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RESUMO

Os jogos educativos tém um proposito de melhorar e apoiar no desenvolvimento formal ou
informal, sendo uma estratégia inovadora de ensino, na qual os alunos se dedicam mais no
ambito académico, visto que a maioria tem outras funcGes além de serem estudantes e
possuem uma dificuldade de conciliacdo entre estudo/trabalho. Dessa forma, a monitoria de
Epidemiologia planejou como estratégia lidica uma gincana epidemioldgica, desenvolvida
para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Na gincana, foram utilizados jogos como
domind, cruzadinha, caca palavras e figuras. Os estudantes que participaram da aula tiveram
um resultado positivo, retiram suas ddvidas acerca do conteddo, fizeram questionamentos e
consequentemente apresentaram um bom resultado nas avaliacGes.
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INTRODUCAO

Com o advento da globalizacdo e seu acelerado processo de modernizacédo
tecnoldgica tornou-se necessario ampliar a forma tradicional em ensinar buscando novas
metodologias que busquem a participacdo ativa dos alunos na construcdo do seu
conhecimento e que possibilitem que eles sejam protagonistas e corresponsaveis pela sua

aprendizagem.

Sendo assim, a atividade ludica favorece a atuacdo do monitor no processo de

ensinar, pois proporciona dinamicidade e responsabilidade, utilizando ferramentas
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interessantes para descontrair e trabalhar diferentes temas e contetdos conforme a realidade
do aluno sendo um excelente instrumento para promover a aprendizagem. (SOUZA et al.,
2017)

H& varias maneiras de promover aprendizagem, sendo uma delas 0s jogos
educativos. Define-se como aquele que tem um proposito didatico, para melhorar e apoiar o
desenvolvimento da aprendizagem formal ou informal. (PANOSSO et al., 2015).

Os jogos possuem regras que possibilitam entretenimento, possuindo objetivos
coerentes nas estratégias realizadas para alcancar a aprendizagem dos alunos se enquadrando
em um método voltado para a promogdo da aprendizagem ativa, no qual o aluno torna-se o
centro do seu processo de ensino (PANOSSO et al., 2015; FERNANDES e ANGELO, 2018).

Para Fernandes e Angelo (2018) existe uma barreira entre as estratégias
inovadoras de ensino e 0os métodos tradicionais, pois nas estratégias inovadoras o desempenho
€ maior quando os alunos se dedicam mais no &mbito académico, fazendo questionamentos
sobre o assunto, trabalhando em equipe e consequentemente tendo a capacidade de raciocinar

sozinho o conteddo assimilado em sala de aula.

Dessa forma, a monitoria em epidemiologia planejou como estratégia lidica uma
gincana para facilitar o processo de ensino aprendizagem dos académicos e para

desenvolverem habilidades como a critica, 0s questionamentos e o trabalho em equipe.

Mediante o exposto, objetivou-se relatar a experiéncia de alunas monitoras frente
a utilizacdo da gincana epidemiolégica como proposta lidica dentro de um programa de
monitoria como ferramenta de auxilio no processo de ensino com académicos matriculados na

disciplina de epidemiologia do curso de graduacdo em enfermagem.

METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia de monitoras diante da aplicacdo de uma
gincana como pratica ladica para revisar os assuntos da primeira avaliacdo da disciplina, cujo
objetivo principal da nova abordagem de revisdo foi esclarecer os alunos sobre o contetdo
revisado em sala de aula e esclarecer duvidas.

A experiéncia se desenvolveu no periodo de 2018.1 com discentes matriculados
na disciplina de epidemiologia pertencentes ao 4° periodo do Curso de Graduacdo em

Enfermagem da Fametro.



Embasado em estudos dirigidos anteriores da disciplina foi escolhido pelas as
monitoras jogos para auxilid-las na revisdo, intitulando-se o momento de “Gincana
Epidemiologica” devido a gama de jogos escolhidos para abordar os assuntos de
epidemiologia.

Os jogos escolhidos foram um domind abordando sobre fundamentos da
epidemiologia e Histdéria Natural da Doenca, dos quais eles teriam que juntar as pecas a partir
da linha cronoldgica e conceitos; figuras e um dado com as faces contendo: tempo, pessoa,
lugar, hipdtese, jogue outra vez e perdeu a vez, o qual os alunos jogavam e teriam que indicar
onde estava uma dessas caracteristicas nas figuras; cruzadinha para aplicar os conceitos de
processo epidémico e endémico e por fim um caca palavras de doencas e agravos de
notificacdo compulsoria.

Ao explicar como seria a monitoria de revisdo logo apds optou-se por dividir a
turma em duas equipes. A divisdo foi livre e atendeu a vontade para os alunos que se
dividiram por afinidade e em cada etapa dos jogos da gincana o0s grupos tiveram tempo para

discutir como equipe em qual peca escolher ou um representante que iria para a brincadeira.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao ser apresentada aos alunos a proposta da gincana epidemiolégica observou-se
a empolgacdo e motivacdo diante da nova abordagem como instrumento de revisdo e o
entusiasmo dos alunos veio ao encontro do objetivo das monitoras de promover uma forma de
aprendizagem diferenciada e significativa.

De acordo com Sousa et al. (2017) o papel principal do educador € estimular os
alunos na construcdo do seu conhecimento e desafia-los a produzir novos conhecimentos de
maneira criativa, ou seja, aprender a conhecer. Embora as aulas tradicionais tenham inegavel
valor é importante que o educador recorra a formas de conciliar o contetdo a ser estudo com
dinamicas que estimulem o raciocinio e a participacdo dos estudantes.

Durante a gincana foi possivel identificar o conhecimento e dificuldade individual
dos alunos com a matéria e habilidades como dinamicidade, engajamento, dedicacao,
organizacdo e trabalho em equipe. Tais aspectos evidenciaram que os estudantes gostaram dos
jogos aplicados e que a nova dinamica de revisao os ajudou a compreender melhor o contetdo
e que foi uma nova forma de chamar atencdo para o conteudo.

A equipe vencedora recebeu como principal prémio: feedbacks positivos para
ampliar entusiasmo em estudar para a disciplina. De acordo Gris et al. (2017) os jogos

educativos promovem interacéo entre os jogadores e o aprendizado dos objetivos propostos



além das consequéncias arbitrarias como ganhar pontos, alcangar o placar mais alto, vencer o
adversario os estimulando a participarem da brincadeira.

Acrescenta Pinheiro et al. (2016) que os jogos permitem a auto avaliacdo dos
alunos em seu desempenho académico se 0s seus métodos de estudos estdo sendo eficazes e
0s jogos entram para auxilia-los a melhor desenvolver sua maneira de aprender.

No decorrer dos jogos, 0s alunos se sentiram mais confortaveis em tirar suas
davidas relacionadas ao contetdo da prova, favorecendo o vinculo aluno/monitor, ampliando
a possibilidade de colocar o discente como sujeito autor do seu proprio processo de ensino-
aprendizagem.

Os estudantes que participaram da gincana conseguiram obter sucesso na primeira
avaliacdo da disciplina. Sendo assim, observou-se que esta é uma estratégia positiva para o
trabalho na graduacdo, pois os alunos mesmo com a proximidade da prova ainda tinham
inimeras duvidas.

Ressaltamos que diante do crescente ingresso de alunos na vida académica, a
dificuldade dos mesmos em se adaptar com 0s novos horarios, a nova vivéncia em ter que
conciliar a vida académica com o trabalho, a distancia da faculdade da sua residéncia exige a
ampliacdo de metodologias utilizadas para estimular esses alunos a estudarem.

Fernandes e Angelo (2018) discutem que na formacéo de enfermeiros é necessaria
a utilizacdo de metodologias que agreguem a teoria e pratica. Para isso, € indispensavel
integrar um novo padrdo do ensino que enfoque no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos e ndo somente o conteudo ministrado em sala. Estimulando que o aluno desenvolva
competéncias, alicercadas em um processo de construcdo de saberes e praticas com
implicacdo no préprio sujeito e 0s jogos constitui uma estratégia para ir ao encontro desse

objetivo.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o uso da gincana epidemiologica aos alunos do curso de
enfermagem da disciplina de epidemiologia foi bastante enriquecedor, visto que
compreenderam o conteddo de forma ladica, esclareceram ddvidas e revisaram o contedo
ministrado em sala de aula, facilitando assim um bom rendimento para a primeira avaliacéo.

O monitor é um facilitador direto do ensino-aprendizagem no ambito académico,
que aborda em diferentes formas o conteddo, podendo ser expressadas por meio de

tecnologias que reflitam o aprendizado do seu publico-alvo, investigando assim as ddvidas



dos estudantes para uma melhor compreensdo dos conteudos, portanto facilitando a

aprendizagem entre professor/aluno.
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