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Introdução:	Na	busca	de	uma	alternativa	para	aprimorar	o	método	de	ensino	do	conteúdo	sobre	avaliação	do	nível
de	consciência	dos	pacientes	que	apresentam	alterações,	desenvolveu-se	um	jogo	educativo	sobre	tal	conteúdo,	para
ser	utilizado	como	uma	tecnologia	educacional.	Objetivo:	Descrever	a	construção	de	um	jogo	educativo	para	o	ensino
aprendizado	sobre	a	escala	de	coma	de	Glasgow.	Método:	estudo	metodológico	que,	inicialmente,	por	meio	de	revisão
integrativa,	 foram	analisadas	as	publicações	disponíveis	sobre	a	 temática.	Em	seguida,	utilizaram-se	as	 informações
para	 construção	 do	 conteúdo	 abordado,	 e	 com	 auxílio	 de	 designer	 gráfico,	 foi	 elaborada	 a	 arte,	 ilustrações	 e
diagramação	do	jogo.	Resultados:	trata-se	de	um	jogo	de	cartas	que	aborda	de	forma	lúdica	a	avaliação	da	escala	de
coma	de	Glasgow.	 Para	 jogar	 é	 necessário	 ter	 um	embasamento	 sobre	 o	 conteúdo.	 A	 avaliação	 é	 feita	 quando	 se
forma	as	quatro	tricas	com	as	variáveis,	a	resposta	da	variável,	a	pontuação	da	resposta	e	a	pontuação	da	resposta
classificando	o	nível	de	consciência	com	base	na	escala	de	coma	de	Glasgow.	Observa-se	a	importância	da	utilização
de	estratégias	lúdicas	como	forma	de	aperfeiçoar	a	assimilação	do	conteúdo	ministrado	em	sala	de	aula.	A	tecnologia
educativa	mostra-se	ser	um	instrumento	adequado	para	ser	utilizado	a	fim	de	auxiliar	no	ensino	aprendizado	sobre	a
avaliação	 da	 escala	 de	 coma	 de	 Glasgow.	 Conclusões:	 Os	 jogos	 apresentam-se	 como	 importantes	 formas	 de
metodologias	de	ensino,	promovendo	uma	gama	de	conhecimento,	ligados	a	dinâmica	e	diversão,	os	alunos	aprendem
e	se	divertem,	tornando-se	mais	participativos.


