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‘ RESuMO

Objetivo: Compreender a percepgao de académicos de enfermagem sobre o uso de
um jogo de tabuleiro como estratégia de educagdo em saude na prevencdo do cancer
do colo do utero. Metodologia: Estudo exploratério, descritivo, de abordagem
qualitativa, realizado com 45 académicos de enfermagem de uma universidade federal.
A coleta dos dados ocorreu com a aplicagdo de questionario sociodemografico,
participacdo em uma rodada do jogo e aplicagdo da Técnica de Associagéo Livre de
Palavras. A analise ocorreu por meio de estatistica descritiva, analise de similitude e
nuvem de palavras no software IRaMuTeQ®, complementadas pela andlise de
contelido tematica. Resultados: Os académicos associaram o jogo as dimensdes
pedagdgica e ludica, destacando termos como aprendizado, conhecimento, diversao
e cancer. As categorias tematicas evidenciaram ludicidade, educagao, prevencgéo,
socializagao e emogdes. Conclusio: O jogo de tabuleiro é ferramenta promissora, que
integra ludicidade e ciéncia favorecendo a aprendizagem e a formagdo critica em
enfermagem voltada a prevengéo da doenca.
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INTRODUGAO

ABSTRACT

Objective: To understand the perception of nursing students regarding the use of a
board game as a health education strategy in the prevention of cervical cancer.
Methodology: An exploratory, descriptive study with a qualitative approach, conducted
with 45 nursing undergraduate students from a federal university. Data collection
included the application of a sociodemographic questionnaire, participation in a game
session, and the application of the Free Word Association Technique. Data analysis
was performed using descriptive statistics, similarity analysis, and word cloud
generation with IRaMuTeQ® software, complemented by thematic content analysis.
Results: The students associated the game with pedagogical and playful dimensions,
highlighting terms such as learning, knowledge, fun, and cancer. The thematic
categories revealed playfulness, education, prevention, socialization, and emotions.
Conclusion: The board game is a promising tool that integrates playfulness and
science, promoting learning and critical training in nursing focused on disease
prevention.

DESCRIPTORS:
Play and Playthings; Health Education; Students, Nursing; Uterine Cervical Neoplasms.

RESUMEN

Objetivo: Comprender la percepcion de los estudiantes de enfermeria sobre el uso de
un juego de mesa como estrategia de educacion para la salud en la prevencion del
cancer de cuello uterino. Método: Estudio exploratorio, descriptivo, con enfoque
cualitativo, realizado con 45 estudiantes de enfermeria de una universidad federal. La
recoleccion de datos incluyo la aplicacién de un cuestionario sociodemografico, la
participacién en una ronda del juego y la aplicacion de la Técnica de Asociacién Libre
de Palabras. El andlisis de los datos se realizd mediante estadistica descriptiva,
analisis de similitud y nube de palabras utilizando el software IRaMuTeQ®,
complementados por el andlisis de contenido tematico. Resultados: Los estudiantes
asociaron el juego con dimensiones pedagodgicas y ludicas, destacando términos como
aprendizaje, conocimiento, diversion y cancer. Las categorias tematicas evidenciaron
ludicidad, educacién, prevencion, socializacion y emociones. Conclusion: El juego de
mesa es una herramienta prometedora que integra ludicidad y ciencia, favoreciendo el
aprendizaje y la formacioén critica en enfermeria orientada a la prevencién de la
enfermedad.

DESCRIPTORES:
Juego e Implementos de Juego; Educacion en Salud; Estudiantes de Enfermaria;
Neoplasias del Cuello Uterino.

O Cancer do Colo do Utero (CCU) é o terceiro mais comum entre as mulheres brasileiras (570

mil/ano), desconsiderando-se os tumores de pele ndo melanoma. No estado do Pard, a doenga se

apresenta como um grave problema de saude publica, com estimativa de 830 novos casos ao ano e

primeira causa de 6bito oncolégico entre mulheres(!). Por se tratar de um cancer evitavel, a prevengéo €

prioritaria e deve ser realizada principalmente no &mbito da Atencdo Primaria a Saude (APS)@.

No entanto, a¢des extramuros as Unidades Basicas de Saude (UBS) sdo pouco estimuladas,

especialmente, para acessar adolescentes e adultos jovens em escolas e faculdades. Populagéo essa

nao incluida na politica de rastreamento do Ministério da Saude (MS), mas que ja vivencia a atividade

sexual e é susceptivel a infeccdo pelo Papilomavirus Humano (HPV)@.

R. Enferm. UFJF. 2026; 12(1): 1-15



A politica de rastreamento do CCU destaca a importancia do enfermeiro na prevengéo primaria
(vacinagdo contra 0 HPV e educacdo em salde) e secundaria (preventivo e teste molecular)@). Dessa
forma, torna-se essencial que a formagdo académica em enfermagem possibilite 0 desenvolvimento de
competéncias relacionadas a prevengdo e controle dessa doenca. Entretanto, estudos apontam
fragilidades no conhecimento de académicos de enfermagem acerca da prevencdo do CCU e das
estratégias de cuidado voltadas a satde da mulher(34.5),

Adicionalmente, o0 ensino superior ainda é permeado por praticas tradicionais em que o
académico de enfermagem assume uma postura passiva no seu processo de aprendizagem®). As
diretrizes curriculares nacionais (DCN) de Enfermagem preveem a formagéo de profissionais criticos e
reflexivos baseados nos preceitos do Sistema Unico de Satide (SUS), com o uso de metodologia ativa.
Portanto, é relevante a ado¢do de metodologias inovadoras que favoregam o protagonismo do
académico de enfermagem e promovam aprendizagens significativas(.

Diferentemente das abordagens tradicionais, as tecnologias educacionais do tipo jogos de
tabuleiro permitem que o aprendizado ocorra de forma interativa, participativa e contextualizada(®).
Internacionalmente, abordagens baseadas em jogos tém demonstrado potencial para ampliar motivagao,
engajamento, retengé@o do conhecimento e desenvolvimento de habilidades entre estudantes da area da
saude. Além disso, os jogos de tabuleiro apresentam baixo custo e independéncia de recursos
tecnoldgicos avangados, constituindo alternativa viavel para diferentes contextos educacionais®.10).

Apesar do crescente interesse pelo uso de jogos na formagao em saude, ainda s&o escassos 0s
estudos que investigam a percep¢do de académicos de enfermagem acerca da utilizacdo de jogos
educativos voltados a prevengao do CCU. Observa-se também limitada produgéo cientifica relacionada
a experiéncia discente e as potencialidades dessas estratégias no ensino da saude da mulher(®.1).

Nesse contexto, considerando-se que académicos de enfermagem s&o profissionais em
formacao e uma populagdo sexualmente ativa, tém-se como questdo norteadora da pesquisa: Qual é a
percepcao de académicos de enfermagem sobre o uso de um jogo de tabuleiro como estratégia de

educagao em saude na prevengao do cancer do colo do Utero?

OBJETIVO
Compreender a percepgao de académicos de enfermagem sobre 0 uso de um jogo de tabuleiro

como estratégia de educagdo em saude na prevengao do cancer do colo do utero.

METODOLOGIA
Desenho do estudo
Trata-se de um estudo de natureza exploratéria e descritiva, desenvolvido a partir de uma

abordagem qualitativa, baseado no checklist COREQ. A pesquisa fundamentou-se na Teoria das
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Representagdes Sociais(2), considerando que as percepgdes dos académicos acerca do jogo educativo

sao construidas socialmente e expressas por meio de conteudos simbdlicos compartilhados.

Populagao

O publico-alvo foi composto por académicos de enfermagem de uma universidade publica, que
foram recrutados de forma néo probabilistica e por conveniéncia. A atividade foi divulgada via canais de
comunicagao da instituicdo. Compareceram nos dias previamente agendados 51 pessoas, que foram
submetidas aos critérios de inclus@o e exclusdo, dessa amostra 6 desistiram devido a necessidade de

retorno as atividades institucionais. A amostra final foi composta por 45 académicos de enfermagem.

Critérios de inclusao e exclusao

Os critérios de incluséo foram: possuir idade minima de 18 anos, estar regularmente matriculado
a partir do quarto semestre do curso (periodo em que ocorre a inser¢do na tematica em estudo) e
apresentar disponibilidade para participar da pesquisa. Foram excluidos aqueles que ndo concluiram a

participacdo na rodada do jogo.

Protocolo do estudo

A coleta de dados ocorreu em cinco dias, durante 0s meses de margo a julho de 2025, em uma
universidade federal, no hall da instituico. A fim de assegurar rigor metodoldgico a investigacao
qualitativa, adotaram-se estratégias relacionadas a credibilidade e confirmabilidade dos dados, incluindo
treinamento prévio dos pesquisadores e padronizagdo da coleta. Assim, a coleta contemplou trés
momentos sequenciais.

No primeiro momento, foi realizada a apresentacdo da pesquisa, incluindo seus objetivos,
procedimentos e coleta da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos
participantes elegiveis. O questionario sociodemografico e académico foi aplicado para caracterizar a
amostra quanto as variaveis pessoais e de formacao (sexo, idade, semestre, género e participagéo de
atividades educativas com jogos) disponibilizado por meio de um QR Code que direcionava 0s
participantes ao seu preenchimento eletrénico na plataforma Google Forms.

No segundo momento, 0 jogo de tabuleiro foi aplicado como recurso didatico para abordar
diferentes aspectos relacionados ao CCU. Cada rodada do jogo durou em média 30 minutos e contava
com trés a 6 duplas ou trios a fim de favorecer a discussdo entre pares e coletiva entre os estudantes. A
dindmica era mediada por dois pesquisadores (académica de enfermagem e mestranda em
enfermagem), um em cada rodada, que orientavam sobre as regras, esclareciam as duvidas e
estimulavam a participacdo equitativa de todos os jogadores. No periodo do estudo a académica era
integrante do Programa de Bolsas de Inicia¢do Cientifica e a mestranda integrava o grupo de pesquisa
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que focava no estudo de infecgdes sexualmente transmissiveis na AmazoOnia, ambas receberam
treinamento para utilizar o jogo e aplicar os métodos de coleta, a fim de evitar viés de pesquisa.

Em relacdo ao jogo de tabuleiro, destaca-se que o mesmo foi estruturado em trés fases
sequenciais referentes as competéncias dos enfermeiros na atengao primaria, secundaria e terciaria
quanto a prevengdo do CCU. A maior pontuagao obtida no dado determinava o jogador que iniciava a
partida, seguindo-se sentido horario, posteriormente.

O jogo continha 97 cartas, distribuidas entre as perguntas diretas sobre a tematica do CCU e
cartas de agao, que propunham situagdes-problema e possibilitaram 0 avango ou retrocesso nas casas.

No ultimo momento da coleta, foi aplicada a Técnica de Associagéo Livre de Palavras (TALP),
que consiste em solicitar que os participantes evoquem, de forma espontanea e rapida, palavras que
lhes vém a mente diante de um estimulo indutor, permitindo identificar elementos centrais e periféricos
das representagdes sociais sobre o tema investigado('3). Nessa etapa, o estimulo indutor foi a seguinte
pergunta: “Quais palavras vém a sua mente sobre o uso do jogo de tabuleiro para aprender sobre o
cancer do colo do Utero?”.

Em seguida, solicitou-se a cada participante o registro, de forma anénima, em um cartao, das
cinco primeiras palavras que lhe viessem a mente diante da questao proposta. Para essa atividade, era

concedido o tempo aproximado de dois minutos, garantindo a espontaneidade das evocagdes.

Analise dos resultados e estatistica

Os dados obtidos por meio do questionario, foram organizados e tabulados em planilha do
software Microsoft Excel®. Em seguida, foram submetidos a analise estatistica descritiva, com calculo
de frequéncias absolutas e relativas para as variaveis categéricas, bem como de medidas de tendéncia
central e dispers&o para as variaveis quantitativas.

As palavras evocadas na aplicagdo da TALP foram inicialmente transcritas de forma fidedigna e
organizadas em uma planilha eletrénica no Microsoft Excel®, o que possibilitou a tabulagéo e a contagem
das evocagdes para verificar a frequéncia absoluta e relativa de cada termo. Posteriormente, as
evocagdes foram submetidas a analise de conteudo temética, seguindo as etapas de pré-anélise,
exploragdo do material e tratamento dos resultados obtidos, com posterior interpretagao inferencial (4),
Esse processo possibilitou a organizagao dos contetidos em eixos tematicos e semanticos relacionados
as percepgdes dos académicos sobre a utilizagdo do jogo educativo. A analise foi conduzida por dois
pesquisadores de forma independente, sendo as divergéncias discutidas até consenso, visando ampliar
a confiabilidade interpretativa dos achados.

De forma complementar, o conjunto de evocagdes foi estruturado em um corpus textual e

exportado em formato compativel para o software IRaMuTeQ® (Interface de R pour les Analyses
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Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires), que possibilita a realizacdo de diferentes
modalidades de exploracdo de estatisticas textuais('5), onde foi conduzida a analise de similitude, voltada

a identificar a estrutura e os vinculos entre os termos evocados de forma lematizada(16).

Aspectos éticos

O estudo ocorreu conforme os preceitos éticos vigentes e foi aprovado no Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal do Para sob N° do parecer 8.083.074 e N° de CAAE
93248625.8.0000.0018.

RESULTADOS

Participaram do estudo 45 académicos de enfermagem, com predominancia do sexo feminino
(57,8%) com idade média concentrada entre 21 e 23 anos (55,6%), cisgénero (100%), matriculados entre
0 4° e 5° semestre (68,9%). Observou-se que 64,4% nunca havia participado de iniciativas dessa
natureza, enquanto 35,6% relataram j& ter vivenciado experiéncias semelhantes. A seguir os dados sao

apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Caracteriza¢do sociodemografica e académica dos participantes do estudo. Belém, PA, Brasil,
2025. (n=45)

Variaveis Categorias n (%)
Sexo Feminino 26 (57,8)
Masculino 19 (42,2)
Género Cisgénero 45 (100)
Idade 18-20 10 (22,2)
21-23 25 (55,6)
24-26 8 (17,8)
=27 2(4,4)
Semestre letivo 4° a0 5° 31(68,9)
6°ao 7° 12 (26,7)
8°ao0 10° 2(4,4)
Participagéo prévia em atividades de educagdo Sim 16 (35,6)
em saude com jogos N&o 29 (64,4)

A aplicagdo da TALP resultou em 225 evocagdes, com um total de 83 palavras diferentes. No
intuito de evidenciar os termos que emergiram com maior recorréncia e prontiddo, procedeu-se a analise
de frequéncia absoluta e relativa que evidenciou a frequéncia dos termos evocados: aprendizado (22),
conhecimento (16), diverséo (16), cancer (15), educagao (12), jogo (10), saude (9), competicao (8),
prevencao (6) e interacdo (6) apresentados na Tabela 2. Os demais termos (105) apresentaram
frequéncias dispersivas, porém contribuiram para a composi¢do do corpus analisado nas etapas

subsequentes.
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Tabela 2. Principais palavras evocadas pelos participantes conforme a TALP. Belém, PA, Brasil, 2025.

Palavras evocadas n (%)

Aprendizado 22 (9,8)
Diversao 16 (7,1)
Conhecimento 16 (7,1)
Céancer 15 (6,7)
Educacéo 12 (4,4)
Jogo 10 (5,3)
Saude 9(4,4)
Competicéo 8 (4,0)
Prevencgéo 6 (2,7)
Interacéo 6 (2,7)

Para aprofundar essa compreensao, as evocagdes foram categorizadas segundo a técnica de
Analise de Conteudo Tematica('®, agrupadas por semelhanga semantica em cinco categorias tematicas
que estruturam as percepgdes dos académicos de enfermagem acerca do uso do jogo de tabuleiro,
sendo elas: Ludicidade, Educacéo, Salde, Socializagdo e Emogdes.

A categoria Ludicidade expressou a valorizagdo de aspectos relacionados ao prazer, dinamismo
e engajamento durante a atividade. J& a categoria Educacdo evidenciou que os participantes
reconheceram o jogo como instrumento facilitador da construgdo do conhecimento, associando-0 ao
aprendizado e a compreenséo do conteudo.

A categoria Saude demonstrou que os estudantes conseguiram relacionar a experiéncia ludica
aos conteudos cientificos abordados, especialmente aqueles vinculados a prevengdo do cancer do colo
do utero, vacinagao contra HPV e rastreamento. Por sua vez, a categoria Socializagéo revelou que o
jogo favoreceu interacédo, cooperagao e aprendizagem compartilhada entre os participantes. Finalmente,
a categoria EmogOes evidenciou que a experiéncia despertou sentimentos relacionados ao desafio,
curiosidade e entusiasmo, indicando envolvimento afetivo com o processo educativo.

Para reforgar a estrutura dessas percepgdes, procedeu-se a andlise de similitude, representada
na Figura 1, que evidenciou a organizagao estrutural das evocagdes, destacando as conexdes entre 0s
termos mais recorrentes. A partir desses nucleos, foi possivel identificar dois grandes agrupamentos
lexicais, que concentram conexdes centrais e revelam a coexisténcia de dimensdes cognitivas e ludicas

na percepg¢ao dos participantes sobre o0 jogo de tabuleiro.
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Figura 1. Rede de similitude das palavras evocadas pelos participantes, operacionalizadas pelo soffware
IraMuTeQ®
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Observou-se que as palavras “aprendizado’, “conhecimento”, “divers@o”, “jogo” e “cancer’
constituiram os principais nucleos lexicais da rede, apresentando maior nimero de conexdes com 0s
demais termos evocados pelos participantes.

A centralidade desses elementos evidencia que 0s académicos associaram o jogo de tabuleiro
simultaneamente as dimensdes pedagdgica e ludica da experiéncia educativa. A forte conexao entre os
termos “aprendizado” e “conhecimento” sugere que o recurso foi percebido como facilitador da
construgéo do saber, favorecendo a assimilagdo de contetdos relacionados a prevengdo do CCU. Ao
mesmo tempo, a presencga de termos como “diversao”, “competicao” e “interagdo” indica que a atividade
foi compreendida como uma experiéncia dindmica, participativa e motivadora, capaz de estimular maior

envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

A organizacao lexical também revelou aproximagdes entre os termos “cancer’, “prevencao”,
“HPV”, “vacina” e “saude”, demonstrando que os participantes conseguiram relacionar a experiéncia
ludica aos contetdos cientificos abordados durante a atividade. Esse achado sugere que o jogo
favoreceu a articulagdo entre conhecimento tedrico e educagdo em saude, contribuindo para aproximar

temas complexos da formagdo académica de maneira mais acessivel e interativa.
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Além disso, a coexisténcia de elementos relacionados ao conteudo cientifico e a ludicidade
evidencia que o jogo néo foi percebido apenas como atividade recreativa, mas como ferramenta
educativa capaz de integrar emocao, socializagdo e constru¢do do conhecimento. Dessa forma, a rede
de similitude reforga que a experiéncia proporcionada pelo jogo mobilizou dimensdes cognitivas, afetivas

e relacionais no processo de ensino-aprendizagem dos académicos de enfermagem.

DISCUSSAO

A avaliagdo sociodemografica permitiu inferir maior participagdo de publico feminino na
amostra, resultado que acompanha a tendéncia apontada pela literatura, de maior predominéncia de
mulheres no curso de nivel superior de enfermagem e demonstra a inser¢do de pessoas jovens na
graduagdo. Adicionalmente, revela maior participagdo de académicos de semestres iniciais,
provavelmente devido aos alunos que compdem os semestres avangados estarem mais presentes nos
cenarios de pratica(17-19),

Além disso, observou-se que 64,4% nunca havia participado de iniciativas dessa natureza,
enquanto 35,6% relataram ja ter vivenciado experiéncias semelhantes. Esse achado evidencia que,
apesar do potencial das metodologias ativas, 0 uso de jogos de tabuleiro como estratégia pedagégica
ainda ndo € pratica consolidada no cotidiano do ensino de enfermagem na instituicdo na qual o estudo
foi realizado(20),

A luz da Teoria das Representacdes Sociais('2), observa-se que os académicos construiram
representagdes positivas acerca do jogo educativo, associando-o simultaneamente a aprendizagem,
ludicidade e interacdo social. A recorréncia de termos como “aprendizado”, “conhecimento”, “diversao” e
“interagéo” sugere que o recurso foi socialmente significado como estratégia capaz de tornar o conteudo
mais acessivel, participativo e dinamico.

Nesse contexto, considera-se que a utilizagao de jogos como recurso pedagogico contribui de
forma significativa para a apropriagéo do conteudo, uma vez que transforma o processo de aprendizagem
em uma experiéncia mais dinamica, participativa e aplicada a pratica. Ressalta-se, ainda, a importéncia
de que docentes e instituicdes de ensino invistam no desenvolvimento de estratégias ludicas, capazes
de estimular o protagonismo estudantil e fortalecer metodologias ativas, favorecendo a fixagdo do
conhecimento e a formagao critica dos futuros profissionais(”:21).

Esse conjunto de evocagles evidenciou que 0s académicos associaram o jogo de tabuleiro
tanto @ dimensdo pedagdgica, reconhecendo-o como recurso capaz de favorecer o aprendizado e a
construgédo do conhecimento, quanto a dimenséo ludica, expressa nas evocagdes de diversao, jogo e
competicdo, que remetem ao carater interativo e motivador da experiéncia. Ao mesmo tempo, termos

como cancer, saude e prevengao reforcam a vinculagdo do jogo ao seu contetdo tematico, revelando
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que a atividade possibilitou a articulagao entre saber cientifico e pratica educativa em saude(@2.23),

Tais achados corroboram a literatura que aponta os jogos educativos como metodologias ativas
promotoras de engajamento, aprendizagem significativa e retencdo do contetdo, confirmando o seu
potencial estratégico ao ensino em enfermagem e a formacgéo de profissionais criticos e reflexivos(24-26),
No entanto, diferentemente de estudos que abordam jogos apenas como ferramentas de revisdo de
contelido, os resultados desta investigacdo sugerem que o jogo foi percebido também como espaco de
interacdo social e envolvimento emocional, indicando potencial ampliado para além da transmisséo de
informagdes.

Por sua vez, a avaliagdo individualizada dos termos e da frequéncia de evocagao possibilitou
a compreensdo dos estudantes quanto a abrangéncia ludico-educativa da tecnologia. Na categoria
Saude, foram identificadas 49 evocagdes, como assisténcia, citopatolégico, HPV, vacina e tratamento,
revelando a associagéo direta do jogo ao seu tema central, voltado a prevencao do CCU. Esse achado
demonstra que a tecnologia educacional conseguiu mobilizar conteudos essenciais da pratica em saude,
em consonancia com evidéncias de que estratégias educativas favorecem a ampliagéo do conhecimento
discente sobre a tematica@).

A categoria Ludicidade concentrou 56 evocagdes, incluindo termos como brincadeira, cartas,
competicao, dados, diverséo e jogar, evidenciando a valorizagao do carater dindmico e motivador do
jogo. Tal achado é similar ao encontrado por estudo em literatura, o qual aponta que jogos educativos
despertam maior interesse e engajamento dos estudantes, reforcando a ideia de que a dimensé&o ludica
é um facilitador da aprendizagem(24).

A categoria Educagao reuniu 74 evocagdes, com destaque para conhecimento, aprendizado,
estudar e ensino, confirmando a percepgdo do recurso como estratégia de ensino-aprendizagem,
reforcando que as metodologias ativas favorecem a construcao critica do saber e contribuem para a
melhor retengdo do conteldo em saude, ampliando a efetividade do processo de ensino-
aprendizagem(@®),

A Socializagdo somou 24 evocagdes, incluindo interagdo, equipe, cooperagdo e amizade,
evidenciando o potencial do jogo para estimular o trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa.
Esse achado se aproxima do observado por estudo na literatura, que destacou a relevancia dos jogos
para o desenvolvimento de habilidades interpessoais no ensino em salde(29).

Por fim, a categoria Emogdes reuniu 22 evocagdes, como alegria, desafio, dificuldade e duvida,
ressaltando a dimenséao afetiva mobilizada pela experiéncia. De acordo com a literatura consultada, a
integracdo entre cognicdo e emogao € uma das principais vantagens das estratégias ludicas, pois

favorece aprendizagens mais significativas e duradouras@9. Nesse contexto, sentimentos como duvida
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e desafio ndo devem ser compreendidos como aspectos negativos do processo educativo, mas como
componentes capazes de impulsionar o raciocinio critico e a construgao do conhecimento. A necessidade
de responder perguntas, discutir possibilidades com os colegas e lidar com situagdes-problema
favoreceu processos de reflexdo e busca ativa por respostas, contribuindo para maior envolvimento
cognitivo durante a atividade(0),

De modo geral, a predominancia das categorias Ludicidade e Educagéo confirma que o jogo
foi percebido ndo apenas como um recurso recreativo, mas como ferramenta pedagdgica, enquanto
Prevencao reforga sua contribuicao para o contetido teorico do jogo. Ja Socializagdo e Emogdes ampliam
0 alcance da experiéncia, mostrando que os jogos também promovem vinculos, cooperacdo e
envolvimento emocional, em consonancia com a literatura sobre metodologias ativas(@).

De forma complementar, a analise de similitude permitiu a organizagdo dos nds centrais,
termos cuja recorréncia de citagdes denotou maior importéncia lexical. A avaliagao individual dos cluster
evidenciou os agrupamentos em torno dos termos, tal como a palavra “cancer”, a qual reunir termos
como mulher, HPV, vacina, dado, jogar e brincar, sinalizando que os estudantes associaram diretamente
0 recurso pedagogico ao conteldo tematico do jogo, especialmente em relacdo ao rastreamento,
imunizag&o e vinculo com a saude feminina. Essa organizagéo lexical confirma que o jogo cumpriu sua
funcdo de mediar a aprendizagem sobre aspectos clinicos e preventivos, o que converge com achados
de outros estudos que demonstram o potencial dos jogos em aproximar conteudos complexos a pratica
educativa em salde(. 27),

Adicionalmente, a presenca de termos como cancer, prevencgao, HPV e vacina confirma que o
jogo cumpriu seu papel de ancorar o aprendizado em torno do CCU, o que se aproxima de estudos que
observaram que estratégias educativas em enfermagem auxiliam na aproximagdo de conceitos
complexos. Por outro lado, a recorréncia de palavras como diversdo, jogo e interacdo sugere a
valorizagao da experiéncia coletiva e colaborativa, em consonéncia com estudo, o qual apontou que 0s
jogos séo Uteis como instrumentos para desenvolver ndo apenas conhecimentos técnicos, mas também

competéncias relacionais essenciais ao cuidado em saude(6. 28),

Limitagcoes do Estudo

Em relacdo as limitagbes do estudo destacam-se a quantidade da amostra e o contexto, que néo
permitem avaliar a percepgao geral dos académicos de enfermagem, mas apenas dos participantes.
Desse modo, ressalta-se a necessidade de diversificagdo do ambiente e ampliagdo da amostra a fim de

elucidar os beneficios apontados.
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Contribuigdes para a Area da Enfermagem, Satde ou Politica Publica

O estudo contribuiu evidenciando que os jogos de tabuleiro séo tecnologias educativas
promissoras na formacao da enfermagem, favorecendo o aprendizado participativo e ludico. Além disso,
revelou que 0s jogos s@o uma estratégia para debater temas complexos como o cancer de colo uterino

de forma leve e dindmica.

CONCLUSAO

O presente estudo possibilitou conhecer a percepgao de académicos de enfermagem acerca do
uso de um jogo de tabuleiro na educagdo em saude sobre o cancer do colo do utero, revelando que os
participantes o associaram simultaneamente as dimensdes pedagdgica e ludica. Dessa forma, o jogo
mostrou-se uma ferramenta pedagdgica promissora, capaz de enriquecer o processo formativo em
enfermagem, superar limitagdes do ensino tradicional e estimular a participagéo ativa dos estudantes

fortalecendo sua visao critica e reflexiva.
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