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RESUMO

A utilizacdo da gamificacdo como estratégia pedagdgica na educacdo em enfermagem tem demonstrado potencial
para otimizar o processo de ensino-aprendizagem, sendo necessaria a avaliacdo de propostas que sustentem sua
aplicacdo de forma sistematizada. O presente estudo teve como objetivo desenvolver e implementar um curso
hibrido nas modalidades presencial e a distancia sobre o preparo e administracdo de medicamentos, incorporando
recursos de gamificacdo como instrumento avaliativo, para analisar a efetividade de metodologias ativas dos
discentes da graduacdo em enfermagem. Trata-se de um estudo tecnoldgico, de abordagem quantitativa e
delineamento transversal, conduzido entre os anos de 2020 e 2023, com a participacdo de 80 estudantes do 2° e
3° anos do curso de Enfermagem da Universidade Federal de Sao Paulo. A primeira etapa contemplou a elaboracao
do conteldo tedrico e do curso online, bem como o desenvolvimento de uma atividade avaliativa em formato de
jogo educativo. Na segunda etapa, o curso foi inicialmente ofertado de forma presencial e, apds um més,
disponibilizado em formato online com a atividade gamificada. A avaliacdo do desempenho foi realizada por meio de
questionario estruturado no Google Forms®. Os resultados indicaram média de acertos de 55,58% no curso
presencial e 80% no curso online com gamificacdo. O desempenho por nivel de complexidade das questoes
também foi superior na modalidade online. Conclui-se que a insercao de jogos interativos no

O contexto da formacao em enfermagem favorece significativamente a aprendizagem, promovendo maior
engajamento, compreensao e desempenho académico dos estudantes.
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EDUCATIONAL TECHNOLOGIES IN NURSING: GAMIFIED LEARNING FOR
DRUG PREPARATION AND ADMINISTRATION

ABSTRACT

The use of gamification as a pedagogical strategy in nursing education has shown potential to optimize the
teaching-learning process, highlighting the need for evaluating structured proposals that support its systematic
implementation. This study aimed to develop and implement a hybrid course, offered both in-person and online, on
drug preparation and administration, incorporating gamification elements as an evaluative tool to analyze the
effectiveness of active methodologies among undergraduate nursing students. This is a technological,
cross-sectional study with a quantitative approach, conducted between 2020 and 2023, involving 80 students from
the 2nd and 3rd years of the Nursing program at the Federal University of Sdo Paulo. The first phase included the
development of theoretical content and the creation of the online course, along with the design of a game-based
assessment activity. In the second phase, the course was initially delivered in person and, one month later, offered
online with the gamified activity. Student performance was assessed using a structured questionnaire via Google
Forms®. Results showed an average score of 55.58% in the in-person course and 80% in the online gamified
version. Performance across different levels of question complexity was also higher in the online format. It is
concluded that the integration of interactive games into the nursing curriculum significantly enhances learning by
promoting greater student engagement, understanding, and academic performance.

Keywords: Educational Assessment; Distance Education; Nursing Students

TECNOLOG,I'AS EDUCATIVAS APLICADAS A LA EN§ENANZA DE i
ENFERMERIA: GAMIFICACION EN LA PREPARACION Y ADMINISTRACION
DE FARMACOS

RESUMEN

El uso de la gamificacion como estrategia pedagdgica en la educaciéon en enfermeria ha demostrado potencial para
optimizar el proceso de ensehanza-aprendizaje, lo que pone de relieve la necesidad de evaluar propuestas
estructuradas que sustenten su implementacion sistematica. Este estudio tuvo como objetivo desarrollar e
implementar un curso hibrido, ofrecido tanto de forma presencial como en linea, sobre la preparacién vy
administracion de medicamentos, incorporando elementos de gamificacién como herramienta de evaluacién para
analizar la eficacia de las metodologias activas entre estudiantes de grado en enfermeria. Se trata de un estudio
tecnoldgico, transversal y de enfoque cuantitativo, realizado entre 2020 y 2023, con la participacion de 80
estudiantes de 2.° y 3.° ano del programa de Enfermerfa de la Universidad Federal de Sdo Paulo. La primera etapa
incluyo el desarrollo del contenido tedrico v la creacién del curso en linea, asi como el disefio de una actividad de
evaluacién basada en un juego educativo. En la segunda etapa, el curso se impartié inicialmente de forma presencial
y, un mes después, se ofrecié en linea con la actividad gamificada. El desempeno de los estudiantes se evalud
mediante un cuestionario estructurado en Google Forms®. Los resultados mostraron un promedio de aciertos del
55,58 % en el curso presencial y del 80 % en la versiéon en linea gamificada. El desempeno en los distintos niveles
de complejidad de las preguntas también fue superior en el formato en linea. Se concluye que la inclusién de juegos
interactivos en el contexto de la formacién en enfermeria favorece significativamente el aprendizaje, promoviendo
un mayor compromiso, comprension y desempeno académico de los estudiantes.

Palabras clave: Evaluacion Educativa; Educacion a Distancia; Estudiantes de Enfermeria

INTRODUCAO

As Tecnologias da Informacdo (TI) tém promovido avancos significativos na educacdo do século XXI,
especialmente ao ampliarem o acesso ao conhecimento e contemplarem diversos estilos de aprendizagem
(Druce & Howden, 2017). Nesse contexto, a Educacdo a Distancia (EaD) tem se destacado por atender as
necessidades dos discentes, oferecendo oportunidades de desenvolvimento pessoal e profissional em
diferentes cendrios de ensino (Lochner et al., 2016; Druce & Howden, 2017; Burgess et al., 2017).
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A EaD foi concebida para alinhar-se ao perfil dos estudantes, proporcionando experiéncias progressivas
de aprendizagem, apoiadas por inovacdes em pedagogia, design instrucional, tecnologias moveis e recursos
educacionais digitais (Cohen et al., 2018; Stamps & Opton, 2019). As reflexbes atuais indicam que as
tecnologias educacionais ndo devem ser opcionais, mas parte essencial da formacao, e apontam que a EaD
pode alcancar niveis de exceléncia comparaveis ao ensino presencial, gracas a variedade de interacbes com o
contetido (Wozniak, Ellaway & De Jong, 2018; Casida & Vandermolen, 2018; Pennington et al., 2018; Tobase
et al., 2018).

Tais tecnologias promovem estratégias interativas que estimulam o raciocinio e motivam o estudante,
favorecendo mudancas cognitivas e comportamentais importantes no contexto universitario (Drummond et al.,
2017; Cook et al., 2018; Stamps & Opton, 2019). Nesse cenario, a gamificacdo tem se consolidado como
recurso pedagogico promissor. Com base em dindmicas ludicas, os jogos educativos enriguecem a
aprendizagem, principalmente na area da salde, que exige habilidades criticas para a tomada de decisbes
(Johnson et al., 2016; Sardi et al., 2017; Kelders et al., 2018). Os jogos digitais permitem simulacdes seguras,
sem riscos ao paciente, e tém sido adotados como estratégias eficazes para capacitacdo, sobretudo na
prevencdo de falhas relacionadas a administracido de medicamentos - uma das principais causas de eventos
adversos na assisténcia (Johnson, Guirguis & Grace, 2015; Lumsden et al., 2016; Da Silva & Krishnamurthy,
2016; Kelders et al., 2018; Rodrigues et al., 2019).

Desde 2010, o Conselho Regional de Enfermagem de Sado Paulo (COREN-SP) tem mobilizado
profissionais para a promocao da seguranca do paciente, incentivando uma postura critica para a identificacao
de falhas. Em 2017, o COREN-SP lancou o “Uso seguro de medicamentos: Guia para Preparo, Administracdo e
Monitoramento” (COREN-SP, 2017). Embora campanhas educativas sejam relevantes, acdes de capacitacao
pratica e continua representam avancos significativos na busca por melhores praticas assistenciais. Assim,
incentivar e fortalecer os setores de Educacdo Permanente é essencial para o aprimoramento das
competéncias técnico-cientificas dos profissionais.

Além disso, a Resolucdo CNE/CES n° 3/2001 e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) determinam
que a formacado do enfermeiro deve ter um perfil critico, reflexivo e generalista, capacitado para aprender
continuamente e atuar conforme os principios do Sistema Unico de Saude (SUS), pautado na universalidade,
integralidade e equidade (MEC, 2001).

Diante desse panorama, este artigo teve como objetivo desenvolver e implementar um curso hibrido, nas
modalidades presencial e online, sobre preparo e administracao de medicamentos, incorporando a gamificacao
como recurso avaliativo, para analisar a efetividade de metodologias ativas no processo de
ensino-aprendizagem de estudantes de graduacdo em enfermagem.

METODOLOGIA/MATERIAL E METODOS

Desenho

Este estudo foi caracterizado como uma pesquisa tecnoldgica, exploratéria, transversal, de abordagem
guantitativa. A elaboracdo do curso online e jogos educacionais por meio de estudos tecnolégicos abrangeu
diversas fases, que envolveram investigacbes e avaliacdes relacionadas ao publico-alvo e ao contetido. Além
disso, foram contemplados estagios como a criacdo do storyboard, a prototipagem, o desenvolvimento da
identidade visual, o design e a disposicdo do layout, bem como a formulacdo do desenho metodoldgico e
pedagdgico de navegacao, a definicdo de acoes, desfechos e sistemas de pontuacao, variando de acordo com a
complexidade e os elementos tecnoldgicos envolvidos na interacdo. Tais estudos passaram por validacdes com
base em benchmarkings e também foram submetidos a andlise de desempenho e satisfacdo por parte dos
Usuarios.

O desenvolvimento do curso e do jogo foi fundamentado nas metodologias ativas de ensino, que
colocam o estudante como protagonista de sua aprendizagem. De acordo com Bacich, Tanzi e Trevisani
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(2015), metodologias ativas promovem a participacao ativa do aluno na construcido do conhecimento, por meio
de estratégias como aprendizagem baseada em problemas, projetos, jogos e uso de tecnologias digitais. Moran
(2015) reforca que, com o uso pedagoégico da tecnologia, é possivel criar experiéncias interativas e
significativas que potencializam o engajamento, a autonomia e a reflexdo critica dos estudantes. Nesse
contexto, o uso de games educacionais apresenta-se como uma ferramenta eficaz ao estimular a resolucdo de
problemas, a tomada de decisdo e o raciocinio clinico, elementos centrais no processo de aprendizagem
significativa.

Ainda nessa perspectiva, Bordenave e Pereira (2011) destacam que a verdadeira aprendizagem acontece
quando o estudante é incentivado a agir, pensar e criar, tornando-se sujeito ativo do processo educativo.
Demo (2011) complementa essa visao, apontando que ensinar € muito mais do que transferir conhecimento; é
provocar o aluno a construir sentido.

A partir da realidade e da investigacdo. Essas ideias convergem com a pedagogia critica de Freire (1996),
para quem o didlogo e a problematizacdo sdo essenciais na construcdo do saber, promovendo uma educacao
libertadora, ética e contextualizada. Ao aplicar essas abordagens no design de um jogo interativo para o ensino
de praticas seguras na administracdo de medicamentos, o presente estudo procurou alinhar conteldo técnico
com préaticas pedagdgicas inovadoras e eficazes.

Producao do Curso e Game

O processo de criacdo e implantacdo da aula “Nocdes Bésicas sobre Preparo e Administracdo de
Medicamentos” e atividade com games seguiu as seguintes etapas de acordo com os objetivos especificos do
estudo: Etapa 1 - Andlise e elaboracdo do conteldo da aula: Aplicacdo do teste de conhecimento online via
Moodle. “Seguranca do Paciente: preparo e administracdo de medicamentos”.

O publico-alvo foram estudantes que estavam cursando o segundo ou o terceiro ano de enfermagem e,
assim, os contelidos estiveram em consonancia com o curriculo da instituicdo. Outrossim, uma revisio
bibliografica foi realizada a partir da busca de literatura dos Ultimos cinco anos na base de dados bibliograficos
Medline, considerando-se os seguintes Descritores em Salde: Erro de Medicacdo; Seguranca do Paciente;
Capacitacdo Profissional; Formacdo Universitaria; Tecnologias Educacionais. Esta revisdo visou estudar e
selecionar os protocolos mais recentes sobre a temética da pesquisa, bem como as melhores préaticas de
enfermagem baseadas em evidéncias.

Etapa 2 - A avaliacdo e selecdo da plataforma virtual: a escolha da plataforma virtual foi analisada e
selecionada de acordo com as especificidades do conteldo a ser aplicado, levando em consideracdo o
publico-alvo, os objetivos educacionais, as estratégias pedagogicas, o tipo de monitoramento (tutorado ou
autoinstrucional) e a duracdo, definida em 30 minutos para integrar as atividades complementares dos alunos.
Nesse processo de selecao, o fator custo ndo foi considerado, uma vez que existem plataformas de dominio
publico e de cddigo aberto que dispensam a necessidade de licencas de uso. Essas plataformas podem ser
programadas e adaptadas individualizadamente para atender as necessidades especificas. Além disso, a
facilidade de uso tanto para os desenvolvedores quanto para os estudantes foi um aspecto de grande
importancia. A usabilidade das plataformas, evitando interfaces pouco intuitivas e de dificil navegacdo, foi
considerada para evitar problemas. Também foi necessario avaliar o uso de recursos tecnolégicos especificos,
uma vez que sua implementacdo requer adaptacdes programaveis para atender aos objetivos de
aprendizagem. Diante dessas consideracoes, a plataforma escolhida foi o Moodle, uma opcdo de dominio
publico que atendeu as necessidades do estudo.

Etapa 3 - os temas abordados na aula/pesquisa foram desenvolvidos a partir da selecdo dos conteldos
aprovados pelo autor, baseando-se no contelido programatico da instituicdo. Por outro lado, a criacdo do jogo
seguiu etapas cruciais estabelecidas pela comunidade cientifica. Essas etapas visam preparar, contextualizar e
guiar o processo de criacdo e desenvolvimento da atividade em questao (Figura 1).
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Figura 1. Modelo de construcdo dos games educacionais. Fonte: Teixeira DG. 2017.
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A partir dessas etapas iniciais, obteve-se a representacdo metodoldgica e técnica como base para a
construcdo do jogo, resultando na criacdo de prototipos, storyboards, layouts (menus) e identidade visual

(Figuras 2 a 4).
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Figura 2. Prototipagem e storyboard. Fonte: Préprio autor. Sdo Paulo-SP. 2020.
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Figura 4. Layout e menus de navegacdo. Fonte: Proprio autor. Sdo Paulo-SP. Fonte: 2020.

Processo de Enfermagem na Administracido de
Medicamentos

R &Y

Aspectos Eticos e Legais

Seguranca do Paciente Administracdo de Medicamentos

Dessa maneira, a decisdo foi tomada para desenvolver o jogo por meio de um exercicio de raciocinio e
tomada de decisdo, que incluia desfechos correspondentes. Os estudantes tiveram a oportunidade de
participar do jogo uma vez para uma andlise subsequente de desempenho. A atividade foi programada usando
a estrutura de colaboracdo de contetudo H5P, uma plataforma gratuita e de codigo aberto baseada em
JavaScript. Essa plataforma € integrada ao Moodle com o objetivo de simplificar a criacdo, compartilhamento e
reutilizacdo de contelido interativo. Além disso, ela é acessivel em dispositivos méveis, suportando sistemas
operacionais iIOS® e Android®. Como mencionado anteriormente, a plataforma virtual escolhida para a aula e
o jogo foi o Moodle, uma plataforma de teste da Unifesp. Ela foi configurada com um layout especifico para
atividades online, incluindo menus principais e secundérios, além de sessdes de estudo para leituras
obrigatdrias e atividades de reflexdo, como o jogo. A identidade visual foi personalizada com fcones para
avancar e retornar, entre outras caracteristicas de navegabilidade. O processo de design..

Instrucional concentrou-se particularmente em criar experiéncias convidativas que resultassem em
aprendizado significativo.

Etapa 4 - A aplicacdo do teste piloto da aula e do jogo aos estudantes ndo consumiu carga horaria
presencial, uma vez que os alunos puderam realizar as atividades fora do horério letivo, utilizando a carga
horaria da unidade curricular relacionada ao tema. A escolha da data para o teste ou jogo foi feita para coincidir
com o periodo em que o toépico de seguranca do paciente estava sendo estudado, para promover a
continuidade do tema e complementar o plano de ensino. Para isso, a autora obteve a autorizacdo da
Coordenacdo do Curso de Enfermagem da instituicdo. Posteriormente, os estudantes receberam orientacoes
prévias, acessaram o ambiente e iniciaram o estudo, incluindo a navegacdo pelo contelido e a realizacdo do
jogo. A atividade foi conduzida individualmente e, ao final, os alunos foram instruidos a preencher um
formulério contendo questdes de feedback sobre a aula online. O teste teve uma duracdo méxima de 30
minutos.
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Populacido e Amostra

A populacdo foi constituida por 80 estudantes de ambos os sexos, com idade média de 19 e 21 anos,
provenientes do Curso de Enfermagem da Escola Paulista de Enfermagem da Universidade Federal de Sdo
Paulo, Sdo Paulo-SP. A amostra foi selecionada entre os estudantes do segundo e terceiro ano desse curso.
Para inclusdo na pesquisa, 0s alunos precisavam estar matriculados e ativos, além de concordar em participar
das atividades educacionais apds a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Como
critério de exclusdo, os estudantes ndo poderiam estar desempenhando atividades profissionais de
enfermagem em servicos de salde, seja como voluntarios, auxiliares ou técnicos de enfermagem. Essas
medidas visavam assegurar e preservar o desempenho genuino dos estudantes por meio de sua participacdo
nas atividades educacionais propostas no estudo.

Andlise de resultados e estatistica

A coleta de dados referentes ao desempenho dos estudantes no Game foi realizada através da extracdo
de informacdes dos bancos de dados do Moodle. Essa coleta ocorreu virtualmente, uma vez que a atividade foi
conduzida pelos estudantes na propria plataforma de ensino. A pesquisa de satisfacdo dos estudantes ocorreu
individualmente, imediatamente apds a conclusdo das atividades. O questionario foi composto por questdes de
natureza fechada que abordaram diversos aspectos, como a facilidade de acesso, a intuitividade da navegacao,
a qualidade da interface, o desempenho tecnoldgico do Game, a eficacia do aprendizado, o nivel de satisfacao,
a capacidade de imersdo e concentracdo, bem como a reflexdo sobre o conteldo, entre outros aspectos
pedagogicos relevantes. Essas questdes foram elaboradas e disponibilizadas por meio da ferramenta online
Google Form®, com respostas baseadas na escala tipo Likert, variando de 1 (discordo totalmente) a 5
(concordo totalmente). Apds o periodo de coleta das respostas, os dados obtidos foram descritos por meio da
elaboracao de tabelas e textos explicativos.

RESULTADOS/DISCUSSAO

A anélise dos dados revelou um alto nivel de engajamento e participacdo ativa dos estudantes no jogo
educacional, com a maioria completando todas as etapas propostas. Os registros extraidos da plataforma
Moodle evidenciaram facilidade de navegacdo, interface amigavel e uma experiéncia de uso intuitiva,
favorecendo a imersdo dos participantes. A elevada taxa de conclusdo das atividades sugere uma aplicacéo
eficaz dos contelidos abordados.

Os dados referentes a primeira etapa da aplicacdo do jogo educacional em 2022 apontaram uma
compreensdo solida dos contetidos abordados, especialmente nos temas de prescricdo segura (68,75% de
acertos), via enteral (87,5%) e via intramuscular (90%). Topicos como lavagem das maos (74,68%) também
obtiveram bons indices de acerto. Por outro lado,

Contelidos considerados mais complexos, como via sublingual (26,25%) e administracdo parenteral e
absorcéo (25%), apresentaram menor desempenho, sinalizando a necessidade de reforco pedagogico nesses
pontos (Figura 5).
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Figura 5. Quantidade de acertos - 1* Etapa da aplicacdo do Game. Fonte: Préprio autor. Sdo Paulo- SP. 2023.
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Na segunda etapa do jogo, realizada em 2023, as questdes foram organizadas em niveis de complexidade
(baixa, média e alta), permitindo uma avaliacdo mais estruturada das competéncias dos participantes (Tabela 1).
Os resultados revelaram diferencas significativas entre os testes aplicados nas modalidades presencial e online.
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Tabela 1. Comparacdo de Desempenho: Testes Aplicados Presencialmente vs. Online por Niveis de Complexidade.
Fonte: Proprio autor. Sdo Paulo- SP. 2023.

COMPLEXIDADE BAIXA

TESTE TESTE
ENUNEE) PRESENCIAL ONLINE

Q7. A via intradérmica é indicada para testes de hipersensibilidade, é a introducdo de medicacédo
diretamente na derme, por meio de puncao. As areas corporeas ideais sao aquelas sem pelos e pouco
pigmentadas. Os locais sdo, principalmente, a face interna do antebraco e a parte superior das costas, a
formacao de uma bolha no local da injecao é um indicativo de que a técnica esté correta. A administracao
nao é recomendada se a pele do paciente estiver Umida; e o local ndo deve ser massageado. De acordo
com as orientacdes acima. Assinale a alternativa incorreta.

42 (53%) 70 (88%)

Q9. A via subcutéanea ¢ indicada principalmente para medicamentos de absorcao lenta, entre os mais
conhecidos estdo a heparina, a insulina e as vacinas. Os locais indicados para essa técnica sdo a face
posterior externa dos bracos, o abdome, face anterior da coxa, area escapular, glitea ventral superior e
dorsal. Sobre a administracdo de medicamentos, é correto afirmar.

70 (88%) 75 (94%)

Q11. Administracdo de medicacdes via intramuscular deve-se considerar: massa muscular suficientemente
grande para absorver o medicamento, espessura do tecido adiposo, idade do paciente, irritabilidade da
droga e distancia em relacdo a vasos e nervos importantes, na escolha do local para a aplicacao. Assinale a
opcao correta.

72 (90%) 49 (61%)

Q12. Quanto aos locais de aplicacdo, podem-se utilizar quatro musculos, sendo:

1 - Ventro gliteo-envolve os musculos gliteo médio. 2 - Vasto Lateral-o musculo localiza-se na face
antero-lateral da coxa.

3 - Dorso gluteo-O musculo gliteo méximo é o local tradicional para injecoes, mas por existir um risco de
atingir o nervo isquiatico, ndo é recomendado em algumas. 4-Deltoide-O musculo ndo é bem
desenvolvido, sendo utilizado para administracdo de pequenos volumes. Indique qual a via de
administracdo de medicamentos adequada para volumes moderados, veiculos oleosos e algumas
substancias irritantes? Assinale a alternativa correta:

36 (45%) 77 (96%)

Q15. O ato de lavar as maos representa uma importante forma de profilaxia contra as infeccoes

hospitalares, que, conjugada a outras estratégias, é imprescindivel para o controle de infeccdo no ambiente

hospitalar. A lavagem das maos deve ocorrer desde momentos de higiene pessoal até os momentos

necessarios, como entrar na unidade para a realizacdo de cuidados nao invasivos e invasivos ao paciente. 64 (84%) 77 (96%)
O procedimento da técnica da lavagem das maos €, na maioria das vezes, inadequado pelo esquecimento

de algumas etapas desse processo, pela sobrecarga de servico, havendo preocupacdo com a quantidade e

nao com a qualidade. Diante da alternativa acima, assinale a alternativa correta.

COMPLEXIDADE MEDIA
TESTE TESTE

Q1. As principais normas que versam sobre a prescricdo de sao as Leis Federais 5.991/73 e 9.787/99,

bem como a Resolugdo 357/2001, do Conselho Federal de Farméacia e a Resolugdes 1.552 (de 20/08/99),

1.477 (de 11/7/97) e 1.885 (de 23/10/08) do Conselho Federal de Medicina. No Estado de Sao Paulo

consta vigente a Resolucdo CREMESP n.° 278/2015 que regulamenta a prescricao médica de 46 (58%) 76 (95%)
medicamentos. A prescricdo médica de medicamentos deve obedecer aos critérios minimos. Nesse caso,

analise as alternativas abaixo e assinale a alternativa incorreta com o que determina a Resolucao do

CREMESP.

Q2. O Programa Nacional de Seguranca do Paciente (PNSP), instituido pelo Ministério da Saude por meio
da Portaria MS/GM n.° 529, de 1° de abril de 2013, possui o protocolo de “Seguranca na prescricao, no
uso e na administracdo de medicamentos’”.

Segundo este protocolo, os erros mais comuns acontecem nas etapas de prescricdo e administracdo. Para
a prescricdo segura de medicamentos na unidade hospitalar, deve-se considerar que: assinale a alternativa
Correta.

55 (68,7%) 65 (81%)

Q4. Comparada com a via oral, a via sublingual permite uma entrada mais rapida do farmaco no organismo.
Esta via de administracdo de medicamentos sublingual, deve se realizar algumas observagoes. 40 (50%) 67 (84%)
Assinale a alternativa que ndo corresponde com os conceitos da via de administracdo sublingual:

Q5. Medicacoes via oral, refere-se a administracdo de drogas que sao deglutidas com principal absorcao

pelo trato gastrointestinal. A via oral é a mais comum e de uso mais frequente para a administracdo de

medicamentos, porque é mais segura, econémica e confortavel se comparada as demais. Assinale a 49 (61%) 71 (89%)
alternativa correta. A via de administracido que NAO evita o metabolismo hepatico de primeira passagem é

a via:
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COMPLEXIDADE MEDIA
TESTE TESTE

Q14. Administracédo de medicamentos endovenosos, consiste na introducdo de medicamento e/ou

solucoes diretamente na veia (corrente sanguinea), através de puncdo venosa com a finalidade de absorcao

rapida da substancia em uso, sejam elas: solucdes hipertonicas, isotdnicas, hipotbnicas, sais organicos,

eletrélitos e medicamentos que deverao ter solubilidade sanguinea e estar livre de cristais ou qualquer 59 (73%) 49 (61%)
outra particula visivel em suspenséo. Biblioteca Virtual COFEN- 2020. A administracdo de medicamentos é

uma das atividades que o técnico de enfermagem desenvolve com muita frequéncia, requerendo muita

atencdo e solida fundamentacao técnico-cientifica. Analise os itens abaixo:

COMPLEXIDADE ALTA
TESTE TESTE

Q3. A via sublingual é especialmente usada para a medicacao de nitroglicerina, que € utilizada para
situacoes de angina, devido a sua absorcao rapida, o fato de o medicamento ser absolvido e entrar
imediatamente na corrente sanguinea, sem necessidade de passar primeiro pela parede intestinal e pelo
figado. Sobre as vias de administracdo de medicamentos, assinale a alternativa incorreta:

21 (26%) 39 (49%)

Q6. A via oral é confortavel e a mais utilizada e conhecida, indolor e segura para administrar
medicamentos. E auto administravel e absorvida pela mucosa intestinal, meio que atinge a corrente
sanguinea. Os farmacos liquidos sdo absorvidos mais facilmente do

que os comprimidos ou capsulas quando manuseados via oral, pois ndo precisam ser desintegrados
previamente pelo organismo.

De acordo com a afirmacéo acima, assinale a alternativa correta:

44 (55%) 43 (54%)

Q8. A via intradérmica também ¢é indicada para a administracao de vacinas e como auxiliares em testes o o
NN . N . > A ) A A 33 (41%) 68 (85%)

diagnosticos e de sensibilidade. Com relacdo as vias de administracdo: Analise a alternativa incorreta:

Q10. A fim de evitar erros no momento de administracdo de medicacdes e proporcionar uma maior

absorcdo do medicamento, é altamente indicado o uso de vasoconstritores ou o aquecimento do local

nesta via enteral, onde os farmacos sdo administrados:

Assinale a alternativa correta.

20 (25%) 76 (94%)

Q13. A escolha da via intravenosa confere na rapidez da resposta a acdo do medicamento no organismo.

Via endovenosa € a administracdo de medicamentos que ocorre diretamente na corrente sanguinea,

promovendo rapida absorcao. Pode ser realizada em vaérios locais com acesso periférico ou central.

Preencha as lacunas de acordo com as alternativas abaixo: As principais vias de administracao parenteral 35 (43%) 70 (88%)
sdo a .a e a intramuscular. Pela via os farmacos em solucao sio absorvidos

rapidamente dependendo da velocidade de fluxo sanguineo no local da administracdo. Assinale a
alternativa que contém as expressdes que completam corretamente as lacunas do texto acima

Nas questdes de baixa complexidade (itens 7, 9, 11, 12, 15), os estudantes obtiveram maior indice de
acertos nos testes realizados online, possivelmente em funcdo da familiaridade com o ambiente virtual. O
mesmo padrdo foi observado nas questdes de complexidade média (itens 1, 2, 4, 5, 14), relacionadas a
administracdo oral, sublingual, endovenosa e a leitura de prescricdes, onde o desempenho também foi superior
no formato online.

Nas questdes de alta complexidade (itens 3, 6, 8, 10, 13), o desempenho foi novamente melhor na
modalidade online, sugerindo que o ambiente virtual proporciona um contexto mais propicio para a
compreensao de contelidos mais elaborados - talvez pela reducdo de fatores estressores tipicos de avaliacoes
presenciais e pela autonomia oferecida ao estudante na conducdo da atividade. Esses achados reforcam a
importancia de reavaliar os métodos de ensino e avaliacdo utilizados no formato presencial, indicando o
potencial das tecnologias educacionais e das metodologias interativas no apoio a aprendizagem, especialmente
para contelido que exige maior raciocinio clinico e interpretacao critica.
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CONCLUSAO

Os resultados deste estudo evidenciam que o uso de jogos educacionais representa uma estratégia eficaz
para o ensino do preparo e da administracdo de medicamentos a estudantes de enfermagem. A gamificacdo
demonstrou potencial para facilitar a compreensdo de conteldos tedricos, promover maior retencdo do
conhecimento, estimular o engajamento dos alunos e desenvolver habilidades praticas em um ambiente seguro
e interativo. Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia dindmica, os jogos contribuem para a formacao
de profissionais mais preparados, criticos e conscientes da importancia da seguranca na administracao de
medicamentos. Assim, a integracdo de jogos educacionais ao curriculo de enfermagem configura-se como uma
abordagem promissora, alinhada as necessidades contemporaneas da educacado em salide.
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