CONSTRUCAO E APLICACAO DE UM JOGO SOBRE A
HISTORIA DO SISTEMA UNICO DE SAUDE: RELATO DE
EXPERIENCIA

XXVIII Encontro de Iniciacao a Docéncia

Mariana Sales Bastos, Cintia Coelho Gées, Mayra Kelly da Silva Cruz, Maria de Jesus Araujo
de Oliveira, Jamine Borges de Morais

Para as Instituicoes de Ensino Superior, € um desafio formar profissionais
capacitados para atuar no Sistema Unico de Saude (SUS), que compreendam os
eventos histéricos que culminaram nesse direito da populacao brasileira. Assim,
cabe aos docentes e monitores inovar nas praticas pedagdgicas para facilitar o
ensino desse conteldo. Objetivou-se relatar a experiéncia na construcao e
aplicacao de uma tecnologia educativa intitulada “QUEM SOU EU NO SUS?”, que
versa sobre a histéria do SUS. Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de
experiéncia, realizado por académicos de Enfermagem da Universidade Federal do
Ceara. O jogo - quem sou eu no SUS - foi desenvolvido no periodo de uma
semana, referente a selecao dos principais momentos histéricos relacionados a
construcao do SUS, sendo aplicado em setembro de 2019 com os discentes da
disciplina de Enfermagem e Politicas de Saude |, apdés uma exposicao dialogada
sobre a tematica. O uso da tecnologia objetivou dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem. Foram utilizados cinco Post-it[], no qual estavam escritos os
eventos selecionados: Reforma Sanitaria, 82 Conferéncia Nacional de Saude, Lei
8080/90, surgimento do INAMPS, CAPS e Ministério da Saude. Um discente vinha
ao centro da sala segurando, sem ver, um dos eventos, e a turma precisava
descrever o acontecimento até o aluno reconhecer qual o evento estava
relacionado aos fatos relatados pela turma. Percebeu-se que no decorrer da
exposicao dialogada foram abordados todos os eventos histéricos mencionados no
jogo, contudo, os discente apresentaram duvidas e dificuldades de reter os fatos.
Porém, por meio do jogo, foi possivel rever a tematica de forma Iddica,
promovendo a fixacao do conteddo de uma maneira ativa. Ao final, os mesmo
afirmaram que a atividade foi facilitadora da aprendizagem. Desse modo,
conclui-se que o uso de tecnologias educativas, como o jogo, favorecem uma
aprendizagem ativa e participativa sendo uma estratégia de baixo custo e alta
efetividade.

Palavras-chave: ENFERMAGEM. SISTEMA UNICO DE SAUDE. METODOLOGIA ATIVA,
MONITORIA.
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