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INTRODUCAO

As tecnologias educativas, em especial os jogos educativos, sdo usados como
forma de aprender e ensinar, enveredando caminhos para o ludico. A utilizagdo dos jogos
independente de digitais ou os fisicos como os de tabuleiros tem por objetivo proporcionar
interacdo interpessoal favorecendo a quebra de paradigmas.

O jogo é uma ferramenta tida como tecnologia intelectual capaz de inovar o en-
sino- aprendizagem auxiliando na construcao do conhecimento, sendo aplicado nas salas de
aula mediante determinado assunto ou objetivo a ser alcangado. O método de introduzir jo-
gos didaticos nos cendrios formativos ja é uma realidade brasileira o que demonstra preocu-

pacdo em discutir a necessidade de uma reforma educacional, ultrapassando os métodos
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convencionais, construindo uma pratica docente dindmica disseminando conhecimento nas
institui¢des de ensino comprovada pela mudanca nos planos de curso de disciplinas nas uni-
versidades (LAPRANO, 2015).

As universidades buscam a modernizacdo de infraestrutura, equipamentos, do-
centes de alto nivel bem como proporcionar aos estudantes educagao de qualidade. Grandes
partes desses docentes utilizam dinamicas, rodas de conversas e jogos, para facilitar a fixa-
¢do dos conteudos e proporcionar a interacido educador-educando (LAPRANO, 2015).

Em contrapartida ainda existe grande resisténcia por parte do corpo docente em
utilizar os jogos como método didético principalmente aqueles que ja possuem uma longa
trajetdria de trabalho, os que sdo presos a praticas arcaicas ou os que simplesmente nao veem
o método como aceitdvel para educar (WOLSKI, 2013).

O objetivo refletir sobre a utilizacdo do jogo como ferramenta de ensino aprendi-

zagem no ensino superior.

DESENVOLVIMENTO

Com base na importancia que a utilizagdo dos jogos didaticos vem ganhando nas
universidades o referido trabalho trata de um estudo reflexivo diante das praticas de monito-
ria e das aulas da disciplina de Saude Coletiva I de uma Universidade Federal do sertdo nor-
destino no periodo de Novembro de 2016 a Julho de 2017.

Foi utilizada como ferramentas para fixacado de conhecimento a pratica de semi-
narios em grupos dindmicos com utilizacdo de jogos digitais desmistificando o tradicional
método de aprendizagem e de maneira simultanea aprendendo e produzindo.

Como forma de avaliagdo, jogos educativos produzidos pelo projeto de pesquisa
LATICS/UFCG/CFP foram utilizados como teste de conhecimento, sendo disposta a sala em
trés grupos. O jogo € no formato de tabuleiro contendo um total de dicas, passarela numera-
da e eixo temdtico, além de contar com fichas com 10 pistas referentes a um eixo tematico e

sua resposta.
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O programa de monitoria da universidade consiste em académicos que ja passa-
ram pela disciplina e através de sele¢ao estdo aptos a contribuir para a construcao do conhe-
cimento de outros que irfo cursd-la. E um desafio a ser superado pelos discentes/monitores,
pois eles se colocam como apoio para os docentes e a busca por uma metodologia que possa
ser repassada de forma clara que contribua para o aprendizado dos discentes como do pré-
prio monitor que assume o papel figurativo de docente.

O jogo é destacado por ter uma meta desafiadora, devendo ser divertido e envol-
vente de jogar, desenvolvendo no individuo habilidades antigas ou criando novas, visando
conhecimentos sobre diversas dreas temas de modo que o individuo se beneficie durante ou
apos jogar (LAPRANO, 2015).

A pratica da monitoria estd relacionada a disciplina de Enfermagem em Satde
Coletiva I, a qual possui temdtica central a compreensdo da rede de atengdo 4 saide no Bra-
sil, bem como sensibilizar os estudantes sobre as intimeras possibilidades de producao do
cuidado, além da ruptura com o modelo tradicional de atencdo a saude.

Os jogos podem ser utilizados em diversas temdticas da area da saude que sdo
pontos chaves no processo de aprendizado do aluno, normalmente eles sdo apresentados aos
estudantes quando os contetidos que sdo envolvidos ja foram abordados em sala de aula, mas
antes de iniciar o jogo propriamente dito € necessédrio que o docente realize uma sintese dos
contetdos que estdo presentes nos jogos (PANOSSO; SOUZA, HAYDU; 2015).

A prética de jogos educativos em tabuleiros como uma metodologia ativa torna o
ambiente mais lddico e o ensino-aprendizagem mais dinimico e compreensivo para os alu-
nos que estdo tendo o seu primeiro contado na disciplina de Saude Coletiva 1. Essa metodo-
logia criativa provoca no aluno o interesse em querer participar despertando o interesse € um
maior envolvimento dos estudantes nas temadticas abordadas nos jogos contribuindo para a
constru¢do de novos saberes (BATISTA; DIAS, 2012).

Diante da pratica vivenciada a partir dos jogos ofertados pela disciplina pode-se
perceber um melhor interesse e curiosidade no aluno em querer ter um conhecimento a mais

sobre 0s assuntos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se a importancia que o docente tenha a iniciativa e criatividade de sem-
pre estd procurando e inovando novas ferramentas de ensino tornando suas aulas mais inte-
ressantes e atraentes e a utilizagdo dos jogos como metodologia ativa vem a responder a ne-
cessidade de um método diferenciado para reforgar os conteidos previamente abordados.

Através desse trabalho foi possivel perceber a importancia da interagdo docen-
te/monitor para um melhor entendimento dos alunos diante os assuntos repassados pelo pro-
fessor de forma dinamica. Acreditamos que a figura do monitor € de extrema importancia
para que tudo possa ser executado com clareza e se tenha o sucesso esperado.

Foi percebido que os jogos educativos como uma metodologia ativa tornou-se
um instrumento facilitador da interacdo e t€ém provocado melhor desempenho dos alunos
diante dos assuntos que sdo abrangidos no mesmo. Enfocasse também que os jogos sdo co-
mo ferramentas de apoio para o ensino que desenvolve melhor conduta no processo de ensi-
no-aprendizado e que conduz o aluno a explorar seus conhecimentos sobre as temdticas a-

bordadas.
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