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As tecnologias educacionais sdo estratégias de ensino que orientam o processo de aprendizagem,
utilizando diferentes métodos e técnicas para facilitar o aprendizado e promover o desenvolvimento
integral dos alunos, incluindo habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Dentro desse contexto,
a promoc¢ao a saude no ambito escolar desempenha um papel crucial, pois contribui diretamente
para o bem-estar fisico, emocional e social dos estudantes. Ao implementar acdes de promogao a
saude, as escolas criam um ambiente mais saudavel, além de incentivar comportamentos que tém
um impacto positivo na vida dos alunos, tanto no presente quanto no futuro. Essas iniciativas ajudam
a fortalecer a aprendizagem, melhorar a qualidade de vida dos estudantes e promover habitos
saudaveis, preparando-os para enfrentar os desafios académicos e sociais de forma mais
equilibrada e eficiente. Objetiva-se apresentar a experiéncia da Liga de Enfermagem em Saulde da
Familia (LESF) na realizacdo de a¢cbes de educacdo e promocdo em saude, com a tematica:
prevencdo do COVID-19. Trata -se de um relato de experiéncia realizado no més de setembro de
2024 na escola Osmar de S& Ponte, localizada no municipio de Sobral, tendo como publico-alvo
trinta adolescentes do 8° ano do ensino fundamental. Para melhor abordagem da tematica foi criado
um jogo de Batalha Naval para interagdo em sala de aula. No primeiro momento da acgéo, para
compreender qual o grau de conhecimento da tematica pelos estudantes, foram direcionadas
perguntas sobre o tema. Posteriormente, foi realizada a explanagéo do assunto de forma sucinta e
clara pelo ligantes. No terceiro momento foi utilizado o jogo, a fim de estimular a competitividade, a
adesao e a fixacao do conteudo. Para inicio da dindmica a turma foi separada em duas equipes que
tinham que escolher um colega para representar cada grupo. O jogo continha nimeros de um a
cinco e letras de A até o E. Dentro dos cartbes haviam escritos habitos de higiene para prevengéo
da COVID-19 e em outros um desenho do virus da doenca, pontuava a equipe que encontrasse
hébitos de prevencédo da doenga no jogo e ndo pontuava a equipe que encontrasse o desenho do
virus. A equipe vencedora ganharia um brinde e todos os alunos ganhariam um chocolate, além de
um folder informativo sobre estratégias para prevenir a contaminacao por COVID-19. Foi observado
gue alguns adolescentes apresentavam conhecimentos prévios sobre a tematica e outros que
desconheciam totalmente o tema abordado, mas com a explanac¢do do contetdo, apresentacéo da
dindmica em grupo e momento de tira ddvidas, os mesmos se mostraram contemplados com o
tema. Em suma, deve se evidenciar a importancia de tecnologias educacionais no ambito escolar
como instrumento para o aprendizado e construcdo de uma base sélida para que os alunos
desenvolvam habitos e atitudes que promovam o seu bem-estar integral, como também o
favorecimento do trabalho em equipe, ajudando a desenvolver habilidades sociais e emocionais.
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