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conexões entre as Ciências da Saúde, Educação e Tecnologias 
da Informação e Comunicação, e sua aplicação pedagógica, 
revela uma área com amplo potencial a ser explorado. Mas 
não se trata apenas de criar aplicativos. Ciência só se faz com 
métodos robustos e comprovados. Portanto, é necessário 
que ao se criar uma nova tecnologia essa esteja amparada 
por uma forte metodologia científica. Referências ARAUJO, 
I. Materiais educativos e produção dos sentidos na interven-
ção social. Rio de Janeiro: Fiocruz, 2006. FILHO, J. et al. Um 
jogo sério de apoio ao tratamento odontológico de crianças 
especiais. In: XIII SBGames , 13, 2014. Porto Alegre. SBC – Pro-
ceedings of SBGames. Porto Alegre, 2014. HERPICH, F.; NU-
NES, F. B.; JARDIM, R. R.; VOSS, G. B.; SILVA, R. F.; MEDINA, R. 
D. Jogos Sérios na Educação: Uma Abordagem para Ensino-
-Aprendizagem de Redes de Computadores (Fase I). Nuevas 
Ideas en Informática Educativa TISE 2013, Porto Alegre, pp. 
617-20. MORAIS, A. M.; MACHADO, L. S.; VALENÇA, A. M. G. 
Serious Games na Odontologia: Aplicações, Características e 
Possibilidades. In: XII Congresso Brasileiro de Informática em 
Saúde, 12, Porto de Galinhas, 2010. RICCIARDI, F.; DE PAOLIS, 
L. T. A Comprehensive Review of Serious Games in Health 
Professions. International Journal of Computer Games Tech-
nology. V. 2014, p. 11.
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15277 PROJETO SAÚDE NA PRAÇA: O NÚCLEO 
DE APOIO À SAÚDE DA FAMÍLIA APROXIMANDO A 
POPULAÇÃO DAS PRÁTICAS EM SAÚDE NO MUNICÍPIO 
DE MERUOCA/CEARÁ

Introdução O município de Meruoca, situado no estado do 
Ceará, possui uma população estimada em 14.674 habitan-
tes. Em 2015, a equipe do Núcleo de Apoio à Saúde da Família 
(NASF) idealizou o Projeto Saúde na Praça com o intuito de 
aproximar as ações de saúde à população, atuando fortemen-
te no campo da promoção e prevenção da saúde de acordo 
com a demanda de cada área adscrita. Objetivos Apresentar 
a experiência do Projeto Saúde na Praça, no município de 
Meruoca/CE. Metodologia As atividades e serviços de saúde 
foram ofertados mensalmente em tendas multiprofissionais 
distribuídas em praças do município, nos anos de 2015 e 2016. 
No planejamento, levou-se em consideração o princípio da 
equidade, no que se concerne ao local para realização do 
projeto. Os serviços de saúde ofertados foram: prevenção ao 
câncer de boca, educação em saúde voltada para escovação, 
aferição de pressão, atualização do cartão de vacina, edu-
cação em saúde voltada à prevenção de doenças crônicas, 
orientações nutricionais, estimulação psicomotora e de lin-
guagem; atividades recreativas; avaliação postural e práticas 
corporais. Resultados e Discussão Percebeu-se uma adesão 
significativa da comunidade ao projeto, o que possibilitou a 
aproximação da comunidade com a equipe do NASF e um for-
talecimento dos vínculos com a Equipe de Saúde da Família. 
Houve um estímulo à participação social com o envolvimento 
das lideranças comunitárias na ação, além de ter sido possível 
uma aproximação da equipe com outras secretarias munici-
pais. O Projeto “Saúde na Praça” teve como principais fun-
damentos a universalização da oferta de serviços de saúde e 

a descentralização das ações, resultando na diminuição das 
barreiras geográficas, facilitando a acessibilidade e o acesso 
da comunidade aos serviços de saúde. Conclusões/Conside-
rações Finais Este projeto buscou aproximar a comunidade 
às práticas de vida saudável, com o rompimento do binômio 
saúde-doença, visamos expandir os cuidados para além dos 
consultórios, das receitas médicas e dos medicamentos, mo-
tivando o protagonismo dos sujeitos e das comunidades.
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15306 MAPEAMENTO DAS INICIATIVAS SOCIAIS 
APLICADAS À ZIKA, DENGUE E CHIKUNGUNYA, E A 
SÍNDROME CONGÊNITA DO ZIKA (SCZ)

Introdução Diante da expansão das arboviroses (Zika e 
Chikungunya), e das manifestações neurológicas apresenta-
das pelos acometidos do Zika vírus, inúmeras pesquisas es-
tão desenvolvendo mecanismos para romper algum elo da 
cadeia epidemiológica. Ainda existem lacunas que precisam 
ser respondidas, e buscar informações em iniciativas sociais 
exitosas é fundamental para incrementar o enfrentamento 
a essa doença. Objetivos Mapear as iniciativas envolvidas 
em práticas e/ou experiências exitosas e Tecnologias Sociais 
relacionadas direta ou indiretamente às arboviroses, Zika, 
Dengue e Chikungunya no Brasil nas organizações da socie-
dade civil na região nordeste do Brasil. Metodologia Levan-
tamento de projetos e/ou experiências por meio de artigos 
científicos, sites de instituições e movimentos sociais na 
área de saúde e desenvolvimento social. A busca por artigos 
científicos foi na base de dados do Google Acadêmico, com 
palavras-chave definidas (Zika, Microcefalia, Dengue, Chikun-
gunya, Aedes aegypti, ONG, Movimentos sociais, Inovação, 
Organizações sociais, Tecnologia Social, Iniciativas). Os dados 
foram exportados para planilhas e categorizados de acordo 
com as características de cada iniciativa encontrada (informa-
ções da organização responsável, características do projeto 
desenvolvido, publico alvo e resultados obtidos). Resultados 
e Discussão Foram mapeadas 48 iniciativas sociais com temas 
relacionados aos direitos sexuais e reprodutivos, equidade de 
gênero e raça, reabilitação de crianças com microcefalia/SCZ, 
meio ambiente, saneamento, educação, assistência, contro-
le do vetor. Em sua maioria são iniciativas estruturadas, com 
metodologias, cronogramas, metas e resultados definidos. 
Algumas ONGs trabalham em conjunto para obter êxitos e 
abranger um quantitativo maior de público, com formação 
de mobilizadores comunitários, materiais para campanhas de 
prevenção, distribuição de insumos, arrecadação de donati-
vos, participações me audiências públicas e até mudanças em 
ações e serviços de saúde. Conclusões/Considerações Finais 
Esse mapeamento é uma forma de prospectar o futuro possi-
bilitando o aprimoramento das práticas existentes por meio 
de redes de colaboração, que será o próximo passo deste ma-
peamento. A disseminação das inovações facilitará de uma 
forma mais robusta, a adaptação e utilização em outros con-
textos, e na tomada de decisões para a saúde pública.
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possa interagir (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Resultados 
e Discussão A construção de versões interativas se torna uma 
das maneiras mais eficazes de interação com os usuários. Com 
este propósito em mente, foi elaborada uma versão do Oral 
Health Kids. Esta etapa contou com os conhecimentos de en-
genharia de software e se caracterizou por ser bastante par-
ticipava, uma vez que trouxe a possibilidade de revelar novas 
necessidades de ajustes, redefinição ou até mesmo ampliação 
do constructo. Identificar as necessidades dos usuários signi-
fica conhecer o contexto em que se inserem. Portanto, um 
sistema muito eficiente permite aos usuários alcançar seus 
anseios e oferecer um ambiente adequado para um aprendi-
zado eficaz. A estes aspectos descritos denominam-se metas 
de usabilidade e metas decorrentes da experiência do usuá-
rio. Quanto à segunda etapa, o design e redesign, um protó-
tipo foi elaborado, construído a partir do que foi suscitado na 
primeira atividade e do estabelecimento dos requisitos. Como 
a finalidade é educacional, foi necessário priorizar aspectos 
pedagógicos (ROSA; MATOS, 2015). Finalizando assim a ter-
ceira etapa. Conclusões/Considerações Finais O design de in-
teração participativo centrado no usuário é uma importante 
estratégia para desenvolvimento de aplicativos. A aplicação 
desta metodologia, advinda da interação humano-computa-
dor (IHC), visa compreender melhor a relação entre usuário 
e aplicativo. De posse dessa compreensão, softwares são de-
senvolvidos com o propósito de educar. As necessidades dos 
usuários se constituem no foco principal desse processo de 
desenvolvimento de softwares. A participação ativa do usuá-
rio nas etapas do desenvolvimento possibilita abordar temas 
de educação em saúde de interesse do usuário. Tal abordagem 
torna o aprendizado mais prazeroso e eficaz. A popularidade 
dos dispositivos móveis e diversidade de funções e de aplicati-
vos existentes descortinam um cenário de novos paradigmas 
pedagógicos, que tanto podem ser explorados no ambiente 
escolar como no doméstico, individual ou colaborativo, onde 
busca-se desenvolver a criatividade e senso crítico dos usuá-
rios. Referências MOURA, Adelina. Geração Móvel: um am-
biente de aprendizagem suportado por tecnologias móveis 
para a “Geração Polegar”. In: VI Conferência Internacional de 
TIC na educação. Porto, 2009. Disponível em:<http://adelina-
mouravitae.com.sapo.pt/gpolegar.pdf>. Acesso em: 10 fev. 
2017 PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de interação: 
além de interação homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: 
Bookman, 2013. ROSA, J.; MATOS, E. Considerando aspectos 
culturais no (re)design da interação de Ambientes Virtuais de 
Aprendizagem. In: XXVI Simpósio Brasileiro de Informática na 
Educação, 26., 2015. Porto Alegre. Anais do XXVI Simpósio Bra-
sileiro de Informática na Educação (SBIE 2015). Porto Alegre: 
UFRS 2015. Disponível em < http://www.br-ie.org/pub/index.
php/sbie/article/view/5376/3737> Acesso em 07 jan. 2017
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15268 TECNOLOGIA E INOVAÇÃO: UMA ABORDAGEM 
VOLTADA PARA USO DE JOGOS SÉRIOS NA EDUCAÇÃO E 
SAÚDE BUCAL

Introdução A educação em saúde, especialmente no tocante 
à adequação aos recursos educativos, tem recebido destaque 
nos últimos anos (ARAUJO, 2006). Considerando que os ma-

teriais educativos apresentam limitações entre o que se pre-
tende informar e o desenvolvimento da autonomia dos su-
jeitos, é importante que os órgãos de saúde pública estejam 
atentos ao que se é produzido, pelo fato destes apoiarem as 
ações pedagógicas da saúde, sendo um recurso valioso na 
construção do conhecimento. Atualmente constata-se o uso 
acentuado das tecnologias digitais e a escola é considerada 
um dos principais agentes responsáveis por essa realidade. 
A educação e a saúde, portanto, estão diante de um novo re-
cinto para estudos e pesquisas que merece a devida atenção: 
o uso adequado dessas tecnologias. Objetivos O objetivo do 
presente trabalho é apresentar uma revisão narrativa de li-
teratura no tocante aos recursos digitais para dispositivos 
móveis voltados para educação e saúde bucal. Metodologia 
Trata-se de uma revisão narrativa de literatura, permitindo 
construir análise ampla da temática, abordando inclusive dis-
cussões sobre métodos e resultados. A seleção da amostra 
deu-se por meio do acesso às bases de dados: LILACS, SciELO 
e PubMed. Foram usados os descritores controlados combi-
nados com operadores booleanos: saúde bucal, vídeo game 
e promoção da saúde. O processo de seleção dos estudos se 
deu com a avaliação dos títulos e resumos a fim de reduzir o 
risco de não detecção de artigos de interesse. Após essa tria-
gem, cópias integrais dos artigos foram lidas na íntegra. Fo-
ram incluídos na revisão artigos completos relacionados ao 
objeto de pesquisa, sem restrição de idioma, originados de 
periódicos nacionais e internacionais, no período de janeiro 
de 2010 julho de 2016. Resultados e Discussão Os jogos sérios 
possibilitam educar e treinar estudantes em simulação de si-
tuações reais, respeitando o tempo cognitivo do educando. 
Estudos confirmam que jogos sérios são ferramentas tecno-
lógicas úteis para a educação e treinamento dos profissionais 
da saúde (RICCIARDI; DE PAOLIS, 2014). Neste contexto, os 
jogos sérios surgem como tecnologia educacional por meio 
de softwares interativos que tem como objetivo simular os 
ambientes reais (HERPICH et al, 2013). Predominantemente 
há dois grupos: jogos sérios voltados para ensino de conteú-
dos e os voltados para o público infantil. Segundo Morais et 
al (2010), 79% dos jogos sérios destinam-se ao público infantil. 
Por exemplo, o Dental Space Odyssey e o Tooth Brush Patch 
que por meio de ambientes lúdicos ensinam quanto a alimen-
tação e higiene bucal. Outro exemplo é o PEPE, como apoio 
ao tratamento odontológico, entretenimento e estímulo a hi-
giene oral da criança com Paralisia Cerebral. O aplicativo pro-
posto foi avaliado durante o tratamento odontológico de 20 
crianças visando averiguar a eficiência enquanto facilitador 
do processo de escovação, tendo apresentado resultados po-
sitivos (FILHO et al, 2014). Conclusões/Considerações Finais A 
introdução das tecnologias como ferramenta na promoção 
da saúde bucal surge como resposta a demanda de novas cul-
turas organizacionais, formativas e de práticas pedagógicas 
inovadoras que integram educação e saúde. Não se trata da 
simples utilização da tecnologia como um método para en-
treter ou motivar. Essas tecnologias estão inseridas como 
parte indissociável da sociedade de hoje. Elas representam 
um sistema que conecta o conhecimento com o contexto so-
cial que possibilita ambiência para uma nova forma do indiví-
duo pensar, enxergar-se e relacionar-se. Entender as novas 
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