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INTRODUCAO

A gamificacdo é uma pratica que consiste em aplicar elementos de jogos em contextos nao ludicos na qual
tem se mostrado uma ferramenta eficaz para transformar a forma de aprendizagem em sala de aula. Ao
integrar os jogos como pontos, niveis, desafios e recompensas, a gamificagdo consegue captar a aten¢ao
dos alunos, aumentar a motivacao promovendo experiéncia de aprendizado mais engajadora e eficaz na
disciplina administracdo e gestdo dos servicos de atencdo a saude | envolvendo docentes-
monitor-discentes (Studart, 2022).

No ensino superior, a gamificacdo como inovagao para transmitir conhecimentos complexos de forma mais
divertida e interativa, aliou-se ao aprendizado complexo sobre saude do trabalhador quanto aos riscos
laborais no ambiente de trabalho. Isso possibilita 0 engajamento dos alunos, incentivando a participacao
ativa, memorizacdo de conceitos e informagdes importantes, o desenvolvimento de habilidades como
resolucdo de problemas, tomada de decisdes, trabalho em equipe e pensamento critico, essenciais no
aprendizado (Nunes, 2022; Studart, 2022).

Diante disso, o estudo apresentou o objetivo de desenvolver atividades gamificadas no ensino sobre satde
do trabalhador mais atrativo e significativo, promovendo a aprendizagem ativa, o desenvolvimento de
habilidades e a construgao de um conhecimento sobre a tematica.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo, tipo relato de expériéncia que traz a vivéncia da monitoria acadé-
mica do componente curricular Administracao e Gestao em Servicos de Atencao a Saude |, ministrado no
curso de Enfermagem (Bacharelado e Licenciatura) da Universidade Federal da Paraiba-UFPB.

A proposta de cada atividade da monitoria seguiu as orientacdes docente, trazendo a ementa e
plano de aula para desenvolvimento da atividade, havendo o controle da presenca de alunos em sala de
aula, o suporte dado nos avisos e informagdes no esclarecimento de duvidas.

Na gamificacdo, apos a aula tedrica, era apresentada uma histéria em quadrinhos da turma da
Ménica e do seu personagem Rolo ( onde cada aluno rodava a roleta para que o numero sorteado gerasse
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uma pergunta sobre a aula, dessa forma sendo debatido sobre a profissao do trabalhador e a analise de
determinantes sociais para seu adoecimento, também referente as condicées de trabalho como risco a
salde deste trabalhador, além dos sinais e sintomas identificados na anamnese clinica durante a consulta
médica, refletindo sobre hipoétese diagndstica da doenga, a identificacao do servico especializado, a fun-
¢ao do Centro de Reférencia em Saude do Trabalhador (CEREST), as etapas do processo de vigilancia em
saude do trabalhador (VISAT) e seus agravo, bem como a notificacdo compulséria relacionada ao agravo
no trabalho, e o nexo causal entre doenca e trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A proposta de atividades que promove o pensar por parte do aluno tem um maior aproveitamento
no quesito aprendizagem com a gamificacdo. Ao serem questionados oralmente sao confrontados a tra-
zer conhecimentos prévios perpassados pelas aulas tedricas e organiza-los em suas respostas, edificando
o aprendizado mantendo o interesse dos discentes nos conteudos da sala de aula.

Diante disso, observou-se que as dinamicas com gamificacao das linhas de cuidado da promocgao da
saude do trabalhador e sua administracdo, proporcionaram que os discentes tirassem duvidas e revisassem
o conteudo ao final da aula, melhorando o processo ensino-aprendizado e tornando-o mais significativo.

Outro ponto importante na gamificacao refere ao conhecimento de atuacao do profissional de enfer-
magem como gestor das politicas de saude, como educador\ através de capacitagdes e educacao em saude,
ou ainda, como um profissional com conhecimento especializado em saude para inspecao e investigacdo
dos riscos presentes no ambiente de trabalho e para promover a saude do trabalhador (SILVA, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

A monitoria trouxe uma gama de aprendizado e experiéncias no exercicio da atuagao pedagdgica,
colaborando com a formacao académica e profissional da teoria a pratica com o uso da gamificacdao durante
o processo da aula Com relagcdo ao desenvolvimento do trabalho juntamente com o professor e discentes foi
observado a importancia do apoio e aprendizado, a reponsabilidade e comunicacao que levam ao processo
evolutivo na formacao profissional e pessoal. Nota-se que a relacao entre alunos e professores sendo media-
do por monitores tem uma melhoria no processo de ensino-aprendizagem, gerando resultados positivos a
partir de vinculos criados.
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