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Resumo

Obijetivo: discorrer acerca das experiéncias do desenvolvimento e impressdes sobre o uso de jogo no formato de video
para o ensino-aprendizagem dos académicos de enfermagem de uma Universidade. Método: trata-se de um relato de
experiéncia, desenvolvido no decorrer da disciplina de parasitologia em uma Universidade durante o segundo semestre
de 2020.2, elaborado em trés etapas: a criagdo do jogo, a avaliagdo prévia por voluntéarios académicos de enfermagem
e de biologia do instrumento com identificacdo de erros e a aplicagdo da ferramenta educativa via Google Meet®.
Resultados e discussdo: o jogo sofreu ajustes mediante as consideracBes dos colaboradores e académicos de
enfermagem. Consideracdes finais: depreende-se que o jogo oferecido em formato de video implica em um maior
engajamento dos académicos na aula, tornando o processo ensino-aprendizagem mais efetivo em funcéo da fixacéo de
um saber previamente visto e oportunidade de retirada de dividas sobre as questdes abordadas.Além disso, oportuniza
uma maior interacdo entre o académico e docente, avaliagdo do desempenho dos estudantes em um ambiente
descontraido e autoavaliagdo do académico.

Palavras-chave: Ensino remoto; Aplicativos mdveis; Tecnologia da informagdo em salde.

Abstract

Obijective: to discuss development experiences and impressions about the use of video games for teaching and learning
of nursing students at a University. Method: this is an experience report, developed during the course of parasitology at
a University during the second semester of 2020.2, elaborated in three stages: the creation of the game, the previous
evaluation by academic volunteers of nursing and biology of the instrument with error identification and application of
the educational tool via Google Meet®. Results and discussion: the game underwent adjustments based on the
considerations of nursing staff and academics. Final considerations: it appears that the game offered in video format
implies a greater engagement of academics in the class, making the teaching-learning process more effective due to the
establishment of previously seen knowledge and the opportunity to remove doubts about the issues In addition, it
provides opportunities for greater interaction between academics and professors, assessment of student performance in
a relaxed environment and student self-assessment.

Keywords: Remote teaching; Mobile applications; Health information technology.

Resumen

Objetivo: discutir experiencias de desarrollo e impresiones sobre el uso de videojuegos para la ensefianza y el
aprendizaje de estudiantes de enfermeria de una Universidad. Método: se trata de un relato de experiencia, desarrollado
durante el curso de parasitologia en una Universidad durante el segundo semestre de 2020.2, elaborado en tres etapas:
la creacion del juego, la evaluacién previa por académicos voluntarios de enfermeria y biologia del instrumento con
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error identificacion y aplicacion de la herramienta educativa a través de Google Meet®. Resultados y discusion: el juego
pasé por ajustes a partir de las consideraciones de los colaboradores de enfermeria y académicos. Consideraciones
finales: parece que el juego ofrecido en formato de video implica una mayor participacion de los académicos en la clase,
haciendo mas efectivo el proceso de ensefianza-aprendizaje debido al establecimiento de conocimientos previamente
vistos y la oportunidad de despejar dudas sobre los temas. Ademas, brinda oportunidades para una mayor interaccion
entre académicos y profesores, evaluacion del desempefio de los estudiantes en un ambiente relajado y autoevaluacion
de los estudiantes.

Palabras clave: Ensefianza a distancia; Aplicaciones moviles; Tecnologia de la informacion en salud.

1. Introducéo

A pandemia provocada pelo novo coronavirus, iniciada subitamente em 2020, exigiu de todos o isolamento social. Neste
contexto, apenas servicos considerados essenciais estavam permitidos a continuarem abertos presencialmente e as Universidades
ndo foram incluidas nesta lista de servigos. Assim, surgiu a necessidade dos drgdos responsaveis propor modificacdes na
organizacdo educacional para que esta, que antes era ofertada em modo presencial, migrasse para 0 ambiente virtual, ainda que
sendo acompanhada de inimeros desafios e incertezas, a fim de permitir a continuidade das praticas pedagdgicas (Neto et al.,
2020; Brasil, 2020).

Dentre as inumeras dificuldades existentes para este hovo modelo de ensino, estdo 0 acesso a todos a internet e as
tecnologias, a atualizagdo e a qualificacdo do corpo docente frente ao manuseio de uma série de recursos relacionados a
informatica, o remanejamento urgente das disciplinas para um modelo restritamente remoto e 0s questionamentos para
implementacGes de medidas referente & ndo evasdo de estudantes (Carneiro et al., 2020; Nunes et al., 2021).

N&o obstante, a mudanca abrupta de cenério afetou diretamente a forma como nos relacionamos com o mundo, agora,
vivenciado e experienciado, quase que na sua totalidade, no contexto virtual. A pandemia da COVID-19 trouxe para a
comunidade académica, como fatores decisivos para o éxito dessa migracéo do presencial ao remoto, as demandas de readaptacao,
atualizacdo e reflexdo sobre as metodologias de ensino. Nessa perspectiva, observa-se que o método tradicional de ensino,
aplicado em muitas universidades, imp8e uma certa hierarquia entre professor e aluno, colocando o primeiro como o sujeito
ativo, figura central do processo de ensino-aprendizagem, ao passar 0 conhecimento, enquanto o segundo assume o papel de
receptor, limitando-se apenas em ouvir, memorizar e repetir o que lhe foi transmitido (Dosea et al., 2020; Biirger & Ghisleni,
2019).

Segundo uma reportagem publicada no site da Camara dos Deputados em outubro de 2021, o Fundo das Na¢6es Unidas
para a Infancia constatou que, no Brasil, a evasdo escolar atinge 5 milhGes de alunos, tendo esse nimero aumentado entre 5% e
10% durante a pandemia. Além disso, neste quadro da pandemia, em que as aulas remotas foram implementadas de forma
emergencial, constata-se que o contato presencial dos alunos entre si e com os professores foi interrompido e, como forma de
mitigar os impactos na educacdo, as aulas acabaram sendo ofertadas no formato remoto. Devido a esta quebra de paradigma,
entre o ensino tradicional e agora o ensino estritamente remoto devido a pandemia da COVID-19, notou-se praticamente em
todos os niveis da educacéo, inclusive a do ensino superior, o desinteresse e a dificuldade de muitos académicos permanecerem
atentos as aulas, além da falta de estimulo para cumprirem suas tarefas didrias. Dessa maneira, mostrou-se urgente a atualizagao
das praticas pedagogicas a fim de, solucionar este problema detectado tanto pelos professores das disciplinas quanto pelos
académicos, com a criacdo de formas de atrair e cativar estes estudantes de uma maneira mais descontraida, prazerosa, divertida
e interativa (Almeida et al., 2021; Carvalho et al., 2022; Silva et al., 2021).

Neste contexto, analisa-se que o0 uso de tecnologias educativas durante o ensino remoto se mostram como uma possivel
solucdo a estes problemas ao serem uma alternativa ao método tradicional e se consolidam como 6timos instrumentos de ensino-
aprendizagem ao incluirem os estudantes como co-participantes neste processo de formacdo. Além disso, permitem que a

avaliacdo da aprendizagem seja feita de forma a néo colocar o aluno sob a presséo e o estresse expostos habitualmente, durante
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a aplicacdo de provas e testes, comuns no ensino tradicional. Assim, pretende-se que o académico possa alcancar um melhor
desempenho, considerando que, para a cria¢do e a desenvolugdo do jogo, o estudante precisa ter compreensdo acerca do assunto
abordado. Portanto, combinando o contelido a ser desenvolvido com entretenimento e diversdo, cria-se um exercicio que,
usualmente, atrai e estimula mais o estudante, o que contribui para o despertar do interesse na disciplina a ser estudada e,
consequentemente, com a diminuicéo da evasdo universitaria ( Branddo et al., 2019; Carvalho et al., 2021).

Desse modo, sabendo que os jovens encontram-se imersos no mundo digital e tendem a passar horas navegando na
internet, nas redes sociais, nos jogos, etc., o docente, com essa abordagem, viabiliza uma continuidade de aprendizado sem tira-
los de suas realidades e, assim, torna-se possivel melhorar o processo de ensino-aprendizagem através da atratividade, motivacao
e efetividade das técnicas e ferramentas préprias de um jogo, que devem sempre ser buscadas pelos desenvolvedores de forma a
conferir éxito a este recurso educativo ( Holanda & Pagliuca, 2013; Oliveira et al., 2021).

Diante do exposto o presente estudo tem como objetivo discorrer acerca das experiéncias do desenvolvimento e
impressdes sobre o uso de jogo no formato de video para o ensino-aprendizagem dos académicos de enfermagem de uma

Universidade.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo na modalidade de relato de experiéncia, que descreve aspectos vivenciados pelos autores, em
uma Universidade localizada no Estado do Rio de Janeiro no periodo do segundo semestre do ano letivo de 2020, cujo foco
principal foi relatar como se da a utilizacdo de uma tecnologia educativa no processo de ensino-aprendizagem dos graduandos
de enfermagem na disciplina de parasitologia, que integra as disciplinas do ciclo obrigatdrio da graduacéo de enfermagem.

Este tipo de manuscrito busca relatar acerca das a¢des vivenciadas no dmbito académico por parte dos estudantes de
enfermagem como forma de contribuicdo para embasamento tedrico e despertar o interesse da comunidade cientifica acerca das
praticas pedagdgicas. Por se tratar desta modalidade de estudo, 0 mesmo ndo precisou ser submetido ao comité de ética e pesquisa,
visto que ndo foram utilizados dados referentes aos estudantes e professores, nem divulgado o nome da institui¢cdo. Ademais,
tratando-se de um relato de experiéncia, reserva-se o direito a omissao e prote¢do das informacdes e impressdes dos voluntarios,
evitando-se implicacdes éticas.

A Universidade abordada no estudo é publica e oferece varios cursos da area da salde, incluindo Enfermagem.
Considerando que algumas das disciplinas que comp8em o ciclo basico desta graduacdo sd80 comuns a outros cursos, 0S
académicos assistem aulas em diversos campus e, entre eles, a Escola de Enfermagem, um espago préprio onde académicos
dispdem das aulas e tém acesso a coordenacdo do curso e ao espago do diretdrio académico. A disciplina de parasitologia, usada
como base para a elaboracgéo do jogo, € uma das que acontecem fora do espaco exclusivo dos estudantes de Enfermagem, mas,
assim como outras, foi transferida para o ensino remoto devido a pandemia e, por isso, sofreu alteragdes em seu cronograma e
aplicacdo. Neste contexto, nela, foi adotada a metodologia ativa, em que foram produzidos diversos materiais como relatdrios,
folders, jogos e cartazes, entre outros, pelos proprios académicos, promovendo a autonomia destes e estimulando-os a uma busca
ativa sobre o conteddo.

No inicio do periodo de 2020.2, os docentes instruiram sobre a elabora¢do de um instrumento educativo a ser
desenvolvido e pensado exclusivamente para as aulas que aconteceriam no ambiente remoto via Google Meet®, como forma de
desenvolver a capacidade de difundir conhecimentos, especificamente nesta disciplina, sobre parasitas, doengas e bons habitos
de satde. Além disso, deixaram a escolha do publico-alvo livre.

Nessa perspectiva, o discente tornou-se protagonista do saber, a figura central no processo de ensino-aprendizagem. A
sala de aula deve ser um espaco que permita um intercdmbio de conhecimentos entre diferentes geracdes. Um ambiente que

oportuniza o desenvolvimento de préticas ludicas é fundamental para a construcao de competéncias do enfermeiro, uma vez que
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o enfermeiro no exercicio da sua profissdo atua como educador. A comunicacdo pode ser estabelecida de diferentes formas,
inclusive, através de um jogo. Tudo vai depender do publico-alvo e dos recursos usados.

Trata-se de um relato de experiéncia abrangendo a trajetéria do processo ludico para a elaboracdo do jogo no formato
de video sobre Tricomoniase Vaginal, um dos assuntos que comp&em o conteido programatico da disciplina de parasitologia da
Universidade.

O processo criativo do jogo envolveu trés etapas. A primeira constituida da criagdo do instrumento educativo: A ideia
para criagdo do jogo foi oportunizada pelo uso da metodologia ativa implementada pelos docentes responsaveis pela disciplina
ao longo das aulas via Google Meet®. Assim, a partir dessa iniciativa, os temas foram sorteados para 0s académicos, sendo,
estes, responsaveis pela elaboracdo de um material educativo para compartilnar com a turma. A fase de desenvolvimento
compreendeu a um conjunto de acdes voltadas para a composi¢cédo do jogo, uma vez, tendo definido como ambientacdo a temética
espacial.

Dessa forma, ap6s distribuicdo dos temas, definiu-se a plataforma a ser manipulada, imagens, ilustragBes, sons,
referencial tedrico e o publico-alvo para elaboracdo das questes. Adicionalmente, determinou-se o tempo de resposta, duracéo
do jogo e quantidade de perguntas que iriam compor cada bloco. Dentro desse contexto, a doenga foi trabalhada em duas grandes
areas de conhecimento. A primeira é caracterizada por ser a fase 1 e contemplar assuntos acerca do parasito. A segunda, fase 2,
por englobar medidas profilaticas.

A segunda etapa: Teste Inicial: ApGs a elaboracéo da primeira versdo, optou-se pela plataforma do Youtube® como
recurso para disponibilizagdo do jogo e acesso em diferentes dispositivos méveis (tablet, computador, notebook, etc.). Desse
modo, partiu-se para a fase de testagem. A participacao de académicos de enfermagem de periodos superiores e alguns do curso
de graduacdo em biologia foram essenciais para as melhorias e identificacao de erros.

A terceira etapa: Aplicacdo do jogo e disponibilizagio do instrumento educativo: O jogo foi aplicado no decorrer da
aula de parasitologia via Google Meet®, e, posteriormente as implementacdes das consideracfes dos docentes e académicos de
enfermagem, disponibilizado de modo gratuito no portal EduCapes® e Youtube®.

O jogo foi elaborado no Canva®, uma plataforma de design grafico, a qual oferece inimeras funcionalidades (imagens,
apresentacgdes, templates, graficos, fontes, ilustrac@es, etc.) para criagdo. Dessa forma, viabiliza um espaco receptor a criatividade
do usuério para elaboracéo de diferentes projetos. Adicionalmente, por ser uma plataforma de uso fécil, acaba facilitando o
processo de criagdo e popularizagdo, atendendo até os usudrios que exibem dificuldade com tecnologias. O Canva® oferece uma
versao gratuita, contudo, alguns recursos sdo disponibilizados somente com a assinatura paga, o Canva Pro® e o Canva for
Enterprise®. Dentro desse contexto, o usuario opta pelo plano que melhor atende as suas demandas, no caso, a versao gratuita
mostrou-se suficiente para suprir o processo criativo. Além disso, para a cria¢do e a edi¢ao do video presente no jogo, foi utilizada

a plataforma Movavi Video Suite®. As fases para a elaboracéo do projeto estdo condensadas na figura abaixo:

Figura 1: Fase da construcédo do jogo Tricomoniase Vaginal, Niterdi-RJ, 2022.

Desenvolvimento

Criagao
Aplicacio do
jogo no plblico-

Testagem alvo e
prévia por Disponibilizacio
colaborados do jogo

académicos

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Com o primeiro modelo do jogo pronto, inicia-se a busca por erros, por sua vez, esta etapa contou com a participacéo
de voluntarios académicos, distribuidos pelo curso de biologia e enfermagem da Universidade. Espera-se nessa fase o feedback
sobre a qualidade das imagens, som, tempo de resposta, visual do jogo e conteldo.

As perguntas incluidas no jogo foram divididas em 2 grandes temas. O primeiro tema abordando questdes sobre o
parasito e o segundo versando as medidas profilaticas da doenca. Os colaboradores académicos apds acessarem o jogo pela
plataforma do Youtube®, sem utilizacdo de qualquer questionario, deixaram suas impressdes acerca do material. Dessa forma,
0 jogo retornou a fase de criagdo recebendo os ajustes necessarios visando o aprimoramento mediante as consideragdes, de modo
a deixa-lo mais estimulante aos académicos de enfermagem.

O desenvolvimento do jogo envolveu as seguintes fases:

Primeira fase:

1: Escolha da doenga Tricomoniase Vaginal para discussao e aprendizagem designada pelas professoras da disciplina

de parasitologia.

2: Definig8o dos académicos de enfermagem como publico-alvo.

3: Delimitag8o da Universidade para aplicagdo do jogo.

4: Definicdo da primeira etapa do jogo abordando questdes sobre o parasito, sendo ofertada em formato de quiz na

opcéo de 4 alternativas.

5: Definicdo da segunda etapa do jogo abordando questdes sobre a profilaxia, sendo ofertada em formato de quiz na

opcdo de 2 alternativas.

6: Levantamento do referencial tedrico-cientifico para criacdo das questdes.

7: Elaboragdo das perguntas em 2 grandes eixos tematicos (O parasito e Profilaxia).

8: Escolha do design espacial para elaboracdo do jogo.

9: Limitac&o de até 5 minutos de duragédo do jogo.

10: Elaboragdo de 13 questdes para o eixo O Parasito.

11: Elaboragdo de 10 questdes para o eixo Profilaxia.

12: Delimitagdo de 10 segundos para responder as questfes antes de surgir as respostas.

13: Selecdo das imagens e ilustragBes para construcdo do jogo retiradas do banco de imagens gratuito Pixabay® e do

Canva®.

14: Template do jogo feito na plataforma de design grafico do Canva®.

15: Ajustes do jogo na plataforma de edicao e criacéo de videos Movavi Video Suite®.

Segunda fase:
1: Definicdo do Youtube® como forma de divulgagdo do video e armazenamento do contetido criado.
2: Teste da primeira versao por voluntarios.

3: Ajustes finais implementados conforme considera¢des dos colaboradores voluntarios.

Terceira Fase:

1: Execucdo do jogo durante a aula de parasitologia direcionada para a apresentacdo dos instrumentos de ensino-
aprendizagem elaborados pelos académicos de enfermagem.

2: Jogo disponibilizado no Youtube® para acesso repetido e de modo gratuito.

3: Disponibilizagdo no portal EduCapes®: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/700798.
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Figura 2: Tela inicial da fase 2. Figura 3: Tela de questdo da fase 2.
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Fonte: Autores.

Figura 4: Tela de resposta da fase 2. Figura 5: Tela de resposta da fase 2.

DOVIDAS?SUGESTOES?, |

FALE CONOSCO:

* CARVALHOROZANA@ID.UFF.BR

T
.

'OEOEC'

Fonte: Autores.

3. Resultados e Discusséo

Apo6s a elaboragdo do jogo, foi realizado o primeiro teste com académicos voluntérios do curso de biologia e
enfermagem, visando o aprimoramento e identificacdo de possiveis erros. Gragas ao feedback, ocorreu a inclusdo de som no
decorrer do jogo, este, selecionado da plataforma gratuita Pixabay®, alteracdo da cor e aumento das letras dos enunciados.
Adicionalmente, correcdes de algumas questdes.

A versdo final foi apresentada na aula de parasitologia via Google Meet®. Verificou-se uma aula mais dindmica,
interativa e com um maior engajamento dos académicos de enfermagem no chat da sala virtual.

Uma das principais limitagdes do estudo foi a delimitacdo do tempo para responder e a definicdo da quantidade de
perguntas a serem contempladas em cada bloco.Afinal, cada individuo apresenta o seu préprio ritmo de aprendizagem.Sendo
assim, observou-se que os individuos apresentaram ansiedade para acompanhar o ritmo do jogo. Ap6s a dinamica, sabendo que
0 jogo foi depositado na plataforma Youtube® e EduCapes®, sugeriu-se a fim de evitar a ansiedade, a alterago na velocidade
de reproducdo, recurso disponibilizado do Youtube®, contudo, essa ferramenta acaba comprometendo juntamente o som do jogo.

O teste do jogo foi realizado na Universidade escolhida com académicos de enfermagem cursando a disciplina de
parasitologia, por meio do compartilhamento do link do Youtube®, local que foi disposto para acesso em diferentes dispositivos
moveis (tablet, notebook, celular etc.). O objetivo deste relato foi demonstrar a potencialidade do uso de jogos no processo
ensino-aprendizagem. Existe a necessidade de uma renovagao no gerenciamento pedag6gico, uma vez que este processo requer
um alinhamento com a conjuntura social. Explorar uma ferramenta comum, contudo, com uma perspectiva diferente, traz como

fruto novas possibilidades de ensinar. Ademais, inseridos no contexto de COVID-19, os docentes séo levados ao ambiente remoto,
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existindo a necessidade de uma adaptac&do abrupta as novas tecnologias e implementagdo de medidas que visem a permanéncia
e estimulacdo dos estudantes (Ramos & Martins., 2018 ; Silva & Bianco., 2020)

Diante dos efeitos provocados pelo ensino remoto, observa-se um quantitativo alarmante de evasdo de estudantes das
disciplinas. Sao diversos os gatilhos que contribuem para essa realidade inconveniente, dentre eles, a depressdo, a ansiedade e 0
estresse. O ensino remoto requer um maior comprometimento do aluno, e, a sobrecarga de horas frente a uma tela de computador
associada ao quadro de incerteza gerado pela pandemia COVID-19, leva a uma maior propensdo de efeitos nocivos ao
psicolégico (Reis & Vieira., 2019; Chaves et al., 2018).

Né&o obstante, do outro lado, temos docentes procurando se adaptar em tempo recorde ao novo cendrio, atender o
maximo de demandas e gerenciar suas praticas pedagdgicas. O processo educacional, uma vez no plano remoto, torna-se
complexo, e o desafio do docente passa a envolver formas de motivar a permanéncia e interesse dos académicos. Dentro desse
contexto, a insercéo de tecnologias didaticas-pedagogicas no formato ludico contribui para a constru¢éo de uma nova perspectiva
de gestdo pedagdgica, embasada na ludicidade, autonomia e somatizacdo do saber (Santos & Zaboroski., 2020; Santos et al.,
2020; Silva & Teixeira, 2020).

Logo, a implementacéo de jogos, durante as aulas, viabiliza um ambiente mais dindmico, com uma participagéo maior,
além de proporcionar uma melhor apreensdo dos contetidos e autoavaliagdo dos académicos (9,10). Adicionalmente, percebe-se
ser uma ferramenta Gtil para ensinar individuos que nunca tiveram contato com o contetido. O jogo foi disponibilizado de modo

gratuito e acessivel ao publico-alvo e geral na plataforma EduCapes® e YouTube®.

4. Consideracdes Finais

O jogo em formato de video é um recurso de grande aceitacéo e eficaz no intercambio de saberes. Todavia, durante este
processo observou-se que ha a necessidade de uma adaptacdo e atualizacdo dos docentes frente a migragdo do ensino presencial
para o0 ambiente remoto.

Dessa forma, incluir abordagens lidicas no processo pedagdgico nos mais variados momentos do curso de graduacao
em enfermagem, como a utilizagdo de jogos, tendem a representar uma extensao da vida de muitos estudantes, estes, na maioria
do tempo, conectados ao mundo virtual. O jogo oportuniza uma maior interacdo entre o académico e docente, avaliacdo do
desempenho dos estudantes em um ambiente descontraido e autoavaliagdo do académico. Como contribuicdo deste relato, espera-
se que este possa estimular docentes para o desenvolvimento de abordagens ltdicas, proporcionando uma melhor comunicagao
e apreensdo do conteido para os académicos de enfermagem.

Adicionalmente, mostrar outras potencialidades ao explorar uma ferramenta de criacdo de videos, usada tdo

rotineiramente, sob outra perspectiva, assim, contribuir para uma melhoria na gestdo pedagogica.
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