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Introducdo: A Educacdo em Salde é uma pratica intrinseca as profissées da salde e permeia as atividades
assistenciais desenvolvidas no Sistema Unico de Saulde. Define-se como um conjunto de atividades que visam a
construcao de conhecimentos em saulde pela populagéo, atuando como potencializadora para o exercicio de controle
social e promotora de autonomia. Dessa forma, é imprescindivel o desenvolvimento de competéncias educativas e
colaborativas pelos profissionais de Enfermagem desde a graduacao, importantes para promocdo da salde e
transformacdo social. Objetivo: Relatar a experiéncia de construcdo de um jogo educativo sobre trauma na disciplina
de Educacdo em Saulde do curso de Enfermagem da Universidade Federal de Vicosa (UFV). Metodologia: como
proposta avaliativa da referida disciplina, cada grupo de alunos planeja e elabora um material educativo a luz da teoria
de Paulo Freire, para ser aplicado em praticas de educacdo em salde nos servicos de saude, projetos e ligas
académicas da UFV. Neste sentido, o material foi desenvolvido num formato que viabilizasse praticas educativas
inclusivas, ludicas, participativas, interativas, com linguagem simples, e que levasse em consideracdo o conhecimento
prévio dos participantes. O referido material trata-se do jogo S.0.S do trauma: Uma Aventura pela Vida, direcionado
aos jovens universitarios, na tematica de urgéncias e emergéncias. Resultados: o jogo foi produzido com elementos de
ambientacao da prépria universidade, cenario conhecido pelo publico-alvo, no qual os jogadores devem aprisionar o
grande vildo. O jogo traz cartas que apresentam situacdes de urgéncia e emergéncias mais presentes no cotidiano da
populacao, como afogamento, queimadura, engasgo, nas quais pessoas leigas devem tomar condutas adequadas
para resolucdao dos casos. Durante o jogo, sdao acumulados pontos a cada rodada, que poderdao ser trocados por
cristais magicos, através dos quais o grupo ird aprisionar o grande vildo, quando forem conquistados sete cristais ao
fim da partida. A conducdo do jogo exige a presenca de um profissional da salde ou estudante de graduacao.
Conclusao: a elaboracao deste material proporcionou o desenvolvimento de competéncias educativas, ancoradas nos
pressupostos freirianos, e colaborativas, realcando a importancia da construcdo de tecnologias educacionais que
tornem os participantes protagonistas do seu processo de aprendizagem, visando a tomada de decisdes consciente e
responsavel acerca de determinada tematica.



