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INTRODUCAO: A fim de estimular os individuos a desenvolverem o senso de responsabilidade relacionado aos
cuidados com a prépria saude, as tecnologias vém se tornando um grande instrumento facilitador. A utilizacdo de
atividades Iudicas como jogos educativos, proporciona aprendizado de modo mais dinamico, permitindo a troca de
experiéncias, facilitando a socializacao e reflexdo da importancia de cuidados a salude e prevencao de doencas como a
febre amarela, uma patologia infecciosa grave, nao contagiante e de grande desconhecimento da populacao.
OBJETIVO: Relatar a elaboracao e a utilizacdo de um jogo lidico do tipo quebra-cabeca como instrumento de ensino-
aprendizagem sobre a febre amarela. METODOLOGIA: Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia,
elaborado a partir da vivéncia de discentes de Enfermagem na “ll Mostra de Infectologia: Salude e Educacdo” realizada
por uma instituicdo de ensino superior no sertdo central do estado do Ceard no més de Junho de 2023. RESULTADOS:
O publico-alvo da mostra foram leigos e nao leigos acerca da temética. A escolha foi produzir um quebra-cabeca sobre
0 ciclo da doenca que se apresenta de duas formas: ciclo silvestre e ciclo urbano. A confeccao deu-se na plataforma
CANVA, tendo no total 24 pecas de tamanho médio, cor azul e firmada em papel duplex. No dia do evento, a
apresentacao foi dividida em momentos especificos. O primeiro momento, a equipe abordou resumidamente o que é a
febre amarela, ciclo, sinais e sintomas, tratamento e prevencdo e apds a discussao e esclarecimento de duvidas, o
ultimo passo seria montar o quebra-cabeca e quem conseguisse no tempo proposto, ganharia uma premiacao no
final. Vale ressaltar, que antes de ser exibido, a equipe testou em quanto tempo seria montado, e o tempo mais
réapido foi em 4 minutos. No decorrer do evento, 20 pessoas tentaram montar o quebra-cabeca, mas apenas oito
conseguiram no tempo estipulado e ganhar o prémio. CONCLUSAO: Durante a elaboracdo houve todo o cuidado em
prol dos participantes aprendesse brincando, sendo identificado através das falas que, apesar do tempo de montagem
ter sido curto e as peca ter sido pequenas a maneira de repassar o conteldo utilizando o jogo, tornou-se didatico e
divertido, conseguindo compreenderem bem o assunto proposto. Portanto, é de suma importancia que atividades
interativas sobre tematicas como doencas infecciosas, sejam trabalhadas e executadas, a fim de faciltar o
entendimento e alcancar o maior nUmero de pessoas.



