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[bookmark: _GoBack]Introdução: A neoplasia do tecido pulmonar constitui um dos tipos de cânceres mais agressivos, tendo como principal causa a exposição ativa e/ou passiva ao tabagismo. As taxas de sobrevida aumentam mediante a um diagnóstico precoce(1). Deste modo, as práticas educativas em saúde permitem modificar este panorama, ao possibilitar melhoras na qualidade de vida diante da obtenção de hábitos de vida saudáveis(2). Assim, a utilização de tecnologias educativas durante as ações de educação em saúde, incluindo os jogos educativos, constituem estratégias eficientes no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o lúdico, dinâmico e integrativo, além de propiciar satisfação emocional imediata aos participantes(3). Objetivo: Relatar a experiência sobre a utilização de um jogo educativo como estratégia de educação em saúde acerca do câncer de pulmão. Descrição da Experiência: Trata-se de um relato de experiência acerca da aplicação de um jogo educativo sobre o câncer de pulmão com estudantes de enfermagem, realizado no dia 02 de Junho de 2019. A atividade teve duração de três horas, no turno vespertino. Participaram do jogo, 39 discentes de enfermagem, matriculados regularmente na disciplina de oncologia da Universidade Regional do Cariri – URCA / Unidade Descentralizada de Iguatu - UDI,  e a professora da referida disciplina. O jogo educativo Passa ou Repassa, constituiu-se em um jogo onde os participantes foram divididos em dois grandes grupos, tendo como líderes de cada grupo, quatro discentes. O jogo iniciou-se mediante a realização de pergunta associada à temática dirigida aos líderes de um dos grupos, sendo que poderiam responder de imediato ou repassar para a equipe adversária, tendo a possibilidade da equipe adversária repassar, novamente, a pergunta para a equipe inicial, restando como única alternativa respondê-la. Caso acertassem, ganhavam pontos, mas se errassem, os pontos iam para a equipe adversária. Utilizou-se um retroprojetor para projetar o jogo educativo e um dado personalizado para sorteio das perguntas. Destaca-se que os participantes que erravam as perguntas, além de não ganharem pontos, o seu líder tinha que receber torta na face pela equipe adversária. Contudo, ao final do jogo educativo, ambas as equipes ganhavam um prêmio simbólico. Resultados: Evidenciou-se que a utilização do jogo educativo, como intervenção educativa, foi de suma importância, pois estimulou a participação ativa dos discentes, a disseminação e a potencialização dos conhecimentos sobre o assunto proposto, a adoção de hábitos e estilos de vida saudáveis, a liderança e trabalho em equipe, o estímulo do raciocínio clínico e crítico, o desenvolvimento de habilidades e competências para a tomada de decisão e para a avaliação clínica que será necessária nas atividades assistenciais futuras. Isso se justifica, mediante a verificação da apreensão dos conhecimentos pela análise da verbalização dos discentes, bem como atuação dos estudantes durante todo o jogo. Sem contar que tornou o aprendizado cada vez mais dinâmico, lúdico e integrativo. Considerações Finais: A utilização do jogo educativo, como estratégia de educação em saúde, foi relevante, pois possibilitou uma nova didática de ensino, ao fazer com que os discentes literamente aprendessem brincando. Sendo assim, sugere-se o desenvolvimento de novos estudos neste âmbito. 
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