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1 SOFTWARE EM FLASH: COMUNICACAO EM SAUDE GAME SHOW
FLASH SOFTWARE: HEALTH COMMUNICATION GAME SHOW

1.1 Tipo de produto

e Software e Aplicativo (Programa de computador)

1.2 Publico-alvo

¢ Docentes;
e Estudantes;
e Preceptores e Gestores educacionais na area da saude.

1.3 Introducéo

A gamificacdo é o conjunto de mecanismos de jogo que podem ser usados fora de
um contexto de jogo, ou seja, € a aplicacdo dos elementos que no contexto dos jogos o
tornam divertidos e interessantes, em outras areas em que geralmente ndo tem esse
perfil de motivacdo e prazer, como no ambiente académico ou de trabalho, para
aproveitar os elementos dos jogos, aumentando a participacdo e a produtividade de
individuos em outros campos (OLIVEIRA et al., 2020).

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Elaboragcdo de um software no formato de jogo para ser aplicado em estudantes
de saltde com o objetivo educacional de reforcar a importancia do uso dos termos
populares respeitando a identidade cultural e contexto social dos usuarios do SUS.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver o software em formato acessivel;

e Utilizar termos populares, especificos da regido agreste alagoana;



e Promover, através da aplicacdo do software, o engajamento no respeito a
comunicagdo popular em salde.

1.5 Metodologia

Trata-se de um jogo desenvolvido no formato Flash SWF, através dos programas
Adobe Flash® v.20.0.0.286 e Adobe Captivate® v.5 da Adobe Systems num formato de
"Quiz" em quem foram inseridos contelidos personalizados referentes ao contexto da
comunicacdo em salde. Selecionamos 22 termos: “estrebuchar”; “desovado”; “bucho

99, ¢ 9, < 99, ¢ 99, ¢ 99, ¢

quebrado”; “espinhela caida”; “ramo”; “azidume”; “vazando pelo pito”; “comer carne

99, ¢ 99, ¢ 99, ¢ 99, ¢ 99, ¢ 99, 4 A

de ovelha”; “maria preta”; “amarelo”; “andago”; “curuba”; “boqueira”; “empolado”; “t6
puxando”; “t0 embrulhada”; “murrinha”; “russara”; “pilora”; “fininha”; “pustema”; e
“doengca do mundo”. E criamos 4 opcdes de respostas para cada um dos termos,
utilizando os respectivos termos técnicos e registro de Codigo Internacional de Doenca
(CID), gerando 11 perguntas para cada equipe e 88 possibilidades de respostas. Os
termos populares mais frequentes e incomuns foram compilados pelo autor através de
entrevistas informais com profissionais preceptores dos cursos de medicina e
enfermagem da universidade em que aconteceram as experiéncias relatadas. Apds
elaboracdo do prot6tipo da dinamica interativa do produto, o mesmo foi testado e
adequado em formatacdo Flash SWF, conduzindo as questdes em botdes com hiperlinks
para proximas perguntas ou menu principal, permitindo que seja aberto em qualquer
dispositivo com suporte para este formato. Recomenda-se, que para iniciar uma partida
do jogo, os participantes sejam divididos em duas equipes. A partir desse ponto, 0
responsavel por conduzir a partida deve sortear um membro da equipe a cada rodada
para se dirigir até a frente do cenario e responder uma das questdes. As perguntas sao
randomizadas e banco de questdes pode ser alimentado ou modificado anteriormente.
Cada questdo vale um ponto e vencerd a equipe que tiver mais pontos ao final da
partida.

1.6 Resultados

O produto foi testado em trés turmas de estudantes do curso de medicina e a
experiéncia foi considerada um sucesso, com ampla adesdo e engajamento dos discentes
e docentes participantes. Posteriormente foi registrado e disponibilizado na plataforma
eduCAPES sob o enderego “http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/582645”.




2 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta vai na contramdo da tendéncia do dominio exclusivo de termos
técnicos e cientificos das doencas, ndo negando a importancia desses termos, mas
contribuindo para garantia do cumprimento da Politica Nacional de Educacdo Popular
em Salde no ambito do Sistema Unico de Saude (PNEPS-SUS) que recomenda a
“implementagdo de estratégias e acdes de comunicacdo e de informag¢dao em saude
identificadas com a realidade, linguagens e culturas populares” (BRASIL, 2013).

Espera-se que o produto possa contribuir para ampliar a disseminacdo desse
tipo de abordagem lddica numa tematica tdo sensivel e relevante que é a comunicagéo
na saude. Acredita-se que esse material, ao ser visualizado por docentes, preceptores,
gestores e alunos da area da saude, possa estimular uma reflexdo critica acerca da forma
como a comunicacgdo pode ser mais significativa aos usuarios.
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Figura 01 — Painel Interativo de abertura do programa.

ERQUIPE®E

PROF. VICTOR MENEZES

Fonte: Do autor.

Figura 02 — Questdo aleatdria da equipe vermelha.




05 — Usudrio referiu um “Amarelo”. O que significa?

A . Diabetes mellitus insulino-dependente E10
b Ictericia ndo especificada R17
C Ancilostomose B76.0

D Outras micoses superficiais especificadas B49

Fonte: Do autor.

Figura 03 — Questdo aleatdria da equipe azul.

06 — Usuario referiu “Andago”. O que significa?

A . Dor articular. M25.5

Diarréia e gastroenterite de origem infecciosa
. presumivel AO9

C Paraplegia ndo especificada G82.2

D

Diabetes mellitus insulino-dependente - com
« complicagBes circulatdrias periféricas E10.50

Fonte: Do autor.

Figura 04 — Questdo aleatdria da equipe vermelha.
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11 - “Doeng¢a do Mundo”

a) IST (A64)

b) Influenza (J11)
c) Conjuntivite ndo especificada (H10.9)
d) Hanseniase (A30)

Fonte: Do autor.

Figura 05 — Questdo aleatdria da equipe vermelha.

07- Usuario referiu estar “Empolado”. O que significa?

A . Alergia na Pele

b_ Nariz entupido

C Problema no estémago

D Dor de cabega

Fonte: Do autor.

Figura 06 — Questdo aleatdria da equipe azul.
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07- Usuadrio referiu “Boqueira”. O que significa?

. Ferida na boca

b_ Herpes Labial

Fonte: Do autor.

Figura 07 — Questdo aleatdria da equipe vermelha.

06- Usuario referiu “Curuba”. O que significa?

A . Coceira

E) Vermelhiddo na pele

C Queimadura de sol

Fonte: Do autor.

12



Figura 08 — Questéo aleatdria da equipe azul.

05 — “Espinhela Caida”
Osteoporose sem fratura patoldgica (M81)
Sindrome da jun¢do condrocostal — Tietze (M94.0)

Espordo do calcaneo (M77.3)
Osteofito (M25.7)

Fonte: Do autor.
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