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Descritores: Gamificação. Educação a Distância. Jogos. Educação de Pós-Graduação em 

Enfermagem. 

 

Introdução: A pandemia da COVID-19 possibilitou o acesso a aulas remotas, nas quais 

foram utilizadas diversas estratégias de ensino. O objetivo da gamificação é estimular a 

participação ativa dos alunos. Metodologia: Estudo do tipo relato de experiência, no 

tocante a um jogo para alunos da graduação em enfermagem, abordando o conteúdo dos 

Cuidados de Enfermagem relacionados à Eliminação Vesical, e com temática lúdica da 

série La Casa de Papel. O jogo foi construído no PowerPoint, e aplicado em aula online 

síncrona, no período de setembro de 2020. A experiência ocorreu em uma Universidade 

do Ceará, durante o estágio à docência do mestrado. A participação dos alunos não feriu 

nenhum aspecto ético. Resultados: O jogo construído contém um total de 31 slides, 

divididos em sete partes, no primeiro slide aparece um GIF, com a temática lúdica e a 

frase “Clique para iniciar”, o segundo apresenta ícones com GIFs da série, nomeados da 

parte 1 a 7. A interceptora conduzia as partes do jogo e surgia uma cena da série para cada 

pergunta e três opções de respostas. À cada item respondido erroneamente surgia uma 

cena triste e a mensagem: “Tente novamente! ”, enquanto que para as respostas corretas, 

surgia uma cena alegre com “Você acertou! ”. As perguntas versavam sobre anatomia do 

sistema urinário, técnicas e cuidados no cateterismo vesical, tipos de sondas e hábitos de 

vida relacionados a micção. Conclusão e Implicações: Os alunos se sentiram motivados 

a responder as perguntas, o que contribui efetivamente para o ensino-aprendizado 

dinâmico.  


