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INTRODUCAO: A utilizacdo de tecnologias vem tornando-se um instrumento promissor para o desenvolvimento de
acOes que visem promover educacao em salde. A aplicabilidade dessas tecnologias promovem uma melhor interacao
entre educador e educando, o que leva ao fortalecimento do vinculo no processo de ensino e aprendizagem. Dessa
forma, o enfermeiro como educador, constitui o papel de condutor do desenvolvimento de acdes educativas na pratica
assistencial de salde. OBJETIVO: Relatar a experiéncia de uma acao educativa com a construcdo de uma tecnologia
leve-dura para instruir e orientar sobre as Infeccdes Sexualmente Transmissiveis, para alunos do 8° ano, do ensino
fundamental I, no municipio de Iltapipoca - CE. METODOLOGIA: Trata-se de um estudo descritivo, de abordagem
qualitativa, do tipo relato de experiéncia, realizado a partir da elaboracdao de uma acao de educacao em saude, com a
construcdo e aplicacdo de um jogo educativo. A elaboracdo da ferramenta foi realizada por meio das etapas: (1)
selecao do tema, (2) revisdo tedrica sobre a tematica e o conceito de jogos educativos, (3) definicdo dos tdpicos a
serem apresentados e objetivos do jogo e (4) construcdo do jogo. Desenvolvida por discentes de enfermagem, como
metodologia da disciplina de Didatica Aplicada a Enfermagem da Faculdade UNINTA Itapipoca. RESULTADOS: A acdo
permitiu aprendizado significativo em forma de recurso tecnolédgico, inovador e pedagdgico em saulde, possibilitando a
integracao entre a comunidade estudantil, na qual o produto apresentou informacdes em forma de imagens e textos
com conteldos acessiveis junto a aplicacdo do jogo. Dessa forma, o jogo consistiu em realizar uma dinamica com os
alunos a partir da apresentacao inicial, na qual os alunos dividiram-se em quatro equipes. Para aplicacdo do jogo
utilizou-se um dado, com cada lado representando uma cor, correspondente a uma pontuacao equivalente ao acerto
de cada pergunta, elaboradas mediante ao assunto abordado na acao, com entrega de brinde para a equipe que
apresentasse maior pontuacao ao fim da dinamica. Com isso, o objetivo central do jogo baseou-se em uma avaliacao
prévia sobre o conteldo abordado, de forma simples e divertida entre os alunos. CONCLUSAO: A experiéncia
oportunizou o contato positivo com a tecnologia em salde, ao confirmar a necessidade de novos instrumentos para
fortalecimento de educagao em saulde junto a comunidade estudantil. Como também permitiu o pensamento e
reflexao dos estudantes sobre as IST 's.



