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RESUMO: Trata-se de um relato de experiência sobre a criação de um jogo de Role Playing Game utilizado como estratégia pedagógica 
para favorecer aos alunos de graduação em Enfermagem o desenvolvimento da autonomia e do pensamento crítico-reflexivo em sua 
formação. A criação do jogo ocorreu na Escola de Enfermagem da Universidade Federal de Minas Gerais, entre novembro de 2011 e 
março de 2012, envolvendo quatro etapas: definição do desenho do jogo; criação do protótipo do jogo; avaliação da dinâmica do jogo 
por jogadores de Role Playing Game; e preparo dos mestres. O jogo foi criado com o intuito de proporcionar aos alunos do Curso de 
Enfermagem a vivência metafórica de situações-problema correspondentes aos principais cenários de atuação profissional. Acredita-se 
que o jogo elaborado tem se constituído em uma estratégia pedagógica em que os alunos se implicam e são implicados em seu processo 
de pensar, de elaborar novos sentidos, de conhecer e de agir.
DESCRITORES: Educação em enfermagem. Materiais de ensino. Jogos e brinquedos. Capacitação de recursos humanos em saúde.

THE ROLE PLAYING GAME (RPG) AS A PEDAGOGICAL STRATEGY 
IN THE TRAINING OF THE NURSE: AN EXPERIENCE REPORT ON THE 

CREATION OF A GAME
ABSTRACT: This is an experience report on the creation of a Role Playing Game used as a pedagogical strategy for promoting the 
development of autonomy and critical-reflexive thinking among undergraduate students of Nursing during their training. The game’s 
creation took place in the School of Nursing of the Federal University of Minas Gerais, between November 2011 - March 2012, involving 
four stages: definition of the game design; creation of the game’s prototype; and evaluation of the game’s dynamic by players of Role 
Playing Games; and preparation of the ‘masters’. The game was created with the aim of providing the students of the Nursing Course 
with metaphorical experience of problem-situations corresponding to the main scenarios of professional activity. It is believed that 
the game prepared constitutes a pedagogical strategy in which the students engage and become involved in their process of thinking, 
of elaborating new meanings, of knowing and of acting.
DESCRIPTORS: Education nursing. Teaching materials. Play and playthings. Health human resource training.

JUEGO DE ROL (RPG) COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA EN 
EDUCACIÓN DE ENFERMERÍA: INFORME DE LA EXPERIENCIA DE 

CREAR JOGO
RESUMEN: Este es un relato de experiencia en la creación de un juego de Rol Playing Game utilizado como una estrategia pedagógica 
para animar a los estudiantes de pregrado en Enfermería autonomía en desarrollo y el pensamiento crítico-reflexivo en su formación. 
La creación del juego se produjo en la Escuela de Enfermería de la Universidad Federal de Minas Gerais, entre noviembre de 2011 y 
marzo de 2012, que implica cuatro pasos: definición de diseño del juego; creación del prototipo del juego; la evaluación de la dinámica 
del juego para los jugadores de rol; y la preparación de los maestros. El juego fue creado con el objetivo de animar a los estudiantes de 
enfermería experiencia metafórica de situaciones problemáticas que corresponden a los principales escenarios de trabajo profesional. 
Se cree que el juego elaborado se ha constituido como una estrategia en la que los estudiantes se involucran y participan en el proceso 
de pensar, desarrollar nuevas formas de conocer y actuar.
DESCRIPTORES: Educación en enfermería. Materiales de enseñanza. Juego e implementos de juego. Capacitación de recursos 
humanos en salud.
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INTRODUÇÃO
No Brasil, a partir das Diretrizes Curriculares 

Nacionais dos Cursos de Graduação em Enferma-
gem, instituídas em 2001, as instituições de ensino 
em enfermagem se encontram em um momento de 
reestruturação dos seus projetos pedagógicos, com 
o objetivo de favorecer a formação de enfermeiros 
mais críticos, reflexivos e autônomos.1 

Nessa reestruturação, se destacam como um 
dos aspectos fundamentais a serem (re)significa-
dos as estratégias de ensino e de aprendizagem 
utilizadas na formação do enfermeiro. Isso porque, 
na graduação em enfermagem, há um predomínio 
de estratégias pedagógicas tradicionais, centradas 
na exposição do professor e na memorização de 
informações pelos alunos. Essas estratégias tradi-
cionais, em geral, conduzem a uma dissociação en-
tre o conhecimento teórico passivamente recebido 
pelos alunos e o contexto no qual esses se inserem, 
se voltando à reprodução do conhecimento em 
detrimento à sua construção crítico-reflexiva.2

As estratégias pedagógicas devem então ser 
pensadas sob uma concepção dialógica e intera-
cionista, que prevê a participação ativa do aluno 
na construção do conhecimento e a participação 
do docente como aquele que cria e que oferece 
situações que conduzam os discentes ao exercício 
da problematização. Quando baseadas no diálogo, 
na interação entre educador e educando e na parti-
cipação ativa do aluno, as estratégias pedagógicas 
favorecem maior problematização dos saberes, 
estimulando a construção de conhecimento por 
meio da reflexão e da criticidade.3

A partir dessa concepção, é possível perceber 
que a inserção de jogos no ambiente educacional 
pode se configurar como um facilitador do proces-
so de ensino e aprendizagem. Definido como uma 
ação livre, vivida em uma ordem fictícia e situada 
além da vida corrente,4 o jogo, por meio do lúdico 
e do prazer, pode se constituir em uma estratégia 
pedagógica capaz de favorecer o diálogo, a cons-
trução conjunta de conhecimentos, a criação de 
ambientes desafiadores e reflexivos, o desenvol-
vimento da autonomia, a prática de habilidades e 
a melhor apropriação de conteúdos.5-9

Considerando essas potencialidades do uso 
de jogos no contexto educacional, neste artigo se 
tem por objetivo relatar a experiência de criação de 
um jogo, no formato de Role Playing Game (RPG), 
utilizado como estratégia pedagógica na formação 
do enfermeiro.

O RPG é um jogo de representação, defini-
do como uma atividade cooperativa na qual um 

grupo de jogadores, guiado por um mestre, que 
coordena e narra o jogo, cria uma história coleti-
vamente, sob a forma oral, escrita ou animada. 
Trata-se de uma narrativa interativa, episódica e 
participatória.10 Esse formato de jogo favorece a 
construção de metáforas e representações imaginá-
rias que podem conduzir à liberdade, ao estímulo 
à indagação, ao diálogo entre diferentes saberes e 
ao exercício da recriação.11-14 

A criação do jogo de RPG, utilizado como es-
tratégia pedagógica, visa a favorecer aos alunos de 
graduação em Enfermagem a vivência metafórica 
de situações-problema correspondentes aos princi-
pais cenários de atuação profissional. Parte-se do 
pressuposto de que tal vivência pode favorecer o 
desenvolvimento da autonomia e do pensamento 
crítico-reflexivo do aluno diante de sua formação 
e futura atuação profissional.

MÉTODO
Trata-se de um relato de experiência sobre 

o processo de criação de um jogo de RPG utiliza-
do como estratégia pedagógica na formação do 
enfermeiro. 

A criação do jogo se deu na Escola de En-
fermagem da Universidade Federal de Minas 
Gerais (EEUFMG), como demanda da disciplina 
Seminário de Integração II, constituinte da úl-
tima versão do currículo, implantada em 2009. 
Essa disciplina, de natureza interdepartamental, 
é oferecida no 3º período do Curso de Gradua-
ção em Enfermagem e integra um conjunto de 
três disciplinas denominado de “Seminários de 
integração”. Nessas disciplinas, o propósito é 
favorecer a integração entre os conteúdos das 
disciplinas cursadas e a vivência de experiências 
que propiciem a autonomia e o pensamento crí-
tico-reflexivo diante do processo de formação e 
da futura prática profissional.

O objetivo da disciplina Seminário de inte-
gração II, especificamente, é integrar os conteú-
dos relacionados às dimensões do cuidado em 
enfermagem: assistência, educação, pesquisa e 
gestão, bem como favorecer o exercício de ha-
bilidades e competências para a prática profis-
sional por meio do RPG. Tem, ainda, por intuito 
favorecer as escolhas dos percursos formativos 
oferecidos no curso, das disciplinas optativas e 
das possibilidades de atividades extracurricu-
lares, além de relacionar as habilidades para a 
prática profissional com os percursos formativos 
do currículo de graduação da EEUFMG.
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O processo de criação do jogo, realizado en-
tre novembro de 2011 e março de 2012, envolveu 
as seguintes etapas: 1) definição do desenho do 
jogo; 2) criação do protótipo do jogo; 3) avaliação 
da dinâmica do jogo, por jogadores de RPG; e 4) 
preparo dos mestres. 

Os jogadores de RPG participaram apenas da 
etapa de avaliação da dinâmica do jogo, sendo os 
dados coletados por meio de observação descriti-
va, com registro das informações, para posterior 
ajuste do jogo. Esse tipo de observação se dá de 
forma livre, embora o pesquisador deva focalizar 
o seu objeto de estudo.15

O estudo foi conduzido segundo as exi-
gências da Resolução 196/96, do Ministério da 
Saúde,16 com a aprovação do Comitê de Ética em 
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade 
Federal de Minas Gerais (04827712.3.0000.5149). 
O jogo foi financiado pelo Programa Nacional de 
Reorientação da Formação Profissional em Saúde 
(Pró-Saúde).

RESULTADOS

Os resultados são descritos segundo as qua-
tro etapas do processo de criação do jogo.

Definição do desenho do jogo

Todo o processo de criação do jogo foi de-
senvolvido por uma equipe multiprofissional, 
composta por uma doutora em educação, coor-
denadora do projeto; uma doutora em ciências 
da saúde, com experiência na elaboração de jogos, 
subcoordenadora do projeto; um psicólogo, com 
experiência em jogos de RPG; uma enfermeira, 
mestranda e especialista em educação; e um 
graduando em enfermagem. Além disso, dois 
especialistas em RPG foram contratados para o 
processo de criação.

Como eixo central, partiu-se da ideia de 
que o jogo no formato de RPG representaria uma 
metáfora da realidade do aluno de graduação em 
enfermagem diante dos principais cenários de 
atuação profissional do enfermeiro. Definiu-se 
que, para a vivência desses principais cenários, 
os alunos experienciariam, metaforicamente, 
situações-problema correspondentes a quatro 
contextos de prática profissional do enfermeiro 
– atenção primária, atenção hospitalar, gestão e 
educação-pesquisa.

Posteriormente, foram definidos os temas e 
as habilidades que comporiam as situações-pro-
blema de cada cenário. Para essa definição, foram 
selecionados profissionais atuantes em cada um 
dos contextos estabelecidos para o jogo. Esses 
profissionais foram questionados sobre os temas 
inscritos nas situações mais frequentes em sua 
prática profissional e sobre as habilidades mais 
demandadas para a resolução dessas situações. Ao 
total, foram questionados cerca de dez profissio-
nais de cada contexto, quantidade a partir da qual 
se observou uma repetição das respostas. Cum-
pre destacar que os profissionais questionados 
atuavam em diferentes serviços de cada um dos 
contextos, ou seja, atuavam em unidades básicas 
de saúde, hospitais, cargos de gestão e instituições 
de ensino superior distintos.

Os temas definidos para a atenção primária 
foram: violência doméstica, descrença no serviço 
de saúde, gravidez na adolescência, dependên-
cia química, intoxicação alimentar, acolhimen-
to com classificação de risco, automedicação, 
atenção domiciliar e educação permanente. As 
habilidades estabelecidas para esse contexto 
foram carisma, atenção focada, percepção, aten-
ção difusa, força, conhecimento, criatividade, 
empatia, comunicação, extroversão, análise, 
raciocínio, uso de tecnologia, versatilidade, 
abstração e sociabilidade.

Na atenção hospitalar, foram abordados 
conteúdos referentes ao atendimento de urgência e 
emergência, aborto, conhecimento das proprieda-
des dos fármacos, técnicas de assistência incluindo 
preparação e aplicação de medicamentos, crenças e 
adesão ao tratamento, ética profissional e educação 
permanente. As habilidades aí corresponderam 
à resistência, agilidade, atenção focada, diagnós-
tico, improviso, atenção difusa, conhecimento, 
destreza, comunicação, agir sob pressão, tolerân-
cia, uso de tecnologia, precisão, distinção, força, 
flexibilidade, curiosidade, capacidade de cálculo 
e de análise. 

Na gestão, os assuntos corresponderam a 
remanejamento de profissionais entre setores, 
cumprimento das atribuições profissionais, ges-
tão de recursos materiais, conflitos interpessoais, 
organização do fluxo de atendimento, hierarquia 
organizacional, valorização do trabalhador, ética 
profissional e educação permanente. As habi-
lidades foram empatia, versatilidade, carisma, 
sensibilidade, percepção, planejamento, atenção 
focada, liderança, curiosidade, agir sob pressão, 
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criatividade, atenção difusa, raciocínio, organiza-
ção e autoridade.

O cenário de educação-pesquisa foi composto 
por tópicos que abrangiam a produção e a publica-
ção de textos científicos, o cumprimento de prazos, 
o processo de formação e de avaliação do aluno e a 
educação em saúde. As habilidades definidas para 
essa área foram: capacidade de síntese, escrita, ca-
risma, uso de tecnologia, raciocínio, conhecimento, 
organização, destreza e atenção focada.

A etapa seguinte foi a criação do protótipo do 
jogo, composto pelo seu desenho, pela sua dinâ-
mica e pelos materiais necessários à ambientação 
com a trama.

O protótipo do jogo
Na trama do jogo, os cenários da atenção 

primária, da atenção hospitalar, da gestão e da 
educação-pesquisa são representados por quatro 
Casas, denominadas, respectivamente, de Casa 
dos Amparadores, Casa dos Reparadores, Casa 
dos Sustentadores e Casa dos Instrutores. O sufixo 
que designa essas Casas deu origem ao nome do 
jogo como “A Ordem de Ores”.

A “Ordem de Ores” se insere em uma his-
tória fictícia e atemporal que descreve a jornada 
de um grupo de aprendizes que deverá ajudar, 
coletiva e cooperativamente, na manutenção do 
bem estar da população de seu reino após um 
período de guerra. 

Os jogadores são introduzidos na trama do 
jogo por meio da narração de um prólogo.

Num mundo chamado Eféryon, havia vá-
rios reinos. Entre eles: Kalantar e Amyr. Esses 
dois reinos vizinhos prosperavam visivelmente. 
Suas populações cresciam progressivamente, se 
fazendo necessária a expansão de seus territórios. 
Foi quando os desentendimentos entre tais reinos 
afloraram em disputas de territórios que culmina-
ram numa guerra.

O reino de Kalantar venceu a guerra e de-
marcou seus domínios com uma muralha. O reino 
de Amyr, poupado da dissipação por seu inimigo 
após a derrota, se viu com menos território e me-
nos recursos naturais para a sua sobrevivência. Ao 
rei de Amyr, não restou alternativa, senão conti-
nuar lutando contra o reino de Kalantar, numa 
campanha que duraria anos. 

Dentro da muralha, Kalantar se estruturou de 
forma a criar melhores condições de vida e de prote-
ção para seu povo. Parte dessa estrutura era garan-

tida pela Ordem de Ores, responsável por manter o 
bem estar de sua população. Para esse fim, a Ordem 
de Ores recruta aprendizes a cada solstício de inver-
no. Neste momento, um novo grupo de aprendizes 
foi definido. Seu treinamento será tão árduo e intenso 
quanto esclarecedor e cada um poderá encontrar, na 
aventura de todos, seu próprio caminho.

Na trama, os jogadores são também provoca-
dos por frases, extraídas de um livro denominado 
de “A-Ponte”, como uma estratégia para auxiliá
-los em suas reflexões. Esse livro é apresentado aos 
jogadores como parte do enredo do jogo, conforme 
explicitado a seguir. 

Há, em Eféryon, um famoso livro chamado 
A-Ponte, obtido séculos atrás, por um mago pode-
roso, assim reza a lenda, através de um portal má-
gico. Segundo alguns, seria uma ponte para outro 
mundo, segundo outros, para um novo tempo. Seja 
como for, ele cita sábios desconhecidos em Eféryon 
e seus pensamentos. É altamente elegante ter lido 
tal misterioso livro e citá-lo, sempre que possível. 
De boca em boca, tais sabedorias são repetidas, 
como um convite à reflexão e à compreensão das 
ideias. A-Ponte não pode revelar o mistério sobre 
si mesmo, mas pode ajudar a desvendar a razão 
de cada ser incitando as pessoas, tal como revela-
do a seguir: “eu preferiria ter uma mente aberta pelo 
mistério do que fechada pela crença” (Gerry Spence).

“A-Ponte” envolve um conjunto de frases 
de diferentes filósofos, como Sartre e Aristóteles, 
convidando os jogadores à reflexão sobre o mo-
mento vivenciado e sobre suas implicações no seu 
cotidiano como aluno e como futuro enfermeiro. 
São exemplos de algumas frases extraídas do livro 
“A-Ponte”: “a felicidade não está em fazer o que a gente 
quer e sim em querer o que a gente faz” (Sartre); “O 
homem prudente não diz tudo o que pensa, mas pensa 
em tudo o que diz” (Aristóteles).

Na “Ordem de Ores”, para o processo de trei-
namento, é necessário que os aprendizes passem 
por situações-problema na Casa dos Amparadores, 
dos Sustentadores, dos Reparadores e dos Instru-
tores. O treinamento, ao final da passagem em 
cada uma das Casas, é concluído com a vivência 
de situações-desafio, que têm por intuito destacar 
habilidades consideradas essenciais para o treina-
mento do aprendiz naquele cenário.

Esse processo de treinamento é realizado 
sob a condução do Tutore Ravieri (Figura 1) e 
dos Senhores(as)-Mor de cada casa (Figura 2), 
que têm por função apresentá-las aos aprendizes. 
Todos esses personagens são representados no 
jogo pelo mestre.
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Figura 1 - Imagem do Tutuore Ravieri, personagem 
interpretado pelo mestre

Figura 2 - Imagens dos Senhores(as)-Mor de 
cada Casa

Ao mestre, cabe, além da representação 
dos personagens que atuam na trama, o esclare-
cimento das regras do jogo, o acompanhamento 
da criação e do desempenho dos personagens, a 
narração, a condução das situações-problema, a 
análise e a validação das ações realizadas pelos 
jogadores, bem como o julgamento das conse-
quências dessas ações.

Figura 3 - Cartões de personagens disponibilizados 
aos jogadores

O perfil do jogador é definido após a narração 
do prólogo pelo mestre e a solicitação da composição 
do personagem. Para essa composição, o jogador 
deve, primeiramente, escolher entre os 23 cartões 
de personagens disponibilizados (Figura 3) aquele 
que o representará visualmente em todas as partidas. 
Esses cartões apresentam imagens de personagens 
de ambos os sexos e com diferentes características. 

Após a seleção de sua imagem, o jogador 
deve criar um nome, definir uma idade e elaborar 
uma breve história para o seu personagem, regis-
trando essas informações na ficha do personagem 
(Figura 4). Deve, ainda, selecionar no menu de 
habilidades, previamente definido e disponibi-
lizado na referida ficha, aquelas que considerar 
mais pertinentes ao seu personagem e ao seu bom 
desempenho no jogo. 

Essa seleção das habilidades se dá por meio da 
distribuição de 10 pontos, que podem ser lançados 
para uma única habilidade, se assim convier ao joga-
dor, ou serem distribuídos para duas, três ou até dez 
habilidades. Isso significa que o jogador não poderá, 
nessa fase de composição da sua ficha, ultrapassar 
os dez pontos permitidos para o início do jogo. Essas 
habilidades serão utilizadas para a resolução das 
situações-problema vivenciadas em cada cenário.

Figura 4 - Ficha do personagem
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A Casa dos Amparadores, que corresponde 
à vivência dos aprendizes no cenário da atenção 
primária, é composta por oito situações-proble-
ma. A primeira situação compreende a história 
de Tomas, a qual aborda a violência doméstica; a 
segunda, de Claire, trata da gravidez na adolescên-
cia; a terceira aborda o caso de Rose, uma mãe que 
busca ajuda para seu filho dependente químico; 
a quarta situação se refere ao taverneiro Elberto, 
responsável por provocar uma intoxicação ali-
mentar na população; a quinta retrata a invenção 
de um mago que auxilia no acolhimento na Casa 
dos Amparadores; a sexta trata da necessidade de 
realização de uma ação educativa com um grupo 
de trabalhadores voluntários; a sétima aborda a 
história do Sr. Ludo, que demanda atendimento 
domiciliar; e a oitava compreende o caso de Dona 
Berta, que abandonou um tratamento realizado 
diariamente em uma das Casas dos Amparado-
res. As principais habilidades a serem destacadas 
nessa casa, por meio das situações-desafio, foram 
carisma, abstração, percepção e empatia.

A Casa dos Reparadores permite a vivência 
dos aprendizes no cenário da atenção hospitalar e é 
composta por sete situações-problema. A primeira 
delas se refere a um grupo de soldados que, após 
passarem por uma emboscada, necessitam de um 
tratamento de urgência; a segunda é a história de 
Marrie, uma meretriz que apresenta hemorragia 
vaginal após ter provocado um aborto; a terceira 
aborda a necessidade de tratamento de um grupo 
de soldados cuja medicação está indisponível e 
necessita ser substituída por outra similar; a quarta 
faz menção a uma soldada espiã, que tenta conven-
cer os aprendizes a auxiliarem no atendimento a 
um grupo de inimigos do reino, deixando de lado 
a assistência aos soldados do próprio reino, feridos 
em uma emboscada; a quinta situação compreende 
o caso do Sr. Ducale, cuja crença o impede de acei-
tar um tratamento necessário à sua sobrevivência; 
a sexta revela a história de Jacob, um lenhador que 
demanda assistência na Casa dos Reparadores; e a 
sétima que concerne à atenção prestada a mulheres 
no parto, para a qual se necessita buscar e preparar 
o medicamento adequado. As principais habilida-
des aqui destacadas por meio das situações-desafio 
foram destreza, força, resistência e agilidade.

A Casa dos Sustentadores, que corresponde 
à vivência dos aprendizes no cenário da gestão, é 
composta por seis situações-problema. A primeira 
é a da reparadora Diana, que despreza uma medi-
cação do estoque da Casa para evitar que seja des-
coberta sua omissão ao tratamento dos enfermos 

com uma determinada doença; a segunda aborda a 
história do Rei John Claymore, que necessita de um 
medicamento recém-descoberto que prolongaria 
sua vida, mas que representa, ao mesmo tempo, a 
cura de uma criança com a mesma doença; a tercei-
ra é sobre a disputa de materiais entre profissionais 
de duas alas que tentam manter a reserva de seu 
estoque; a quarta retrata a necessidade de mudança 
na ordem do atendimento realizado em uma das 
Casas dos Reparadores; a quinta compreende o 
caso de Moyra, que trabalha em uma Casa dos 
Amparadores e maltrata as pessoas que lá chegam 
procurando atendimento; e a sexta compreende a 
disputa entre os reparadores Leonel e Estéfano, 
que cometem muitos erros em suas atividades e 
sabotam o trabalho um do outro. As principais 
habilidades aí destacadas nas situações-desafio 
são versatilidade, carisma, liderança e curiosidade.

A Casa dos Instrutores, que corresponde à vi-
vência dos aprendizes no cenário da educação-pes-
quisa, é composta por três situações-problema. A 
primeira delas aborda a necessidade de os aprendi-
zes realizarem e entregarem a tempo um trabalho 
não concluído pela equipe até então responsável 
por essa atividade; a segunda corresponde ao caso 
da princesa Sara, que teria que dar continuidade 
aos seus estudos, mas se nega a fazê-lo; a terceira 
situação é a de Oliver, um morador de rua que se 
apaixonou por uma mulher que tem uma doença 
contagiosa, incurável e ambos se negam a acreditar 
na existência da infecção. As principais habilida-
des a serem destacadas nessa casa, por meio das 
situações-desafio, são raciocínio, uso de tecnologia, 
conhecimento e organização.

Os jogadores, durante a vivência das situa-
ções-problema em cada Casa do jogo, constroem, 
coletiva e oralmente, estratégias para a resolução 
dos problemas identificados. Ao final da vivência 
em cada Casa, os jogadores passam por testes das 
habilidades específicas para cada cenário. Como 
exemplo, pode ser citada uma situação-problema, 
vivenciada na Casa dos Amparadores, em que 
se exige um teste da habilidade de comunicação. 
Esse teste tem um nível de dificuldade de seis – 
previamente estabelecido no jogo – e cada jogador 
somente terá sucesso nesse teste se obtiver um 
resultado maior que seis. 

Esse resultado maior que seis, nesse caso, 
será computado pela quantidade de pontos que o 
jogador possui em sua ficha na habilidade testa-
da, no caso comunicação, e pelo valor obtido por 
meio da rolagem de dados. No exemplo acima, o 
jogador terá sucesso se a soma dos seus pontos na 
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habilidade de comunicação com o valor obtido no 
lançamento do dado for maior que seis.

A pontuação no jogo é expressa de duas for-
mas: pontos de experiência e pontos de frustração. 
Os pontos de experiência são adquiridos mediante 
os testes de habilidades realizados para a resolu-
ção das situações-problema. No teste em questão, 
quando o jogador obtém sucesso, ele ganha dois 
pontos de experiência e, mesmo quando ele não 
obtém êxito, ele adquire um ponto de experiência. 
Esse tipo de ponto pode ser acrescido à ficha do 
personagem em qualquer habilidade que o jogador 
escolher. Já os pontos de frustração são adquiridos 
mediante a falta de sucesso nos testes de habili-
dades. Nesse caso, o jogador, além de ganhar um 
ponto de experiência, adquire, também, um ponto 
de frustração. O ponto de frustração, que será 
registrado na ficha do personagem, acarretará na 
redução de um ponto no próximo teste de habili-
dade por ele realizado na partida.

Avaliação da dinâmica do jogo com jogadores 
de RPG

O protótipo do jogo foi avaliado com 11 
jogadores de RPG, em um único encontro, cuja 
duração foi de sete horas para o cumprimento de 
todas as situações-problema, questionamentos e 
considerações sobre a dinâmica e a compreensão 
do jogo. Tais jogadores compõem um grupo já 
habituado nesse processo de testagem de jogos no 
formato de RPG, contribuindo especialmente para 
a análise do sistema de pontuação, de definição de 
regras e outros quesitos inerentes à dinâmica e à 
ludicidade do jogo.

 Nesse encontro contou-se, ainda, com a par-
ticipação dos profissionais especialistas em RPG 
e com a observação da equipe de pesquisadores, 
buscando identificar, no decorrer da partida, o en-
volvimento dos personagens com a trama do jogo; 
a utilização das habilidades e a sua distribuição na 
ficha do personagem; a compreensão das regras; 
e a interação no jogo.

Os jogadores de RPG que participaram da 
avaliação eram de ambos os sexos (72,7% homens), 
com idade entre 19 e 26 anos (média: 22,54; DP: 
2,621), sendo que 54,5% cursavam o ensino supe-
rior, 18,2% já haviam completado a graduação, 
9,1% tinham formação técnica e 18,2% não esta-
vam estudando no momento. A experiência dos 
participantes com o RPG era de sete meses a dez 
anos (média: 5,6 anos; DP: 3,32). Ressalta-se que a 
média de idade dos participantes dessa avaliação 

é comparável àquela observada entre os alunos da 
graduação em Enfermagem.

Nessa avaliação, foi possível observar que os 
jogadores não tiveram quaisquer dificuldades em 
relação à compreensão das regras e à sua inserção 
na trama e demonstraram satisfação e compreen-
são da proposta do jogo. A partir da observação 
e do registro realizados na avaliação, foi possível 
redefinir o nível de dificuldade dos testes de 
habilidades propostos no jogo e realizar ajustes 
referentes à ludicidade e à condução da história. 
Sobre a condução da história, foi possível notar 
a importância de se utilizar um mapa (Figura 5) 
como referência visual para a identificação dos 
diferentes personagens representados pelo mestre 
e dos cenários em que se passam as situações.

Figura 5 - Mapa do jogo “A Ordem de Ores”

Preparo dos mestres
A última etapa do processo de criação do 

jogo foi direcionada ao preparo dos quatro mes-
tres que atuariam na primeira experiência de sua 
aplicação – uma enfermeira, dois psicólogos e um 
bolsista de iniciação científica do Curso de Gra-
duação em Enfermagem. O preparo dos mestres 
foi realizado pelos especialistas em RPG, com o 
objetivo de garantir a segurança nessa primeira 
condução do jogo. Durante o preparo, os mestres 
se apropriaram das situações-problema do jogo e 
de suas regras e discutiram sobre melhores estra-
tégias de condução das situações e do jogo.

A aplicação do jogo de RPG na graduação 
em enfermagem

O jogo a “Ordem de Ores” vem sendo apli-
cado na disciplina Seminário de integração II por 
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três semestres consecutivos. A disciplina é toda 
oferecida no formato de jogo RPG, sendo minis-
trada em um total de seis sessões de partidas, cada 
qual com a duração de 120 minutos para a vivência 
das situações-problema de cada um dos quatro 
contextos abordados no jogo – atenção primária, 
atenção hospitalar, gestão e educação. 

Após cada sessão do jogo, ocorre um mo-
mento de discussão entre os alunos e um professor 
com expertise no contexto abordado naquele dia, 
tendo em vista a análise das situações-problema 
vivenciadas, a discussão sobre as habilidades 
demandadas e de suas implicações no processo 
de formação. Para esse encontro, é proposta aos 
alunos uma leitura prévia de um artigo que auxilie 
na reflexão sobre o processo de trabalho em relação 
ao contexto a ser abordado naquele dia. Nesse 
debate, são também referenciados os aspectos con-
siderados mais polêmicos, relevantes, facilitadores 
e dificultadores na solução dos problemas, além 
da correlação entre as situações vivenciadas com 
a prática do enfermeiro. O objetivo, nesse caso, 
é favorecer aos alunos a construção de conheci-
mentos e de sentidos da atuação profissional nos 
principais cenários de trabalho da enfermagem.

A seleção dos mestres ocorre no primeiro 
dia de aula, entre alunos da própria turma ou 
entre aqueles que já atuaram como mestre nos 
semestres passados. O critério de escolha se dá 
pelo interesse do aluno e pela desenvoltura para 
atuar na condução do jogo, às vezes decorrentes 
de experiências prévias como jogadores de RPG. 
Os alunos selecionados passam por uma etapa de 
treinamento e seguem com o acompanhamento 
dos professores da disciplina durante o decorrer 
de todas as partidas, após as quais são discutidos 
os modos de atuação de cada mestre e as possibi-
lidades de resolução das dificuldades identifica-
das. Cada mestre fica responsável por “mestrar” 
o mesmo grupo da primeira à ultima partida. No 
primeiro dia de aula, anteriormente à primeira 
sessão do jogo, é realizado um encontro com os 
mestres para apresentar e discutir com eles as si-
tuações-problema, as regras e a dinâmica do jogo.

A experiência de utilização do RPG como 
estratégia pedagógica na graduação em enferma-
gem tem revelado que o jogo criado constitui uma 
estratégia não tradicional e lúdica que favorece aos 
alunos a aproximação com a prática profissional, 
a participação ativa na experiência de aprendiza-
gem, a autorreflexão e a reflexão sobre a formação 
e a futura prática profissional.17

CONSIDERAÇÕES FINAIS
Acredita-se que o jogo elaborado tem consti-

tuído uma estratégia pedagógica em que os alunos 
se implicam e são implicados em seu processo de 
pensar, de elaborar novos sentidos, de conhecer 
e de agir.

Ao propor a vivência metafórica de situa-
ções-problema próprias do cotidiano profissional 
do enfermeiro, o jogo pode possibilitar aos alunos 
testar, simular e (re)criar cenários imaginários, fa-
vorecendo o desenvolvimento da autonomia e do 
pensamento crítico-reflexivo diante da formação 
e da futura prática profissional.
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