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Introducado: Os jogos interativos educativos como ferramenta de motivagdo e
revisdo didatica do conteudo explanados em sala tém sido ferramentas esmiugadas
e explorados por facilitadores e cooperadores do ensino-aprendizagem. Durante a
pandemia essa estratégia educativa sofreu alguns entraves por conta do
distanciamento social. Objetivo: avaliar a construgdo de um “quebra-cabecga” virtual.
Métodos: Trata-se de um estudo descritivo do tipo relato de experiéncia da
construcdo de um material didatico. Resultados: A partir das queixas mais
comentadas pelos discentes e do quadro de pandemia em que estamos vivendo, foi
idealizado um jogo de cartas virtual do tipo “quebra-cabega” que contemplasse o
conteudo de forma a favorecer o desempenho individual de cada discente de forma
dindmica. Considera¢oes finais: Espera-se que 0 jogo possa ser aplicado e que
caso haja adendos, possa ser considerado e utilizado como ferramenta de
aperfeicoamento da tecnologia, ensino e aprendizagem.
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INTRODUGAO

E imprescindivel haver motivagdo para o dinamismo do desempenho
humano, sendo ela definida como inspiragcdo advinda do desejo de cumprir ou
alcancar um objetivo esperado (FILHO, 2019), caracterizando assim um grande
desafio, uma vez que atualmente o discente tem inUmeras atividades académicas
que devem ser cumpridas muitas vezes com prazos apertados e que, por vezes,
acaba sendo gatilhos para desmotivacdo. Esse pouco engajamento e falta de
motivagdo pode estar relacionado tanto a vida académica como aos desafios de
conciliar esta, com a vida doméstica e profissional. Sendo assim, o pouco tempo,
bem como a quantidade de conteldo a ser estudado se tornam para alguns, objetos
de desanimo, principalmente, proximo as avaliacbes diagndsticas, periodo onde se
costuma desencadear apreensao e falta de habilidade na forma de estudar. Diante
desses desafios, inovar com estratégias ludicas e de interacdo dentro da graduacao
em Enfermagem, € capaz de promover uma influéncia construtiva entre aluno-
monitor-aluno e desencadear um compartiihamento de conhecimento de forma
produtiva, fomentando as praticas que subsidiam a busca e o empoderamento do
aluno. O objetivo do presente trabalho é relatar a constru¢cdo de um jogo estilo
“‘quebra-cabeca virtual” abordando o calendario vacinal infantii como ferramenta

facilitadora em atividades de monitoria da disciplina de Enfermagem Saude Coletiva

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descrito, do tipo relato de experiéncia, que busca
descrever o desenvolvimento de uma tecnologia denominada “quebra-cabeca
virtual” que fora desenvolvido no més de margo em um Centro Universitario de
Fortaleza/CE, por iniciativa da monitoria junto aos discentes do 6° periodo da
graduacdo em Enfermagem matriculados na disciplina Enfermagem em Saude

Coletiva Il.

Na ocasido, a equipe de monitoria se
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deparou com além das dificuldades de compreensdo e absorcdo das
particularidades do Programa Nacional de Imunizacdo (PNI), com o distanciamento
social que culminou em aulas remotas sincronas ou disponibilizadas. Diante disso,
foi necessério reinventar tecnologias e adapta-las ao formato virtual.

O resultado do jogo esta retratado na figura 1 e na figura 2, apenas uma
ideia de um dos muitos formatos que poderao se formar.

Como embasamento teorico, utilizou-se do Manual de Normas e
Procedimentos para Vacinagdo, disponibilizado pelo ministério da Saude (MS) em
2014 e Calendario Vacinal atualizado e publicado pelo mesmo no ano vigente,
ambos disponiveis na integra.

A atividade se dard em trés etapas, a priori se deve explanar indicando as
caracteristicas de cada imunobiolégicos, logo apds devera ser apresentado o jogo e
suas regras e por fim o discente devera desenvolver seu calendario que podera ser
discutido entre discentes e monitores a fim de aprimorar conhecimentos, perceber

dificuldades e facilidades do entendimento e absor¢édo do conteudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a construgdo da tecnologia, foram utilizadas duas ferramentas do
pacote office. Primeiro foi utilizado o PowerPoint da Microsoft a fim de desenvolver
um mapa conceitual com formas quadrilateras contendo todas as vacinas do
calendario vacinal infantil. Ao término foi transformado em PDF e em seguida foi
retornado ao PowerPoint com a imagem em PDF copiando-a 34 vezes e fazendo os
cortes necessarios para transformar o mapa em 34 pecas de um “quebra-cabeca”
ajustavel. Mantendo sua configuracdo e que possibilitasse formacdo de varios tipos
de mapas conforme desejo de cada discente.

As cores dos quadrilateros foram pensadas de forma onde 0os mesmos
imunobiolégicos ou os que conferem o mesmo tipo de protecdo mantivessem a
mesma cor ou uma cor que se assemelhe. Por exemplo, VIP - na cor uniformemente

lilds e VOP nas cores tom de lilas claro nas laterais, clareando ainda mais ao centro,

essa alteracdo ao centro fora pensada para que se indicasse que os quadrilateros
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de cores uniformes fossem doses de vacinas e as que continham tons mais claros
ao centro seriam os reforgos.

Com relagéao as vacinas que se repetiam por duas ou trés tomadas, fora
pensado em que a cor do quadrilatero que corresponde ao periodo tempo deveria se
repetir conforme sua reincidéncia. Por exemplo: aos dois, quatro e seis meses temos
pelo menos duas vacinas que se repetem, sendo assim o0s quadrilateros
correspondentes aos periodos do segundo, quarto e sexto més de vida da crianca
devem possuir a mesma cor, embora os imunobiolégicos desses periodos tenham
cores variadas.

As pecas fornecidas foram desenvolvidas em formatos que mantivessem
sua configuragédo e que favorecessem 0 manuseio e a realocagcédo na ordem em que
o discente se sentirem a vontade. Permitindo-lhes formar varios tipos de “quebra-
cabecgas”, sujeitando-se € claro a ordem do calendario vacinal, porém se o mapa
sera construido de forma vertical ou horizontal, dependera da ideia de cada discente
que deve crid-lo conforme sua preferéncia e compreensdo. As imagens abaixo
fornecem ideias de como poderdo ser formados esses mapas através do “quebra-

cabecga” virtual moldavel ao entendimento de cada aluno, sem prejuizo ao resultado

final.
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Figura 2 — Configuracdo desejada (meramente ilustrativo)
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CONSIDERAGCOES FINAIS/CONCLUSAO

Para que possamos deter ou fomentar a atengdo, curiosidade e
determinacdo dos discentes sdo necessarios desenvolvimentos de propostas que
estejam ligadas as necessidades, anseios e dificuldades de cada aluno. O
desenvolvimento de material educativo que retrate bem as necessidades e anseios
de ambos os envolvidos pode ser uma tarefa um tanto quanto complexo, porém a
busca por alternativas de aprendizagem deve ser considerada em todos os ambitos
da educacao. O desenvolvimento da constru¢do do jogo tem nos possibilitado como
discentes, olhar abrangente, nos motivando a buscar desenvolver tecnologias que
facilite tanto o entendimento por parte dos discentes como a transmisséo que se da
por monitores, professores e facilitadores de uma forma geral. Embora o jogo tenha
sido pensado de uma forma bem didatica e dinamica, ainda nédo fora possivel sua
aplicacdo, deixando questionamentos sobre sua viabilizacdo que devera fluir de
maneira coordenada, com auxilio da tutora, professora e a participagao interativa
dos discentes, cooperando assim para uma revisdo de qualidade acerca do

calendario vacinal.
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