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Resumo:

O avanco tecnolégico é um fenébmeno inegdvel e constante que tem acompanhado o progresso da humanidade ao
longo dos tempos, onde paradigmas vem sendo quebrados desde a criacdo da roda a.C. até o desenvolvimento da
internet. Durante a pandemia de Covid-19, a tecnologia educacional foi utiizada como meio de proporcionar
continuidade nos trabalhos, sendo um dos principais métodos de ensino nas universidades durante esse periodo. Este
trabalho tem como objetivo realizar uma revisao de literatura a fim de identificar os recursos e tecnologias utilizados
no ensino da enfermagem. Apds uma revisdo integrativa, foi formulada a pergunta norteadora: "Quais sdo os tipos de
recursos e tecnologias utilizados no desenvolvimento de jogos no ensino de enfermagem?" Foram excluidos artigos
publicados antes de 2013, que nao estavam relacionados a pergunta, os duplicados e ndo disponiveis em portugués e
inglés. As bases de dados utilizadas foram: MEDLINE, LILACS e BDENF, dos quais foram obtidos, respectivamente,
430, 103 e 102 artigos. Esses artigos foram submetidos aos critérios de inclusdao e exclusado, resultando em 18
artigos selecionados. Verificou-se em 2 artigos a criacao de jogos de tabuleiro, seguindo normativas de livros, como a
Taxonomia da NANDA - Internacional, com orientacdo de docentes, para o raciocinio I6gico dos discentes. Os outros
16 artigos abordaram a utilizacdo de gamificacdo e jogos no processo de ensino-aprendizagem de alunos de
enfermagem. Esses jogos foram criados a partir de softwares como o Moodle e Framework. Vale salientar também a
utilizacdo de videogames como o Kahoot. A producdo desses jogos tinha como objetivo possibilitar um maior
conhecimento em determinada &rea de forma agraddavel e Iidica. Para aumentar o engajamento, alguns jogos foram
disponibilizados em smartphones e computadores. A maior parte dos artigos destaca a utilizacao de tecnologias como
jogos, gamificacdo e até jogos de tabuleiro efetivos em proporcionar uma experiéncia prazerosa na aprendizagem. No
entanto, nao se deve desprezar a necessidade de uma formacao presencial em sala de aula. Dessa forma, pode-se
concluir que a tecnologia pode e deve ser utilizada pelos docentes e discentes como ferramentas na educacgao.



