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INTRODUÇÃO 

No decorrer dos últimos anos os cursos da área da saúde e instituições de ensino 

de uma forma geral, vêm enfrentando árduos desafios e dificuldades ao tentar introduzir 

novas metodologias de ensino aprendizagem e romper com o método tradicional de ensino 

(PAIVA, et al., 2016). 

Com isso, desponta-se a metodologia ativa que possui uma premissa básica de 

tornar o educando protagonista do seu processo de ensino-aprendizagem enquanto, “aquele 

que educa”, isto é, o professor e/ou tutor, seja apenas um mediador nesse processo (BERBEL, 

2011).  

Uma das estratégias de aprendizado ativo utilizada e muito difundida atualmente é 

a gamificação, onde o aluno pode lançar mão de ferramentas lúdicas e didáticas como jogos 

pedagógicos, e assim consolidar o seu aprendizado. Além de gerar maior engajamento por 

parte dos estudantes, a gamificação promove o ranqueamento das entregas dos alunos, afinal, 

todos tendem a ser esforçar mais na busca pela vitória. (LIMA, et al., 2014; MARANHÃO; 

REIS, 2019).  
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OBJETIVO 

Relatar a experiência de enfermeiros residentes em cardiologia de um hospital 

privado na utilização da metodologia ativa em oficinas de aprendizagem sobre drogas 

vasoativas e eletrólitos.  

METODOLOGIA 

O presente estudo é um relato de experiência vivenciado por cinco residentes e 

uma tutora de um Programa de Residência Uniprofissional de Enfermagem em Cardiologia de 

um hospital privado na cidade de São Paulo (SP), durante duas oficinas realizadas como parte 

da carga horária teórica da residência. 

As duas oficinas foram feitas através de uma plataforma virtual para reuniões, em 

semanas distintas, abordando os temas “Drogas Vasoativas (DVA)” e “Eletrólitos” como os 

norteadores da atividade. As DVA estudadas foram: adrenalina, noradrenalina, vasopressina, 

dobutamina, dopamina, Nitroprussiato de sódio, nitroglicerina, levosimendana e milrinona. Já 

os eletrólitos vistos foram: cálcio, potássio, magnésio, bicarbonato de sódio, sódio e fósforo.  

Seguindo a premissa da metodologia ativa, o momento teórico foi construído 

pelos próprios residentes. Cada oficina teve duração de três horas, sendo realizadas no mês de 

abril de 2021. Para a oficina de drogas vasoativas optou-se por criar um jogo virtual 

denominado de “Jogo das Três Pistas”. Cada residente ficou responsável por duas drogas e 

elencar três dicas para a identificação das mesmas (com um grau de dificuldade decrescente).  

Eram realizadas várias rodadas de embates em duplas, onde o intuito era 

reconhecer o medicamento em questão com base nas dicas que eram fornecidas para cada um. 

Após sua identificação, era realizado uma discussão coletiva sobre os principais pontos do 

medicamento permeando sua indicação, mecanismo de ação, indicações e contraindicações, 

farmacocinética, farmacodinâmica e cuidados de enfermagem. O vencedor da atividade era o 

residente que conseguiu acumular a maior quantidade de pontos. 

O “Jogo do Milhão” foi escolhido para adaptar a oficina de eletrólitos onde o 

grupo dividiu-se em dois e cada um ficou responsável por três eletrólitos. A rodada consistia 

em uma pergunta com quatro alternativas, com apenas uma correta, e o grupo tinha quinze 

segundos para discutir e responder o questionamento do adversário. Em caso de acerto, havia 

o acúmulo de pontos e, se erros, o grupo perdia. O vencedor era o grupo com mais pontos. 
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RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 É descrito na literatura que o uso de metodologias ativas auxilia na propagação 

do nível de interesse e motivação do estudante, o incitando a ter raciocínio crítico, discutir, 

interagir e comunicar-se melhor, tornando-o cada vez mais independente e personagem 

principal do seu processo de ensino e aprendizagem (RODRIGUES, 2012; VASCONCELOS, 

2013).  

Tal fato foi observado durante a construção da atividade, bem como, realização da 

mesma, com o engajamento e interação de todos os residentes em concluir a atividade. Notou-

se também, que a tutora do programa de residência, participou das discussões e trouxe 

considerações importantes e pontuais a respeito dos temas, no entanto, com uma postura mais 

coadjuvante, corroborando que o método de aprendizagem ativo, diferentemente do método 

tradicional.  

Nascimento et al. (2012), constataram em sua pesquisa, a capacidade dos jogos 

lúdicos proporcionarem prazer e diversão durante o processo de ensino-aprendizagem. Da 

mesma maneira, foi evidenciado ao término destas atividades, que todos os residentes 

participaram de forma ativa durante a aplicação do jogo, apesar de serem temas extremamente 

densos, o jogo tornou o aprendizado mais leve e dinâmico, proporcionando um momento de 

descontração entre o grupo, mas sem perder o foco do aprendizado.   

Diante das atividades desenvolvidas, foi possível encontrar na metodologia ativa 

uma forma de encontrar nos jogos um aliado para alcançar o nosso objetivo através do ensino-

aprendizagem. A escolha pelos “Jogo das 3 pistas” e “Show do Milhão”, através da 

gamificação, foi assertiva visto que foram jogos de fácil compreensão das regras e práticos de 

serem realizados, alcançando o objetivo proposto e possibilitando unir aprendizado e 

diversão, facilitando a assimilação do conteúdo e fortalecendo o trabalho em grupo.   

A maior barreira encontrada durante a elaboração da atividade, foi elencar qual 

jogo seria utilizado para cada temática e ao mesmo tempo adaptá-lo à nova realidade onde as 

atividades estão sendo realizadas de forma remota, impossibilitando ou dificultando o 

desenvolvimento de certas atividades. Além disso, o fato de  condensar todo o conteúdo a ser 

abordado durante os jogos, podendo explanar previamente sobre cada tópico antes do jogo 

iniciar, necessitou de um olhar mais atento por parte dos residentes. 
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CONCLUSÃO 

 

 A utilização da metodologia ativa abre as portas para o desenvolvimento de 

competências como o aprender fazer, que consiste em utilizar ferramentas para confrontar as 

dificuldades que apresentem no decorrer da trajetória dos educandos. No contexto atual em 

que vivemos, com a não recomendação de reuniões presenciais, foi necessário a oportunidade 

de reinvenção e aprimoramento da criatividade a partir da criação de novos métodos de 

ensino-aprendizagem.  

 Os jogos lúdicos proporcionaram a retenção e consolidação do conhecimento de 

forma leve e descomplicada, de assuntos tão complexos, mas de extrema pertinência para a 

prática clínica do enfermeiro. Atrelado a isso, teve interação intergrupal, discussões baseadas 

em evidências e o desenvolvimento de pensamento crítico. Diante do exposto, os jogos 

lúdicos sobre drogas vasoativas e eletrólitos demonstraram ser uma ferramenta efetiva para o 

aprendizado, comunicação e entrosamento interpessoal. 
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