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RESUMO: Objetivou-se relatar a aplicacdo de um jogo educativo como metodologia
ativa para a Monitoria de Semiologia e semiotécnica aplicada a Enfermagem. Trata-se
de estudo descritivo do tipo relato de experiéncia sobre a utilizagdo de um jogo
educativo elaborado no programa Microsoft PowerPoint for Windows versdo 2010,
para abordagem do Exame fisico geral em monitoria aplicada a 11 discentes do quarto
semestre de Enfermagem. O jogo acerca dos métodos propedéuticos suscitou
reflexdes e estimulou o entusiasmo pelo conteldo, levando a analise das perguntas
para obteng&o de resposta correta. A aplicacdo dessa metodologia viabilizou tornar o
processo educativo dinamico, facilitando a construgdo e assimilagdo do contetdo
proposto e a participagéo efetiva do publico alvo.
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A disciplina Semiologia e Semiotécnica aplicada a Enfermagem
consiste no primeiro contato dos discentes com a prética clinica, atuando como
base no despertar para o raciocinio necessario na realizacdo de exames fisicos
indispensaveis para o diagndstico de patologias, assim como na prestacdo da
assisténcia adequada, o que torna a pratica em enfermagem segura e precisa
(SILVA, HARTER, 2017).

A monitoria académica estd inserida no contexto de ensino,
extensdo e pesquisa, cuja funcdo apresenta-se através do ato de contribuir
para o desenvolvimento da aptiddo pedagogica do monitor, atuando como
facilitador no processo de aprendizagem dos académicos que cursam a
disciplina. A nivel nacional, esta, foi documentada pela Lei n°® 5540/1968, que
promoveu a criagdo da atividade de monitoria nas universidades, motivando a
selecdo de discentes que demonstrassem competéncia na execucdo de
atividades técnico-didaticas de disciplinas curriculares (VICENZI et al., 2016).

Tradicionalmente, o modelo de ensino € caracterizado pelo repasse
de conhecimento com énfase na memorizacdo, 0 que por Paulo Freire é
denominado educacdo bancéria. Entretanto, o processo de ensino ndo deve
restringir-se dessa maneira, necessitando haver a troca de experiéncias entre o
aprendiz e o facilitador. Desse modo, o uso de estratégias de ensino-
aprendizagem faz-se necessario, instigando a aquisicdo de conhecimento
através do envolvimento do aluno, fazendo-o perceber e desenvolver suas
potencialidades (GURGEL et al., 2017).

2. Objetivo
Relatar a aplicacdo de um jogo educativo como metodologia ativa
para a Monitoria de Semiologia e semiotécnica aplicada a Enfermagem.

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 versdo 2010, para abordar a teoria e pratica de Exame fisico geral
na Monitoria de Semiologia e Semiotécnica aplicada a Enfermagem. O jogo
fora aplicado no Laboratério de Semiologia e semiotécnica a 11 discentes do
quarto semestre de Enfermagem, no dia 03 de maio do corrente ano, na
Universidade Regional do Cariri — (URCA), Unidade descentralizada de Iguatu
(UDI), sendo elaborado por um académico do oitavo semestre de enfermagem
e aplicado por trés monitores da referida disciplina.

Para o desenvolvimento do jogo utilizou-se um computador, projetor
de multimidia, uma trilha de papel A4 e um dado. O jogo é constituido de
perguntas com quatro opc¢des de resposta cada e desafios sendo estes a
realizacdo das técnicas do exame fisico. A priori os alunos foram divididos em
dois grupos e orientados sobre as regras, em seguida jogavam o dado e ao
obterem um numero se dirigiam a casa correspondente, que poderia conter
uma pergunta, um desafio, uma gratificacdo para avancar, um regresso para
casas anteriores ou um “mico” para descontracgao.
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O feedback em relagdo ao processo ensino-aprendizagem com a
utilizacdo do jogo educativo deu-se da seguinte forma: apoés os discentes
responderem cada pergunta os monitores analisaram as respostas em relacao
a sua adequabilidade as referéncias utilizadas para ensino dos conteudos
abordados; Elencaram as principais duvidas e erros ocorridos na realizacdo da
atividade; Explanaram o conteldo sanando possiveis duvidas e indagaram
guanto a compreensdo dos discentes por meio de perguntas direcionadas a
confirmar a apreensdo de conhecimentos sobre a tematica. O jogo teve uma
duracdo de duas horas, ao término foi disponibilizado um brinde a todos os
participantes.

4. Resultados

O jogo esta disposto pela representacdo das suas telas. A imagem 1
representa a tela inicial do jogo, o qual constitui-se de 20 questdes, duas
curiosidades (IMAGEM 2), quatro desafios que conduzem a realizacdo das
praticas (IMAGEM 3).

Jogo Didatico - Trilha

Métodos
& o INSPECIONARE VER...

Propedéuticos PALPAR/PERCUTIR E TOCAR...

s S AUSCULTAR E OUVIR...
Monitoria em Semiologia e Semiotécnica
Monitores: Gerfeson Alves, Lorena Pinheiro e
Kelly Suianne.

IMAGEM 1 — Tela de apresentagdo do IMAGEM 2 — Tela apresentando uma

jogo “Métodos Propedéuticos”. curiosidade.

A- Som macigo

J. M. S., 47 anos, sexo masculino, professor,
refere dor no quadrante direito inferior do
abdémen, ¢ encontra-se na unidade de sadde para
avaliagdo. Demonstre como a palpagdo dessa
regido deve ser realizada.

B- Som timpanico

C- Som Claro Pulmonar (ressonancia)

D- Todas as alternativas estao corretas

IMAGEM 3 - Tela apresentando IMAGEM 4 — Tela apresentando uma
desafio. pergunta com alternativas.
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Dentre as questdes do jogo, quatorze perguntas possuem quatro
opc¢Oes de resposta, duas perguntas possuem “micos”, de modo a acrescentar
o componente diversdo ao jogo. Além disso, existem trés bonificacbes e trés
retrocessos em casos de erros e acertos respectivamente (IMAGEM 4).

Segundo Deguirmendijian, Miranda e Zem-Mascarenha (2016) a
utilizacdo de jogos educacionais fortalece o processo educativo em saude
possibilitando participacdo e construcédo coletiva de conhecimentos, mediante
discussoes e trocas de vivéncias.

As perguntas, curiosidades e desafios foram elaborados com base
no referencial teérico de Porto (2017).

Dos 11 académicos participantes dois eram sexo masculino e nove
do sexo feminino com idades entre 18 e 22 anos.

O jogar e movimentar do dado era efetuado pelos componentes das
equipes assim como a marcagdo da pontuacdo de cada equipe. Ao jogar o
dado e obterem um numero, era realizada a leitura do mesmo por um dos
monitores. Em seguida, o tempo era cronometrado em um minuto para
discusséo da resposta entre a equipe e um representante proferia a resposta,
além de destinar-se cinco minutos para a execuc¢ao de cada desafio.

Os monitores realizavam a explanacdo apdés cada pergunta ou
desafio, sanando as duvidas e complementando as informag@es, contribuindo
No processo ensino e aprendizagem para a constru¢cdo do conhecimento.

A aplicabilidade do jogo da trilha acerca dos métodos propedéuticos
suscitou reflexdes e estimulou o entusiasmo pelo conteddo. Os jogos
educativos podem auxiliar no processo de aprendizagem, uma vez que
possibilitam a interacdo dos envolvidos e a compreensdo do contetdo
apresentados de forma ludica no desenrolar do jogo servindo de escopo para a
construcdo do saber (VALENTIM, et al., 2019).

Percebeu-se a satisfacdo dos estudantes durante a execucado da
monitoria. O emprego das metodologias ativas de ensino aprendizagem, ao
discente em formacdo estabelece subsidios para a solidificacdo do
pensamento critico-reflexivo e generalista, bem como busca e apropriacdo do
saber e a sua renovacdo constante. Direcionando, dessa forma, a
(re)construcao do perfil do profissional de saude e a formacéo do profissional
enfermeiro (RODRIGUES; NEVES, 2018).

Foi possivel identificar o nivel de conhecimento dos académicos
mediante conhecimento prévio para responder as questdes e execucao
posterior da pratica, possibilitando elucidar as principais duavidas e avaliar a
efetividade da acéo executada.

Destaca-se o jogo de trilha como uma possibilidade ludica de expor
aos alunos a tematica de Métodos propedéuticos na avaliacdo de enfermagem.
Essa tecnologia educacional leva-os a compreender a pratica de forma
dindmica e divertida, tornando as monitorias mais prazerosas e,
consequentemente, facilitando o aprendizado (FLORENTINO, 2018).

5. Concluséao
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A aplicacdo dessa metodologia viabilizou um processo educativo
dindmico, facilitando a construcdo do conteudo proposto e a participacdo
efetiva do publico-alvo. Além do potencial didatico o jogo permitiu obter o
feedback de conhecimento construido durante a aplicacdo. Salienta-se a
relevancia e pertinéncia da utilizacdo de metodologias ativas no processo
formativo do enfermeiro.

O estudo apresenta como limitacdo, a restricdo do publico alvo no
momento da realizacdo da atividade, visto que apenas 11 discentes foram
contemplados. O fato justifica-se em decorréncia dos discentes matriculados na
disciplina serem divididos em grupos a serem acompanhados por oito
monitores e apenas trés monitores elencaram o método para utilizagdo com
seus referidos grupos.

Sugere-se a ampliacdo da utilizacdo dessa tecnologia educativa,
tendo em vista os resultados positivos no processo ensino-aprendizagem
referidos neste estudo. Além, almeja-se que estudos vindouros analisem a
contribuicdo do jogo educativo enquanto ferramenta tecnolégica para a
consolidacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes para a formacdo de
académicos de enfermagem.
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