguissem acompanhar o desenvolvimento do jogo.
Cada equipe recebeu plaquinhas com as letras das alternativas e foram orientados sobre
as regras.
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Cada equipe escolheu um numero de pergunta, sendo esta, posteriormente,
lida com suas alternativas de resposta. Apos 0 tempo de um minuto para raciocinarem
sobre a questdo, todas as equipes deveriam levantar a plaquinha com a opcdo que
julgavam correta ao comando da professora, pontuando aqueles que apontassem a opc¢ao
correta apenas. Das treze perguntas, uma foi anulada por possuir duas alternativas
corretas.

O quadro 1 apresenta a tecnologia abordada em cada questao do jogo:

QUADRO 01- Tematicas das questdes utilizadas no jogo.

N° das questdes Questodes
1 Filmes
2 Hidrocoloides
3 Hidrogel
4 Alginato de célcio
5 Espumas
6 Sulfadiazina de prata
7 AGE
8 Papaina
9 Hidrofibra
10 (ANULADA) Oxigenoterapia hiperbarica
11 Carvao ativado
12 Colagenase
Extra 1 Coberturas para feridas contaminadas e com infec¢ao

Fonte: Produzida pelo préprio autor.

O resultado da avaliacdo de acertos e erros de cada questdo se encontra no
Gréfico 01.

GRAFICO 01- Distribuicio do Percentual de acertos e erros das questdes.
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Fonte: dados da pesquisa.

Foi possivel verificar que houve 100% dos acertos pelos estudantes em 7
questdes (1, 3, 5, 6,8, 11, 12) e 75% de acertos e 25% de erros em 3 questdes (2, 4, 7) e
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50% de acertos e erros na questdo 7. Ainda assim, 70,45% dos alunos responderam
corretamente as questdes, observando-se compreensédo de todas as perguntas.

Destaca-se a interacdo entre os membros das equipes e colaboragéo para o
desenvolvimento do jogo. Percebeu-se a dificuldade em alguns momentos, mas com o
auxilio da professora, todas as duvidas foram sanadas. Foi perceptivel bastante
entusiasmo pela realizacdo da avaliacdo da aula de forma mais dinamica, contribuindo,
na visdo da professora, com a consolidacdo do processo de ensino-aprendizagem. Uma
vez que os alunos foram motivados pela competitividade do jogo, empenharam-se em
relembrar e discutir 0os pontos principais da aula para chegarem a uma resposta
adequada, ressaltando-se que néo tiveram direito a consultas a literatura.

Os resultados corroboram com Ribeiro et al. (2016) quando apontam a
relevancia do uso do jogo educativo na identificacdo do nivel de conhecimento dos
académicos. Desse modo, entende-se a aplicacdo desta atividade como valida por
possibilitar uma oportunidade de aplicacdo das informacdes ministradas em sala,
consolidado a construcdo do conhecimento na &rea proposta.

5. Concluséo

A vivéncia desta pratica possibilitou inferir que as tecnologias ludicas no
ensino de saude viabilizam a motivacdo dos alunos e influenciam positivamente a
interacdo aluno-professor, contribuindo com a participacdo ativa dos estudantes no
processo de construgdo de novos conhecimentos. Além disso, 0 jogo demonstra vasto
potencial didatico, representando relevante instrumento para avaliacdo nas diversas
areas do conhecimento.
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