GAMIFICACAO NO ENSINO EM TEMPOS DE COVID-19: RELATO DE
EXPERIENCIA
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Descritores: Gamificacdo. Educacdo a Distancia. Jogos. Educacdo de Pos-Graduacdo em
Enfermagem.

Introducédo: A pandemia da COVID-19 possibilitou o acesso a aulas remotas, nas quais
foram utilizadas diversas estratégias de ensino. O objetivo da gamificacdo é estimular a
participacdo ativa dos alunos. Metodologia: Estudo do tipo relato de experiéncia, no
tocante a um jogo para alunos da graduacdo em enfermagem, abordando o contetdo dos
Cuidados de Enfermagem relacionados a Eliminacdo Vesical, e com tematica ludica da
série La Casa de Papel. O jogo foi construido no PowerPoint, e aplicado em aula online
sincrona, no periodo de setembro de 2020. A experiéncia ocorreu em uma Universidade
do Ceard, durante o estagio a docéncia do mestrado. A participacdo dos alunos ndo feriu
nenhum aspecto ético. Resultados: O jogo construido contém um total de 31 slides,
divididos em sete partes, no primeiro slide aparece um GIF, com a temaética ludica e a
frase “Clique para iniciar”, o segundo apresenta icones 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 trés opcdes de respostas. A cada item respondido erroneamente surgia uma
Cena triste e a mensagem: “Tente novamente! 7, enquanto que para as respostas corretas,
surgia uma cena alegre com “Vocé acertou! ”. As perguntas versavam sobre anatomia do
sistema urindrio, técnicas e cuidados no cateterismo vesical, tipos de sondas e habitos de
vida relacionados a micgdo. Conclusédo e Implicagdes: Os alunos se sentiram motivados
a responder as perguntas, o que contribui efetivamente para o ensino-aprendizado
dindmico.



