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RESUMO 

Objetivo: relatar a experiência acerca do uso de jogos como meio facilitador no ensino e 

aprendizagem das teorias de enfermagem em uma instituição de ensino superior. Método: 

trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiência, baseado na vivência de 

estudantes de enfermagem durante a construção de trabalhos acadêmicos da disciplina de 

Metodologia da Assistência em Enfermagem de uma Instituição Federal de Ensino. 

Resultados: para operacionalização das teorias de enfermagem foram desenvolvidos 

quatros jogos. O primeiro foi uma roleta intitulada de “roda, roda Nightingale”; o segundo 

foi um jogo de tabuleiro, denominado “Ludo a caminho das necessidades”; o terceiro foi 

um jogo de trampolim, nomeado “Trampolim da Orem”; por fim elaborou-se um jogo de 

largada, denominado “A caminho da adaptação”.  Conclusão: o uso das metodologias 

ativas no processo de ensino e aprendizagem funciona como instrumento facilitador nas 

atividades educativas, contribuindo para a formação de um futuro profissional com 

conhecimento teórico e pensamento crítico reflexivo frente às futuras dificuldades da 

vivência profissional. 

Palavras-chave: Jogos Recreativos; Educação em Enfermagem; Teorias de Enfermagem; 

Aprendizagem. 

 

ABSTRACT 

Objective: to report the experience regarding the use of games as a facilitator in the 

teaching and learning of nursing theories in a higher education institution. Method: this is 

a descriptive study, of the experience report type, based on the experience of nursing 

students during the construction of academic works in the Nursing Care Methodology 

discipline at a Federal Teaching Institution. Results: for operationalization of nursing 

theories, four games were developed. The first was a roulette wheel entitled "Wheel, 

Wheel Nightingale"; the second was a board game called “Ludo on the way to needs”; the 

third was a trampoline game, named “Trampolim da Orem”; finally, a starting game was 

elaborated, called “On the way to adaptation”. Conclusion: the use of active 

methodologies in the teaching and learning process works as a facilitating instrument in 

educational activities, contributing to the formation of a future professional with 

theoretical knowledge and reflective critical thinking in the face of future difficulties of 

professional experience. 

Keywords: Recreational Games; Nursing Education; Nursing Theories; Learning. 

 

RESUMEN 

Objetivo: relatar la experiencia del uso del juego como facilitador en la enseñanza y 

aprendizaje de las teorías de la enfermedad en una institución de educación superior. 

Método: se trata de un estudio descriptivo, del tipo relato de experiencia, basado en la 

vivencia de estudiantes enfermos durante la construcción del trabajo académico en la 

disciplina Metodología del Cuidado de Enfermería en una Institución Federal de 

Enseñanza. Resultados: para la operacionalización de las teorías de la enfermedad se 

desarrollaron cuatro juegos. La primera era una rueda de ruleta titulada “rueda, rueda 

Ruiseñor”; el segundo fue un juego de mesa, llamado “Ludo en el camino a las 

necesidades”; El tercero fue un juego de trampolín llamado “Trampolim da Orem”; 

Finalmente, se desarrolló un juego inicial, denominado “En camino a la adaptación”. 

Conclusión: el uso de metodologías activas en el proceso de enseñanza y aprendizaje 

funciona como facilitador en las actividades educativas, contribuyendo a la formación de 

un futuro profesional con conocimientos teóricos y pensamiento crítico reflexivo ante las 

dificultades futuras de la vida profesional. 

Palabras clave: Juegos Recreativos; Educación en Enfemería; Teorías de Enfermería; 

Aprendizaje. 

 

 

 

https://orcid.org/0009-0001-8014-034X
https://orcid.org/0000-0001-7866-2213
https://orcid.org/0009-0002-5016-2828
https://orcid.org/0000-0002-5713-016X
https://orcid.org/0000-0003-1015-9237
mailto:marinhojoselane96@gmail.com


 

 

 https://doi.org/10.31011/reaid-2023-v.97-n.2-art.1769 Rev Enferm Atual In Derme 2023;97(2):e023094                                        2 

 

 

    RELATO DE EXPERIÊNCIA 

INTRODUÇÃO 

As teorias de enfermagem exercem um 

papel imprescindível para que a profissão 

adquira embasamento científico e desenvolva 

suas práticas baseadas em boas referências 

teóricas e metodológicas, logo, se dá a 

importância da implementação, de forma 

consistente, do estudo das teorias nos cursos de 

graduação, visando a formação de um 

pensamento clínico crítico e reflexivo de seus 

alunos no processo de assistência ao paciente, 

auxiliando na resolutividade das mais variadas 

situações(1). 

Nesse sentido, as metodologias ativas 

podem contribuir significativamente no ensino 

das teorias de enfermagem, pois se caracterizam 

como uma ferramenta complementar ao ensino 

tradicional, a ser implementado pelo educador 

com o intuito de facilitar o aprendizado, além de 

permitir uma ação pedagógica eficaz para que o 

acadêmico seja protagonista da construção de 

novos conhecimentos, possibilitando a formação 

de um profissional contemporâneo e moderno. A 

formação em enfermagem baseada nessa 

metodologia permite a construção de saberes do 

binômio docente-discente com participação 

efetiva, substituindo a memorização de 

informações e a transferência vertical e 

fragmentada de conteúdo(2). 

Tal proposta pedagógica se utiliza de uma 

alternativa bastante interessante para sua 

execução, os jogos. Essas ferramentas funcionam 

como estratégias lúdicas com o papel de colocar 

o sujeito da aprendizagem no centro do processo, 

como participante ativo, com o propósito de 

tornar matérias mais complexas, em conteúdos 

mais acessíveis e fáceis de compreender, além de 

permitir a construção de conhecimentos, 

contribuindo para a absorção do conteúdo de 

maneira mais lúdica e didática(3). 

Nesse sentido, cabe destacar a 

importância da utilização das metodologias 

ativas, sobretudo das atividades lúdicas, as quais 

constituem-se como uma ferramenta capaz de 

potencializar o desenvolvimento da criatividade 

dentro âmbito acadêmico(4). Dessa forma, 

contribuem para a participação efetiva dos 

discentes no processo de aprendizagem ao 

mesmo passo que promove reflexão crítica 

aproximando-os da realidade, resultando na 

construção de futuros profissionais autônomos. 

Atualmente, existem na literatura 

brasileira estudos relacionados ao uso de jogos 

na prática assistencial no âmbito da enfermagem 

de uma forma geral(5-6). Contudo, há um número 

inexpressivo de estudos delineados a partir do 

uso de jogos para estudo de teorias de 

enfermagem, portanto, a contribuição primária 

deste estudo para a literatura da área está voltada 

para a qualificação e autenticidade dos futuros 

profissionais, com o intuito de favorecer o 

processo de ensino-aprendizagem. 

Com base nas considerações iniciais, o 

objetivo do presente artigo é relatar a experiência 

acerca do uso de jogos como meio facilitador no 

ensino e aprendizagem das teorias de 
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enfermagem em uma instituição de ensino 

superior. 

 

MÉTODOS 

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo 

relato de experiência, baseado na vivência de 

estudantes de enfermagem durante a construção 

de trabalhos acadêmicos da disciplina de 

Metodologia da Assistência em Enfermagem de 

uma Instituição Federal de Ensino. O processo 

de desenvolvimento das atividades se deu no 

referido centro, localizado em um município do 

Curimataú paraibano, no período compreendido 

de abril a junho de 2022. 

A disciplina de Metodologia da 

Assistência em Enfermagem, compõe a grade 

curricular obrigatória do curso de graduação em 

Enfermagem, e está alocada no terceiro período, 

tendo como carga horária total para 

desenvolvimento das atividades teóricas 30 

horas. Um dos conteúdos da disciplina tem como 

foco as teorias de enfermagem.  

A turma foi constituída por 20 discentes, 

e após a aula expositiva sobre as teorias de 

enfermagem, foi solicitado pela docente da 

disciplina que os alunos confeccionassem jogos 

voltados para a temática, com o objetivo de fixar 

os conhecimentos adquiridos tornando o 

aprendizado mais lúdico e didático. Desta forma, 

inicialmente, os alunos foram divididos em 

quatro grupos para a discussão e elaboração dos 

mesmos.  

Em seguida, desenvolveu-se a produção 

dos materiais educativos para a concretização da 

atividade. A princípio, houve a elaboração dos 

jogos de forma mútua entre os grupos com 

informações obtidas durante as aulas e 

monitorias da disciplina, com o objetivo de 

facilitar o processo de ensino aprendizagem. Em 

seguida, elaboraram-se jogos físicos temáticos 

utilizando materiais recicláveis e de papelaria. 

Cada grupo foi orientado sobre os 

elementos que seus jogos deveriam possuir, tais 

como: nome, regras, dinâmica e a forma de 

mensurar os resultados. Além disso, foi realizado 

um norteamento a cada grupo acerca dos 

principais tópicos que deveriam ser abordados 

para contemplar a discussão relativa a cada 

teoria de enfermagem, como as questões 

relacionadas a biografia da autora, os principais 

focos e os conceitos metaparadigmáticos, 

enfoque na história de vida, influencias sofridas 

e os principais conceitos abordados pela teórica.  

 

RESULTADOS 

Para a operacionalização do primeiro 

jogo, abordou-se a Teoria Ambientalista de 

Florence Nightingale, por meio de uma roleta 

intitulada de “roda, roda Nightingale” (figura 1), 

contribuindo para a compreensão do conteúdo e 

reafirmando a importância do ambiente em 

relação ao processo saúde-doença dos pacientes.

  

        Assim, utilizou-se materiais recicláveis, 

sendo eles: uma roleta reciclada a partir de uma 
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roda de bicicleta, folhas recicladas para 

confecção dos envelopes, potes de sorvete, 

papelão e materiais de papelaria, a exemplo de 

cola, tesoura, impressões, cartolina e E.V.A. 

Como regras para o jogo, os responsáveis 

dividiram a turma em três grupos, os quais 

deveriam selecionar um representante por equipe 

para escolher um envelope com as perguntas e 

girar a roleta a cada nova rodada. Cada grupo 

possuía um limite de tempo para dar suas 

respostas, e caso estas estivessem corretas o 

grupo ganharia como recompensa a moeda 

exclusiva, denominada “Nightingale” 

representada por “N$”. As consequências do 

jogo concentraram-se na sorte dos representantes 

de cada grupo de acordo com o giro da roleta.

 

Figura 1 - Roleta roda, roda Nightingale. Cuité, Paraíba, Brasil, 2022 

 

 

Fonte: Autores, Cuité, Paraíba, Brasil, 2022. 

Em seguida, discorreu-se a respeito da 

Teoria das Necessidades Humanas Básicas de 

Wanda Horta com a elaboração de um jogo de 

tabuleiro, denominado “Ludo a caminho das 

necessidades”. Utilizou-se em sua maioria 

materiais de papelaria sendo eles: cola, tesoura, 

isopor e folhas de ofício. O design foi criado por 

meio da ferramenta Canva e impresso para o 

processo de colagem tanto na construção do 

tabuleiro, como no desenvolvimento do dado. 

A regras determinaram que o grupo de 

jogadores que obtivesse a maior pontuação teria 

o direito de iniciar o jogo, e o avanço de casa só 

era permitido de acordo com a resposta correta. 
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A pontuação variava conforme o nível de 

dificuldade da pergunta e ganhava a partida a 

equipe que chegasse no centro do tabuleiro ou o 

mais próximo disso. A proposta principal desse 

jogo foi que os discentes ao finalizar a partida 

tivessem absorvido conhecimentos suficientes 

acerca da teoria para compreender como aplicar 

na prática profissional do enfermeiro. 

“Ludo a caminho das necessidades” 

(figura 2), foi desenvolvido com o intuito de 

aguçar o aluno a buscar conhecimentos e facilitar 

o processo de ensino e aprendizagem. 

 

Figura 2 - Ludo a caminho das necessidades. Cuité, Paraíba, Brasil, 2022 

 
 

Fonte: Autores, Cuité, Paraíba, Brasil, 2022. 

 

Para abordar a teoria do Déficit do 

Autocuidado de Dorothea Orem, o grupo criou 

uma dinâmica por meio de um jogo de 

trampolim (figura 3), nomeado “Trampolim da 

Orem”.  Para a criação do jogo, utilizou-se 

principalmente materiais recicláveis, como: 

caixas de ovos, tampinhas de garrafa e materiais 

de papelaria, já a bola, foi extraída de um frasco 

de desodorante em desuso. 

Como via de regra, o jogo podia ser 

jogado em grupo ou dupla. O primeiro 

participante impulsionava o trampolim para que 

a bola pulasse, caso a mesma caísse fora ou na 

área do jogo da velha, a vez era passada para o 

próximo grupo. Dessa forma, caso o jogador 

acertasse a pergunta, ganhava o ponto, se errasse, 

passava a vez. O intuito do jogo era instigar os 

conhecimentos dos alunos acerca da temática. 
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Figura 3 - Trampolim da Orem. Cuité, Paraíba, Brasil, 2022 

 

 
Fonte: Autores, Cuité, Paraíba, Brasil, 2022. 

 

Por fim, o quarto grupo expôs por meio 

do uso da metodologia ativa de ensino, a teoria 

da adaptação, referente a Callista Roy. Utilizou-

se como material de elaboração do jogo, 

especialmente, itens de papelaria, para os 

quadros foram utilizadas estampas que remetem 

à atuação de Roy na área da pediatria, e na linha 

de chegada foram utilizados instrumentos da 

informática para impressão da imagem de um 

hospital. Além disso, três carros de brinquedo 

que estavam em desuso, após passarem por 

processo de confecção, tornaram-se três veículos 

de saúde para representar ambulâncias. 

O grupo elaborou um jogo de largada 

(figura 4), denominado “A caminho da 

adaptação”, modificado de modo a tornar o jogo 

um instrumento facilitador no processo de ensino 

e aprendizagem, com o intuito de abordar o 

assunto de forma eficaz e divertida. 
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Figura 4 - A caminho da adaptação. Cuité, Paraíba, Brasil, 2022 

 

 
Fonte: Autores, Cuité, Paraíba, Brasil, 2022. 

 

No processo de implementação do jogo 

na sala, a turma dividiu-se em três equipes, cada 

equipe escolheu um representante para o sorteio 

das pistas, em seguida, cada time formou uma 

fila com seus respectivos participantes. O jogo 

“A caminho da adaptação”, foi composto por 

vinte e uma perguntas de múltipla escolha ou 

verdadeiro e falso, com tempo limite para 

resposta de 45 segundos, a cada resposta certa o 

carro da equipe avançava um quadro e ganhava a 

equipe que atravessasse primeiro a linha de 

chegada, representada por um hospital. 

 

DISCUSSÃO 

Durante o desenvolvimento do estudo, 

percebeu-se que a adoção do uso de jogos na 

metodologia de ensino, especialmente na área da 

enfermagem, anda paralelo com o que se 

encontra na literatura científica, tendo em vista 

que, para os alunos, a estratégia de ensino vem 

mostrando algo inovador e estimulante para 

absorção do conteúdo, podendo ser visto desde a 

escolha do método mais criativo para 

desenvolver a atividade, até as expectativas 

depositadas para vencer o jogo. 

As atividades lúdicas são consideradas 

como um meio para a percepção de uma 

aprendizagem efetiva, as quais estão inseridas 

em um contexto divertido e interativo, tendo o 

aluno como o protagonista na busca e na 

formação do conhecimento. Embora na 

atualidade estejam presentes grandes desafios 
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para adesão desta prática, o uso dessas 

metodologias é comumente utilizado no ensino 

da enfermagem, sendo um dos cursos de ensino 

superior que mais adotam tal método(4). 

Observou-se que os pontos mais 

específicos e discutidos durante as aulas, foram 

elencados e abordados de maneira dinâmica, por 

meio de perguntas simples para que o conteúdo 

ficasse mais fixado possível. Quanto mais o jogo 

se assemelha a realidade do participante, mais o 

interesse é despertado e a memória estimulada, 

com isso, os discentes utilizam os jogos para 

uma aprendizagem efetiva, avaliando de forma 

positiva o fato de estarem revisando, 

fortalecendo e adicionando mais conhecimento, 

além de desenvolverem competências cognitivas, 

criativas e de comunicação(7). 

Infere-se que a recepção positiva pelos 

discentes para a implementação dos jogos no 

ensino das teorias de enfermagem, pode ser 

explicada pelo interesse sobre o assunto, em 

decorrência do desejo de competir, ao passo que 

a interação elevada pode ser proveniente da 

curiosidade, incentivo, e apresentação lúdica do 

tema entre os grupos. Um estudo desenvolvido 

com trinta alunos a respeito da utilização de 

jogos no ensino da fisiologia humana, constatou 

que o método auxiliou o processo de 

aprendizagem dos alunos em relação ao 

conteúdo, pois permitiu a integração de 

conceitos científicos com situações do contexto 

real do aluno por meio de uma atividade lúdica 

competitiva(8). 

No que se refere ao crescimento 

profissional e acadêmico, percebe-se que a 

implementação dos jogos no ensino da 

enfermagem, permite aos estudantes exercitar o 

conhecimento absorvido referente as aulas 

teóricas. Acredita-se que o uso dos jogos como 

material de apoio seja essencial para a absorção 

da temática durante as partidas educativas, 

tornando-as mais interativas, dinâmicas e 

práticas. Enfatiza-se, ainda, a necessidade do 

desenvolvimento de estratégias lúdicas no 

processo de aprendizagem por professores e 

universidades para promover um ensino ativo, 

contribuindo para a manutenção eficaz da 

aprendizagem dos discentes(9). 

Contudo, foi possível perceber nos 

estudos relacionados aos conhecimentos dos 

estudantes sobre as teorias de enfermagem, há 

uma dificuldade de se falar sobre as teorias, bem 

como limitações do conhecimento sobre as 

teorias que foram evocadas aos estudantes(10). 

Esses resultados confirmam os achados da 

pesquisa realizada em outro, que abordou a 

dificuldade do aprendizado sobre as teorias de 

enfermagem devido às lacunas existentes na 

grade curricular das Instituições de Ensino 

Superior, o que dificulta a aplicação das teorias 

na prática devido à dificuldade de associar a 

teoria e prática(11). 

A problemática observada aqui, enaltece 

ainda mais a necessidade de busca de métodos 

cada vez mais lúdicos para apoiar e dinamizar o 

ensino de teorias de enfermagem, uma vez que 
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as teorias são essenciais no processo de 

formação do enfermeiro, haja vista o valor 

científico que esta ferramenta traz a prática do 

profissional, favorecendo o conhecimento sobre 

seus conceitos, além de propiciar a aproximação 

das teorias e a prática(1). 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS   

O uso das metodologias ativas no 

processo de ensino e aprendizagem funciona 

como instrumento facilitador nas atividades 

educativas. As respostas obtidas de forma 

espontânea pelos discentes ou com a estimulação 

a partir da implementação dos jogos foi de 

dominação acerca da temática, contribuindo para 

a formação de um futuro profissional com 

conhecimento teórico e pensamento crítico 

reflexivo frente às futuras dificuldades da 

vivência profissional.  

No entanto, a elaboração de propostas 

dinâmicas para o processo de ensino 

aprendizagem das teorias de enfermagem obteve 

limitações no desenvolvimento dos jogos, uma 

vez que o curto período de tempo, as 

divergências do trabalho em equipe e a 

criatividade para desenvolvimento de jogos 

lúdicos exigem tempo e disponibilidade, para 

que a abordagem da teoria seja feita de forma 

integral, facilitando assim, a absorção e fixação 

da temática.  

Dessa forma, compreendendo a 

relevância da temática e seus inúmeros 

benefícios para a aprendizagem do aluno, 

enfatiza-se a necessidade de mais investimentos 

e novos estudos na área que possam promover 

um melhor entendimento a respeito, além de 

mais evidências científicas sobre métodos de 

elaboração e aplicação, de modo que o estudante 

também assuma o papel de protagonista na 

construção de novos conhecimentos. 
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