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Resumo:

O uso de jogos educativos sdo instrumentos eficientes de ensino e aprendizagem, de comunicacédo e
expressdo, além de proporcionarem satisfacdo emocional imediata aos participantes. Assim, surgiu o
interesse pela aplicagdo de uma tecnologia educativa, adaptando-se 0s jogos infantis recreativos em jogos
educativos que abordassem os contetdos ministrados na disciplina de educacdo em salde, com o intuito
de motivar os alunos a frequentarem as monitorias da disciplina, favorecendo seu aprendizado. Descrever
a aplicacdo de jogos como tecnologia educativa na monitoria da disciplina de Educacdo em Saude.
Trata-se de um estudo descritivo, realizado no Departamento de Enfermagem da Universidade Federal do
Ceara. Participaram das atividades 40 alunos matriculados na referida disciplina e uma monitora que
estabelecia e organizava as regras do jogo. A coleta de dados ocorreu no primeiro semestre de 2010, em
encontros semanais com duragdo de 60 minutos, totalizando 12 encontros. Os jogos adaptados e
utilizados foram os seguintes: domind, passa ou repassa, memoéria e jogo da velha. A elaboragédo desse
material didatico-pedagogico visou facilitar e dinamizar o processo ensino-aprendizagem, com a
participagéo efetiva dos alunos na constru¢éo de seus conhecimentos. Para coleta de dados foi realizada a
observacédo participante da monitora da disciplina e ao final de cada atividade foram realizadas avaliagbes
acerca das estratégias utilizadas, solicitando sempre que o0s alunos avaliassem a eficdcia da
implementacdo das atividades. A analise ocorreu de forma processual conforme a aplicacdo dos jogos. O
projeto foi aprovado pelo comité de ética sob parecer n°® 219/09. O trabalho obedece as normas da ABNT.
Como resultados, foram constados resultados positivos das atividades educativas, visto que o0s
depoimentos e verbalizacdes foram de estimulo para continuar os jogos, parabenizacao pela escolha das
estratégias e declaracfes de que 0s jogos motivavam e descontraiam a atividade de monitoria. Destaca-se
gue os alunos puderam esclarecer suas duvidas, ampliar seus conhecimentos em relagdo as questbes
pertinentes & disciplina e interagir entre si de maneira agradavel, facilitando a participacdo de todos no
processo de aprendizagem. Portanto, o uso de jogos educativos nas atividades de monitoria da disciplina
foi uma vivéncia exitosa, por ter favorecido a execucdo do processo educativo mediante a unido entre a
informacéo, discussao, reflexdo, interacdo e participagéo grupal.



