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INTRODUÇÃO
A gamificação é uma prática que consiste em aplicar elementos de jogos em contextos não lúdicos na qual 
tem se mostrado uma ferramenta eficaz para transformar a forma de aprendizagem em sala de aula. Ao 
integrar os jogos como pontos, níveis, desafios e recompensas, a gamificação consegue captar a atenção 
dos alunos, aumentar a motivação promovendo experiência de aprendizado mais engajadora e eficaz na 
disciplina administração  e  gestão  dos  serviços  de  atenção  à  saúde  I  envolvendo docentes-
monitor-discentes (Studart, 2022).
No ensino superior, a gamificação como inovação para transmitir conhecimentos complexos de forma mais 
divertida e interativa, aliou-se ao aprendizado complexo sobre saúde do trabalhador quanto aos riscos 
laborais no ambiente de trabalho. Isso possibilita o engajamento dos alunos, incentivando a participação 
ativa, memorização de conceitos e informações importantes, o desenvolvimento de habilidades como 
resolução de problemas, tomada de decisões, trabalho em equipe e pensamento crítico, essenciais no 
aprendizado (Nunes, 2022; Studart, 2022).
Diante disso, o estudo apresentou o objetivo de desenvolver atividades gamificadas no ensino sobre saúde 
do trabalhador mais atrativo e significativo, promovendo a aprendizagem ativa, o desenvolvimento de 
habilidades e a construção de um conhecimento sobre a temática.

METODOLOGIA
Trata-se de um estudo descritivo, tipo relato de expêriência que traz a vivência da monitoria acadê-

mica do componente curricular Administração e Gestão em Serviços de Atenção á Sáude I, ministrado no 
curso de Enfermagem (Bacharelado e Licenciatura) da Universidade Federal da Paraíba-UFPB.

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

Na gamificação, após a aula teórica, era apresentada uma história em quadrinhos da turma da 
Mônica e do seu personagem Rolo ( onde cada aluno rodava a roleta para que o número sorteado gerasse 
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uma pergunta sobre a aula, dessa forma sendo debatido sobre a profissão do trabalhador e a análise de 
determinantes sociais para seu adoecimento, também referente as condições de trabalho como risco a 
saúde deste trabalhador, além dos sinais e sintomas identificados na anamnese clínica durante a consulta 
médica, refletindo sobre hipótese diagnóstica da doença, a identificação do serviço especializado, a fun-
ção do Centro de Refêrencia em Saúde do Trabalhador (CEREST), as etapas do processo de vigilância em 
saúde do trabalhador (VISAT) e seus agravo, bem como a notificação compulsória relacionada ao agravo 
no trabalho, e o nexo causal entre doença e trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSÕES
A proposta de atividades que promove o pensar por parte do aluno tem um maior aproveitamento 

no quesito aprendizagem com a gamificação. Ao serem questionados oralmente são confrontados a tra-
zer conhecimentos prévios perpassados pelas aulas teóricas e organizá-los em suas respostas, edificando 
o aprendizado mantendo o interesse dos discentes nos conteúdos da sala de aula.

Diante disso, observou-se que as dinâmicas com gamificação das linhas de cuidado da promoção da 
saúde do trabalhador e sua administração, proporcionaram que os discentes tirassem dúvidas e revisassem 
o conteúdo ao final da aula, melhorando o processo ensino-aprendizado e tornando-o mais significativo.

Outro ponto importante na gamificação refere ao conhecimento de atuação do profissional de enfer-
magem como gestor das políticas de saúde, como educador\ através de capacitações e educação em saúde, 
ou ainda, como um profissional com conhecimento especializado em saúde para inspeção e investigaçõo 
dos riscos presentes no ambiente de trabalho e para promover a saúde do trabalhador (SILVA, 2022).

CONSIDERAÇÕES FINAIS
A monitoria trouxe uma gama de aprendizado e experiências no exercício da atuação pedagógica, 

colaborando com a formação acadêmica e profissional da teoria à prática com o uso da gamificação durante 
o processo da aula Com relação ao desenvolvimento do trabalho juntamente com o professor e discentes foi 
observado a importância do apoio e aprendizado, a reponsabilidade e comunicação que levam ao processo 
evolutivo na formação profissional e pessoal. Nota-se que a relação entre alunos e professores sendo media-
do por monitores tem uma melhoria no processo de ensino-aprendizagem, gerando resultados positivos a 
partir de vínculos criados.
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