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Periodo de Realizacdo
Tecnologias desenvolvidas a partir de jan 2017. Todas aplicadas na SNCT de 24 a 26/10/2017.

Objeto da Experiéncia
Jogos e passatempos com tematica em saude foram desenvolvidos e aplicados na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia

SNCT/2017, em Mato Grosso do Sul.

Objetivos
Relatar a utilizacdo de tecnologias ludicas desenvolvidas para divulgar a Ciéncia e ampliar a comunicagdo em saude com o publico

jovem — estudantes do Ensino Fundamental e Médio de escolas publicas e privadas - e a sociedade em geral.

Metodologia

O material resultou de pesquisas nos temas: zika, dengue, chikungunya e seu vetor; hospedeiros das zoonoses; suicidio; 0s numeros da
saude; sintomas, fatores de risco, doencgas e agravos; caracteristicas de doengas; prevengédo em salde. O formato dos jogos - tabuleiro,
dardos, caga-palavras, cruzadas, charadas, adivinhagdes - alia conhecimentos prévios dos participantes ao prazer da descoberta e

reflexdo sobre atitudes cotidianas. O publico foi agrupado em equipes e monitorado por pesquisadores.

Resultados

Durante a realizagdo do evento, constatou-se intensa participagao de criangas,jovens estudantes e professores, que se revezaram nas
atividades, retornando inimeras vezes para repeti-las. Quando finalizado o horario de visitagéo, eram os expositores que se propunham a
jogar. Os jogos e a interagdo com os pesquisadores envolveram o publico na busca de solugao para as situagdes propostas,

oportunizando atualizagéo de saberes, troca de experiéncias e ampliagdo de conhecimentos em saude.

Andlise Critica

Quando o processo € participativo e inclusivo, a linguagem acessivel, e a atividade divertida, as pessoas parecem se sentir a vontade
para tomar parte. Jogos e passatempos parecem despertar a curiosidade, o interesse, e o desafio proposto se vislumbra como um
desejo de atravessar um inicio de “Sera que eu sei?” até uma chegada de “Puxa! E ndo € que eu sei mesmo?”. A grata surpresa da

descoberta ao caminhar. Isto ndo parece ter idade. Tampouco género nem classe social.

Conclusdes e/ou Recomendacdes

Tecnologias ludicas revelam potencial de comunicagao e divulgagao da Ciéncia, visto que o publico abre-se a participar das
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atividades,percebe ter prazer nelas,convida e desafia outros a se somarem. O interesse no jogo de dardos por adultos, principalmente do
sexo masculino, faz refletir sobre as amplas possibilidades e alcance de um jogo tdo simples. Aproveitar o prazer suscitado pelo Itdico

sugere ser um caminho de sucesso para a Saude Coletiva.
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