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INTRODUCAO: As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), sdo propostas inovadoras que promovem
novos espacos de aprendizagem, exercendo uma influéncia significativa na construcdo do conhecimento. OBJETIVO:
Relatar a experiéncia do desenvolvimento de uma capacitacdo para membros de uma liga académica. METODO:
Relato de experiéncia acerca de uma capacitacdo promovida pela Liga Académica de Doencas Negligenciadas
(LIDONE), para o aprofundamento do conhecimento dos seus membros sobre revisdo integrativa. Este momento de
aprendizagem ocorreu durante o periodo noturno do més de julho de 2022, utiizando o Ambiente Virtual de
Aprendizagem no formato online por meio do Google Meet. Para tanto, esta atividade foi desenvolvida por uma aluna
do curso de Mestrado Académico presente na Universidade Regional do Cariri, para estudantes de enfermagem que
fazem parte LIDONE, por meio de momentos de aprendizagem a saber: Aula expositivo-dialogada e brainstorming
para levantamento do conhecimento prévio e aplicacdo de um jogo online. O jogo educativo foi desenvolvido na
plataforma Kahhot!, continha 6 estacdes com questdes sobre a tematica abordada as quais deveriam ser respondidas
pelos participantes. RESULTADOS: Participaram no formato online 16 pessoas. No momento das perguntas
disparadoras para o conhecimento prévio, foi perceptivel que a maioria dos participantes responderam através do
Chat. No entanto, outros participantes demonstraram interacdo com os recursos tecnolégicos, uma vez que
levantaram duvidas por meio do Chat ou pelo microfone. No segundo momento, nove pessoas se dispuseram a
participar do jogo online. Como foi explicado previamente as orientacdes para o acesso a plataforma, os participantes
nao sentiram dificuldades no momento de responder as perguntas referentes ao que foi discutido. Todos os nove
participantes responderam as seis questdes presentes no jogo, obtendo um desenvolvimento progressivo ao longo das
questdes, demonstrando que o jogo online foi uma estratégia promissora para a avaliacdo da construcdo do
conhecimento, uma vez que essa tecnologia promoveu a avaliagao individual, interacao e explicagao do facilitador ao
final de cada pergunta, relembrando conceitos e definicdes trabalhadas anteriormente. CONCLUSAO: Mediante o
exposto, conclui-se que a utilizagao de ferramentas inovadoras como as TICS promovem interacdo, participacdo ativa
e desenvolvimento do pensamento critico, contribuindo, desta forma, para uma aprendizagem colaborativa.



