ree

Artigo Original

Role Playing Game (RPG) na graduacdao em enfermagem: potencialidades pedagdgicas™

Amanda Nathale Soares', Maria Flavia Gazzinelli?, Vania de Souza®, Lucas Henrique Lobato Araujo’

* Este artigo é um recorte da dissertagdo de
Mestrado intitulada “Role Playing Game
(RPG): elaboragdo e avaliagdo de estratégia
pedagdgica para formagdo critica e autonoma
do enfermeiro”, defendida em 2013,
apresentada ao Programa de P6s-Graduagdo
em Enfermagem da Universidade Federal de
Minas Gerais, Belo Horizonte, Minas Gerais,
Brasil.

! Enfermeira, Mestre em Enfermagem.
Discente do Programa de Pds-Graduagdo em
Enfermagem, nivel Doutorado, da
Universidade Federal de Minas Gerais. Belo
Horizonte, MG, Brasil. E-mail:
amandanathale0708 @gmail.com.

2 Bidloga, Doutora em Educacgdo. Professora
Associado do Departamento de Enfermagem
Aplicada da Universidade Federal de Minas
Gerais. Belo Horizonte, MG, Brasil. E-mail:
flaviagazzinelli@yahoo.com.br.

® Enfermeira, Doutora em Sadde Publica.
Professora Adjunto da Universidade Federal
de Minas Gerais. Belo Horizonte, MG, Brasil.
E-mail: vaniaxsouza@yahoo.com.br.

* Enfermeiro, Mestre em Enfermagem.
Discente do Programa de Pds-Graduagdo em
Enfermagem, nivel Doutorado, da
Universidade Federal de Minas Gerais. Belo
Horizonte, MG, Brasil. E-mail:

lucaslobato87 @gmail.com.

Recebido: 17/09/2015.
Aceito: 29/06/2016.
Publicado: 01/12/2016.

Como citar esse artigo:

Soares AN, Gazzinelli MF, Souza V, Araujo LHL.

Role Playing Game (RPG) na graduagdo em
enfermagem: potencialidades pedagdgicas.
Rev. Eletr. Enf. [Internet]. 2016 [acesso em:
_/_/__1;18:e1178. Disponivel em:
http://dx.doi.org/10.5216/ree.v18.37672.

RESUMO

Objetivou-se avaliar as potencialidades de um jogo de Role Playing
Game como estratégia pedagdgica na Graduagcdo em Enfermagem,
com énfase em suas implicacdes subjetivas na compreensdo sobre
aspectos da profissdo. Estudo qualitativo, realizado por meio de
pesquisa avaliativa, do tipo analise da implantacdo. Participaram
alunos do 32 periodo de Enfermagem. O instrumento de coleta foram
Memorias de Jogo, relatos elaborados pelos alunos apds sessdes do
jogo. O jogo constituiu uma estratégia pedagodgica ndo tradicional que
favoreceu aos alunos a aproximacdo com a pratica profissional, a
participacdo ativa, a autorreflexdo e a reflexdo sobre a atuacdo
profissional. Essa estratégia favoreceu processos de singularizagdo,
permitindo ao aluno vivenciar situagdes semelhantes as da pratica do
enfermeiro e exercitar habilidades como trabalho em equipe e
criatividade. A ampliacdo dos estudos que abordam os processos
subjetivos no ensino superior, por meio de jogos de simulagdo, pode
contribuir para melhor delineamento dos processos formativos em
saude.

Descritores: Educacdo em Enfermagem; Materiais de Ensino;

Tecnologia Educacional; Jogos e Brinquedos.

INTRODUCAO
As Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Enfermagem (DCN/ENF) orientam a
(re)significacdo das estratégias pedagdgicas utilizadas na formac¢do do enfermeiro. Isso porque se observa
um predominio de estratégias pedagdgicas tradicionais, pautadas na reproducdo do conhecimento em
(1)

detrimento a construgdo critico-reflexiva'.

Conforme as DCN/ENF, é importante que as estratégias pedagodgicas sejam pautadas em uma
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concepcdo dialégica e interacionista, na qual o discente tenha participacdo ativa na construcdo do
conhecimento e o docente crie e ofereca situacGes desafiadoras que incitem a problematizagdo e a busca
pelo conhecimento!”.

Nessa diregdo, os jogos podem ser facilitadores do processo de ensino-aprendizagem. Definido como
uma acao livre vivida em uma ordem fithCia(Z), 0 jogo pode constituir uma estratégia capaz de favorecer o
dialogo, a autonomia, a construcdo conjunta de conhecimentos, a criagdo de ambientes desafiadores e
reflexivos(a), a pratica de habilidades e a melhor apropriacdo de contetidos™.

Na graduacgdo em Enfermagem, o uso de jogos € identificado em diferentes experiéncias nacionais e

(3,5-8)

internacionais , embora, muitas vezes, esteja direcionado aos efeitos na aquisicdo do conhecimento e na

capacidade clinica dos alunos®. Os jogos de simulacao, caracterizados pela incorporacdo de personagem e

)

realidade ilusdrios e pela combinacdo de acdo e invengﬁo(g, também se mostram frequentemente

10-11 - ~ N
(10 ). E pouco comum a atencao as

direcionados a melhoria do conhecimento e das habilidades clinicas
implicagOes subjetivas dos jogos na compreensdo sobre as dimensGes de saude envolvidas na profissdo e
sobre os aspectos que caracterizam as situagdes vivenciadas pelo enfermeiro na pratica profissional.

Atentar-se as implicagGes subjetivas significa dar visibilidade aos efeitos produzidos pelo jogo que
afetam o jogador, fazem-no conectar com suas emogdes e experiéncias e produzir novos sentidos sobre a
formacdo e a profissdo. Por seu carater ilusdrio e inventivo, acredita-se que um jogo de simulagdo, do tipo
Role Playing Game (RPG), pode ir além da énfase em conhecimentos e habilidades. Pode favorecer a
producdo de implicagdes subjetivas que, ao serem reveladas, potencializam a reflexdo sobre a formacdo do
enfermeiro.

Assim, neste estudo pretendeu-se avaliar as potencialidades de um jogo de RPG como estratégia

pedagogica na Graduacdo em Enfermagem, com énfase em suas implicacdes subjetivas na compreensdo

sobre aspectos da profissédo.

METODO

Estudo de abordagem qualitativa, realizado por meio de uma pesquisa avaliativa, do tipo analise da
implantagdo. A analise da implantacdo destina-se ao estudo das relagGes entre uma intervencdo e o seu
contexto durante sua implementacdo. Com esse tipo de analise, visou-se a identificacdo das relagGes entre
o contexto do jogo e os seus efeitos, possibilitando a apreciacdo do modo como, em um contexto particular,
a intervencao provocou mudangas(lz).

Esta pesquisa realizou-se na Escola de Enfermagem de uma universidade publica do estado de Minas
Gerais. Na ultima mudanca curricular do Curso de Graduagdo em Enfermagem dessa universidade, criou-se
um conjunto de disciplinas, intituladas Seminarios de Integracdo, para abordar questdes da formacdo do
enfermeiro, como a compreensdo sobre sua atuacdo e o desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo.

No contexto dessas disciplinas, inseriu-se a aplicacao e a avaliacao do jogo de RPG, entre os meses de

maio e junho de 2012. Os participantes foram alunos da Graduagao em Enfermagem. Os critérios de inclusdo
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foram ser do 32 periodo e ser regularmente matriculado na disciplina Seminarios A e B e o de exclusdo foi
recusar a participar da pesquisa. Todos os alunos matriculados na disciplina participaram do jogo, sendo
facultativa a participa¢do na pesquisa.

O RPG é um jogo de representacdo, definido como uma atividade cooperativa na qual um grupo de
jogadores, guiado por um mestre (narrador), cria uma histdria sob a forma oral, escrita ou animada™®. No
ensino superior, o RPG possibilita o exercicio da tomada de decisdo, da argumentacdo, da imaginacdo, da
cooperacao, da interagao e da construcao de conceitos™*¥,

O jogo de RPG avaliado, intitulado “A Ordem de Ores”, foi desenvolvido por uma equipe
multiprofissional, composta por uma doutora em Educacdo, uma doutora em Ciéncias da Saude, um
psicdlogo, uma enfermeira, um graduando em Enfermagem e dois especialistas em RPG. O seu processo de
criacdo, com duracgdo de seis meses, envolveu as etapas de definicdo do desenho do jogo; criacdo do seu
protdtipo; avaliacdo da sua dindmica por jogadores de RPG; e preparo dos mestres™*).

“A Ordem de Ores” constitui uma metafora da realidade do aluno de graduagcdo em Enfermagem
diante dos principais cenarios de atuacdo do enfermeiro — atengdo primaria, atengdo hospitalar, gestdo e
educacdo-pesquisa. Essa metafora é representada por uma historia ficticia que descreve a jornada de um
grupo de aprendizes que deverd ajudar na manutenc¢do do bem-estar da populacdo de seu reino apds uma
guerra. Nesse contexto, os alunos criam um personagem (imagem, nome, idade, historia e habilidades) que
o representard no jogo e sdo convidados a vivenciarem situacdes-problema que retratam a realidade do
enfermeiro nos principais cenarios de pratica, denominados no jogo de Casa dos Amparadores, dos
Reparadores, dos Sustentadores e dos Instrutores. Essas denomina¢des correspondem, respectivamente,
aos cendrios anteriormente apresentados, e seus sufixos, “Ores”, deram origem ao nome do jogo. As
situagdes vivenciadas nessas Casas sao narradas no jogo pelo mestre e para cada uma delas os alunos devem
construir resolugdes conjuntamente.

O jogo foi aplicado para grupos de seis alunos, em seis sessGes de duas horas cada, semanalmente.
Cada grupo foi conduzido por um mestre treinado. Apds a participagdo em cada sessdo, os alunos escreveram
uma lauda, denominada de Memarias de Jogo, e enviaram em um prazo de 24 horas. A orientagdo era para
que referenciassem as impressdes sobre as situagdes vivenciadas, os sentimentos despertados e as
habilidades exercitadas.

Essas Memorias de Jogo foram o instrumento de coleta de dados desta pesquisa. Os textos das
Memorias foram analisados pela técnica da analise de conteldo, considerando as etapas de pré-analise, na
qual foram organizados por meio de leituras flutuantes; exploracdo do material, a partir da qual foram
desenvolvidas a codificacdo e a categorizacdo dos dados; e interpretagdo, que guiou a busca por padr(")es(w).

Este estudo considerou as exigéncias da legislagdo brasileira para pesquisa com seres humanos, com
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CAAE: 04827712.3.0000.5149). Os alunos que manifestaram

interesse em participar assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, apds leitura coletiva e

esclarecimentos com os pesquisadores. Para garantir o anonimato, os alunos estdo identificados pela letra
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“A”, seguida de um numero que o designa.

RESULTADOS

Participaram da avaliacdo do jogo 32 alunos, dentre os quais 29 mulheres (90,6%), com idade entre 18
e 30 anos (média: 20,6 anos, DP: 2,74). A maioria dos participantes havia ingressado no curso hd um ano e
meio (81%), enquanto o restante havia ingressado ha um (16%) ou dois anos (3%).

Na analise das Memodrias de Jogo, emergiram cinco categorias, dentre as quais se destaca a categoria
“Potencialidades Pedagdgicas”, composta por quatro subcategorias: (1) o jogo como meio de aproximacao
com a pratica profissional; (2) como uma estratégia pedagogica ndo tradicional e Iudica; (3) como uma
estratégia que favorece a participacdo ativa; (4) como uma estratégia que favorece a autorreflexdo e a

reflexdo sobre a futura atuacgdo profissional.

O jogo como meio de aproximagao com a pratica profissional

Esta subcategoria abordou a percepcao dos discentes sobre a possibilidade de se aproximarem da
pratica profissional por meio do jogo. Essa aproximacgdo deu-se pela vivéncia de situacdes semelhantes as da
pratica do enfermeiro e pelo exercicio de habilidades importantes para a atuacdo profissional.

Sobre a vivéncia de situagGes passiveis de ocorrer no dia-a-dia do enfermeiro: foi proposto o desafio
de ajudar o menino todo machucado a se tratar e entrar na sua questdo psicologica e familiar. Tudo pra mim
fez sentido, sdo situagées muito provdveis de vivermos na pratica profissional (A20).

Esse exemplo retrata a compreensdo discente sobre a abordagem psicoldgica e familiar, associada aos
cuidados fisicos, como processo da pratica do enfermeiro.

No jogo, a vivéncia de situagdes do cotidiano profissional apareceu sem o medo do erro: esse jogo faz
com que possamos lidar com essas situagées sem medo de errar. O lugar de errar é no jogo, porque em nossa
vida profissional errar pode custar vidas (A22).

O jogo constituiu uma oportunidade para aproximar de situacdes da pratica com espaco para o erro,
diferente do que acontece na realidade profissional.

Quanto ao exercicio de habilidades, o trabalho em equipe constituiu a principal habilidade exercitada
no jogo: o jogo nos ensina uma coisa fundamental para a nossa profissdo: a trabalhar em equipe (A9).

Também foram destacadas as habilidades de tomada de decisdo, raciocinio e criatividade: foi notdrio
perceber como um simples jogo pode desenvolver tanto e em pouco tempo o meu raciocinio e a tomada de
decisées (A31). Cada dia de jogo que se passa exercitamos mais a nossa criatividade (A17).

Muitas habilidades foram reconhecidas pelos alunos no jogo, destacando o exercicio de

experimentarem os processos decisorios e a criatividade propostos nas situagées.

O jogo como uma estratégia pedagdgica nao tradicional e lidica
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Esta subcategoria abordou a percep¢do dos discentes quanto a possibilidade de vivenciarem um jogo
na graduacdo, que representou uma inovagdo das estratégias utilizadas e uma possibilidade de introducdo

do ludico no ensino:

E uma forma de aprendizado muito diferente do convencional que acredito que pode dar certo (A26).
Esse primeiro dia de jogo demonstrou que temos a oportunidade de desligarmos um pouco das exigéncias da
faculdade e podemos nos divertir, mesmo através de uma disciplina que nos diz tanto sobre a realidade

profissional do enfermeiro (A10).

A ludicidade mostrou-se relevante por deslocar o aluno da exigente realidade académica para
momentos divertidos que o aproximam da pratica profissional.

Complementarmente, a fantasia e a arte, atreladas ao jogo, foram destacadas: acredito que a fantasia,
a arte tem muito a dizer e tem um poder especial de tocar as pessoas. Aprender jogando torna a vivéncia
mais real e mais marcante do que se fosse de forma “técnica”, usando métodos comuns que estamos
cansados de fazer (A14).

Destacou-se que estratégias menos técnicas, com fantasia e arte, atuam sobre os modos de

subjetivacdo e capturam os alunos em suas singularidades.

O jogo como uma estratégia pedagdgica que favorece a participacao ativa

Esta subcategoria abordou a percep¢ao dos discentes sobre a necessidade de participarem
ativamente. Para o desenvolvimento do jogo, os alunos destacaram que é necessaria a participacdo e o
envolvimento ativos: tinhamos que participar, era necessdria a nossa desenvoltura para que o jogo
continuasse, por mais que tivesse um mestre ele ndo nos daria a resolugdo, era nossa a missdo de resolver o
problema (A11).

O jogo constituiu um convite para a implicagao, ativa e subjetiva, nas situagdes e nas suas resolugdes.

O jogo como uma estratégia pedagogica que favorece a autorreflexao e a reflexao sobre a futura atuagao
profissional

Esta subcategoria abordou a percepc¢do dos discentes sobre as possibilidades de o jogo favorecer a
autorreflexdo e a reflexdo sobre a futura atuacdo profissional. Quanto a autorreflexdo, o jogo favoreceu a
autoprojecdo nas situacdes e nos personagens. Quanto a reflexdo sobre a atuacgdo, os discentes puderam
(re)pensar sentimentos e atitudes como futuros enfermeiros.

Sobre a autorreflexdo, observou-se que a projecdo nas situacdes e nos personagens possibilitou o

(re)conhecimento das prdprias caracteristicas e habilidades:

A reacdo dos “pais” mexeu comigo, comecei a pensar na decepgdo do pai, pois se fosse comigo a vergonha e
raiva de decepcionar meu pai daquela forma...(A1).

Minha personagem as vezes usava habilidades que néGo eram proprias a ela, e sim a mim... isso me fez pensar
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que muitas vezes eu ndo estava agindo como ela e sim como minha pessoa... (A25).

Isso denota que o jogo constituiu uma experiéncia que exerceu ag¢do direta sobre a subjetividade e
possibilitou o deslocamento dos alunos em direcdes que poderiam ser da prdpria vida.

O jogo também possibilitou o encontro com desejos para a futura atuacdo: essa situagdo trata de
questdes sobre educacdo e produgdo de conhecimento, o que ndo parece ter muito a ver comigo (A26).

Ao favorecer o conhecimento de diferentes areas de atuacdo, o jogo ensejou o (re)Jconhecimento do
(in)desejado futuro profissional.

Quanto a reflexdo sobre a futura atuacgdo, os discentes destacaram aspectos referentes a abordagem

do paciente e ao proprio desenvolvimento profissional:

A situagdo deixou clara a questéo do holismo, a importdncia do enfermeiro ndo estar focado apenas na
clinica, mas no todo (A14).
Algo me despertou uma preocupacgdo, foi a falta da habilidade comunica¢do, pois o conhecimento nds

possuiamos, porém ao ter que comunicarmos este conhecimento ndo tinhamos habilidade suficiente (A3).

Isso mostra que o jogo possibilitou a reflexdo sobre a importdncia da abordagem do paciente em sua
integralidade, bem como a necessidade da comunica¢do na atuagdo do enfermeiro.
Os alunos ressaltaram, ainda, a importancia de saber lidar com a frustracdo e com as dificuldades que

enfrentardo:

Assim como na vida profissional, essas falhas causam frustragdo, mas também sdo otimas oportunidade de
aumentarmos nossas experiéncias (A10).
Muitas vezes vamos sair da Universidade com vontade de resolver as coisas ai vem o sistema e trava,

impedindo que fagcamos algo inovador ou reparador (A20).

Ha, na percepcdo dos alunos, uma possibilidade de crescimento diante das frustracdes e um
distanciamento entre a vivéncia universitaria e a pratica profissional.
Emergiu, também, a importancia da equipe multiprofissional para a assisténcia em salde e da

comunicag¢do com pacientes surdos:

Esta fase me possibilitou associar a importdncia dos diversos tipos de profissionais que podem trabalhar em
equipe (A3).
O conhecimento da LIBRAS é de grande importdncia para nos, pois vamos nos deparar com diversos tipos de

pessoas e os surdos podem estar inclusos (A31).

O segundo exemplo retrata que o jogo favoreceu o desenvolvimento da percepgdo sobre a prestacao

de cuidado, considerando a singularidade das pessoas.

DISCUSSAO
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A vivéncia simulada de situacdes passiveis de ocorrer na atuagdo do enfermeiro pode responder a
dificuldade que alunos de Enfermagem possuem de se inserirem no cenario da pratica profissionalm) e
compreenderem a realidade dos pacientes(lg). Essa dificuldade gera medo devido a possibilidade de erro na
assisténcia ao paciente.

Os alunos destacaram que o jogo possibilitou a vivéncia de situacdes da profissdo sem o medo do erro.
O jogo, com a clara intencdo de afugentar os jogadores das preocupacdes cotidianas(g), possibilita-lhes
(re)criar cenarios imaginarios, sem consequéncias na vida real. Nessa possibilidade, o participante, ao jogar,
convive com a possibilidade do erro, sente-se mais livre para testar e errar, o que favorece a inventividade™®.

O exercicio de habilidades relevantes para o enfermeiro também foi observado em outros estudos
sobre jogos de simulac¢do, que destacaram o desenvolvimento da tomada de decisdo, do pensamento critico,
da lideranca e do trabalho em equipem'zo). O destaque para o trabalho em equipe também foi observado em
outra pesquisa(”), possivelmente devido a interatividade prdpria a jogos de simulagdo como o RPG.

Pensar o jogo como ensejo ao exercicio de habilidades é pensar sua contribuicdo aos agenciamentos
sociais que definem os codigos da profissdo. Entretanto, é também pensar a possibilidade de o jogador
construir agenciamentos locais, nos quais o sujeito introduz-se no jogo, insere sua singularidade e elabora
agenciamentos préprios que “fazem fugir” o agenciamento estratificado"®".

Para além do desenvolvimento de habilidades, os jogos tém sido utilizados no ensino em Enfermagem
para responder a busca por estratégias pedagogicas com enfoque na participacdo ativa e na

problematizagéo(s)

. Entretanto, a insercdo de jogos na educacdao nao implica, necessariamente, a
transformacdo da pratica pedagodgica. A proposicdo de um jogo como estratégia submete seu carater
voluntario aos objetivos de aprendizagem, com tendéncia a reduzi-lo a um instrumento desprovido de suas
caracteristicas de liberdade e inventividade®®. Ao contrario, o jogo constitui uma atividade gratuita, que deve
ser pensada como desvinculada de objetivos exteriores ao ato de jogar. Essa gratuidade é que possibilita a
entrega do jogador ao jogo(g).

A ludicidade do jogo é inerente a arte e, assim como a arte, segundo os alunos, o jogo “pode tocar as
pessoas”. O jogo nada tem a ver com a necessidade ou a utilidade e, assim, aplica-se ao dominio artistico. E
por meio do jogo, e também da arte, que a sociedade exprime sua interpretacdo da vida?. Nesse sentido,
considerar o jogo como estratégia pedagodgica significa pensa-lo como uma via que torna o ensino “menos
disciplinador, importante para a recriacao de sujeitos pensantes e sensiveis”®.

Na direcdo da recriacdo de sujeitos pensantes, a participacdo ativa foi destacada neste estudo como
uma poténcia do uso do RPG, como também observado em uma pesquisa em que se utilizou um jogo de
simulacdo para melhorar a experiéncia de estudantes de enfermagem no suporte de vida. Nesse jogo, a
motivagdo e o envolvimento foram ressaltados como elementos necessarios ao desenvolvimento do
aprendizado e de habilidades!™.

Isso remete as caracteristicas proprias do jogo, que possibilitam ao jogador a ele se entregar e por ele

ser absorvido. Embora o jogo pressuponha a companhia e, normalmente, surja como ocupacado de grupos,
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cada jogador deve jogar na sua vez, conduzir o jogo como quiser e conforme as regras, o que demanda
presencas ativas de todos. Nessa presenca ativa, o jogador encontra-se em posicdo de obstar a monotonia e
ao determinismo®.

No exercicio de participacdo ativa no RPG, os jogadores puderam refletir sobre si (autorreflexdo) e
sobre a futura atuacdo como enfermeiro. Nesse sentido, o jogo constituiu uma experiéncia e é pela
experiéncia que o sujeito torna-se idéntico a si mesmo, formando sua subjetividade, sua aspiracdo a
imanéncia com o mundo.

A autorreflexdo, favorecida pelo jogo, remonta a importancia de se abordar aspectos subjetivos dos
discentes e estimula-los a considerarem suas emoc¢Ges nas situacdes. Isso se torna necessario para que o
aluno seja capaz de se relacionar afetivamente com o paciente, compreendendo-o em sua integralidade.
Sobre isso, destaca-se a experiéncia de utilizacdo de um jogo de simulagdo que abordou o envelhecimento
com alunos de Enfermagem. No jogo, os alunos experimentaram sentimentos de frustragdo e impaciéncia e
melhoraram a empatia e a compreensao sobre o outro-idoso™®.

A reflexdo sobre a pratica do enfermeiro, promovida pelo jogo, revela que o jogo ocupa um dominio
proprio cujo contelddo pode se entrecruzar com a vida corrente. Dadas as intersec¢des entre o jogo e a vida,
em ambos podem ser identificadas as mesmas pulsdes: a busca da repeticdo e da invenc¢do, o prazer do
desafio, o estabelecimento de regras, o dever de respeita-las e a tentagdo de infringi-las(g).

Reconhecem-se como proprios do jogo seus caminhos concorrentes com a realidade, embora isso ndo
signifigue a sua contaminag¢do com a vida corrente. Segundo os alunos, o jogo propiciou a reflexdao sobre
aspectos de si e da profissdo e isso remete as caracteristicas intrinsecas a jogos de simulacdo como o RPG,
conforme identificado em outros estudos!**?2.

Os jogos de simulacao pressupdem a preservagao da identidade do jogador. Fundamenta-se no se
fazer de outro, mas o jogador ndo se deixa persuadir de que é outro. No contrario, tem-se a corrupgdo do
jogo: vive-se o simulacro, mas ndo o encara como tal; comporta-se como o outro e renuncia ao que se é. A
perda da identidade representa o castigo de quem, no jogo, ndo sabe refrear o prazer de assumir uma
personalidade estranha®.

Os alunos, ao refletirem sobre si e sobre a profissdo, denotam a fidelidade as regras dos jogos de
simulagdo. Preservam sua identidade e colocam em ac¢do de si naquele outro imaginado. Talvez “identidade”
ndo seja o melhor termo para definir os aspectos subjetivos traduzidos nessas reflexdes. Prioriza-se a
diferenca, em vez da identidade, porque pensar a identidade é tentar reduzir a diversidade a um elemento
comum. E, contrariamente, os alunos, ao refletirem sobre si e se projetarem em um outro que é, na verdade,
si mesmo, permitem pensar a diferenca em si — uma diferenca sem outro. Pensar a diferenca é considerar
diferencialmente a diferenca; é preferir a variagdo, a multiplicagdo, em vez do uno, do todo. Nesse sentido,
pensar o jogo como acdo de autorreflexdo e reflexdo sobre a futura atuacdo significa considerar que ele
opera por multiplicidade; opera com a diferenca em si. Significa pensar que o jogo favorece processos de

diferenciacdo e de singularizacdo, em vez de processos de identificagéo(za).
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CONSIDERACf)ES FINAIS

O jogo de RPG avaliado constituiu um espaco de experimentacdao, ancorado na subjetividade e na
experiéncia sensorial. As sessGes do jogo favoreceram uma experiéncia sensivel, em que foi possivel observar
as diferencas e as irregularidades que se escapam a delimitacdo das estratégias pedagdgicas tradicionais,
comumente utilizadas na formacdo do enfermeiro.

Esta pesquisa revelou dados que denotam a importancia de se abordar os processos subjetivos
implicados na utilizacdo de jogos de simulacdo, como o RPG, na Graduagdo em Enfermagem. Esses processos
evidenciaram elementos importantes de serem trabalhados durante a graduag¢dao para potencializar a
formacdo técnica e relacional do futuro enfermeiro, como o medo de errar durante a assisténcia e a
dificuldade de comunicacéo.

Apesar de realizado com alunos de enfermagem de uma unica instituicdo, este estudo apresentou
resultados que estimulam investigacdes em outros cursos de Enfermagem e graduac¢Ges na area da saude. A
ampliacdo dos estudos que abordam os processos subjetivos no ensino superior, por meio de jogos de

simulacdo, pode contribuir para melhor delineamento dos processos formativos em saude.
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