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Introducdo: o PowerPoint € um programa utilizado para a criacdo de apresentacdes graficas. Muito além da
preparacao de slides, este pode ser empregado para potencializar o dinamismo do processo de ensino aprendizado
nas exposicdes em sala de aula. Objetivo: relatar a experiéncia da criacao de um protétipo de jogo educativo sobre a
COVID-19, utilizando o PowerPoint, durante o ensino remoto. Método: trata-se de um relato de experiéncia. O
desenvolvimento do serious game seguiu seis etapas sequenciais: conceito, pré-producdo, prototipacdo, producao,
testes e pés-producao. O protétipo foi desenvolvido em uma versdo editédvel e destina-se a professores de graduacao
em enfermagem. Resultados: o jogo foi desenvolvido no PowerPoint versao 365 e recebeu o nome “Corona: Quiz-
Game” em alusdo a Coronavirus (corona), Quiz (questionario) e Game (jogo), de modo a apresentar o tema central.
Definido a ideia do jogo, as etapas seguintes foram esbocadas no préprio PowerPoint e aperfeicoados conforme o
avancar da criacao do game, apoiadas no game design document. O design foi pensado para ser simples, apoiada nos
préprios recursos do programa onde ele foi alocado, e intuitivo com informacdes necessarias e suficientes para o
jogador compreender o que se deve fazer. A dificuldade é definida com base nas questdes que sao aleatérias, mas
que vao desde o nivel facil ao avancado. As regras do jogo, estao disponiveis no préprio. Os testes foram feitos por
mestrandos em enfermagem. A versao final resultou em um jogo em forma de tabuleiro, com 33 casas, que tem
como plano de fundo o Mapa-mundi interligado a um laboratério de producdo da vacina. O ponto de partida é a China e
eles percorrem o mundo, até chegar ao laboratério. O jogo sé avanca quando o participante acertar a pergunta. O
protétipo desenvolvido pode ser utilizado tanto no ensino remoto quanto presencial, sua criacdo no PowerPoint permite
que docentes e alunos possam usa-lo conforme a suas necessidades, como, por exemplo, alterando o nimero de
perguntas, cores, imagens, o tempo de resposta, entre outras. Conclusao: Além da faciidade de aplicacdo no
processo ensino-aprendizagem, o jogo foi desenvolvido no PowerPoint possibilita aos estudantes imergirem em um
ambiente interativo, lUdico e dinamico sem sair da sala de aula. Espera-se que este jogo possa ser aplicado para
estimular a reflexdo dos alunos apds a exposicao dialogada e dinamizar o ensino.



