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RESUMO

Introducao: Em virtude da exposicdo a sons a niveis prejudiciais e mau uso de dispositivos de audio, 1,1
bilhdao de adolescentes e jovens podem desenvolver perda auditiva. Ademais, até 2050, uma em cada
quatro pessoas terdao algum grau de perda auditiva, o que denota a importancia em instruir jovens para
prevencao da perda auditiva. Com essa proposta, somada a tematica de estratégias de comunicagdo do
jovem, habilidades fundamentais para a vida pessoal e profissional, foi realizado o Hackathon da Saude,
Tecnologia e Comunicagdo. Os resultados proporcionados pelo evento serdo aplicados em um projeto
maior, no qual este esta inserido, e sera realizado com escolares de 8° e 92 ano do ensino fundamental. O
termo Hackathon é constituido pelas palavras hack, programar com exceléncia, e marathon, maratona. Em
Hackathons da saude, as solugdes sdo geradas em um tempo limitado, por pessoas de areas como
engenharia, satude e design. Em tempos de COVID-19, em que eventos foram reestruturados, o Hackathon,
descrito neste resumo, foi on-line. E um Projeto de Extensao, portanto, devido a caracteristica da pesquisa,
nao houve submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa. Objetivos: Desenvolver solucées inovadoras para
questdes relacionadas a estratégias de comunicacéo e salde auditiva do jovem. Publico-alvo: Alunos de
Graduacao. Descricao das acoes desenvolvidas: Dois meses antes do evento, foram enviados aos
participantes, semanalmente, conteidos com tematicas do evento, para conhecimento e incentivo a
participacdo. Em dezembro de 2020, foi realizado o Hackathon. O desafio proposto foi criar um jogo ou
aplicativo para solucionar problemas de salude auditiva e estratégias de comunicagdo do jovem, e dois
videos relatando o processo de criagao e funcionamento do produto. Participaram do evento 20 alunos de
Graduacao em Fonoaudiologia e Direito, por meio das plataformas Discord e Google Meet, e trabalharam em
quatro equipes. Durante os trés dias de evento, o cronograma foi organizado entre periodos disponiveis para
desenvolvimento dos produtos, € encontros sincronos, em que profissionais ministraram oficinas de Design
Thinking, Scratch Jr., Comunicacdo e Edicdo de Video, temas Uteis para os participantes cumprirem o
desafio. O Hackathon foi avaliado pelos participantes, por um questionario on-line de satisfagao.
Resultados: Duas equipes trabalharam com saude auditiva do jovem e criaram: um jogo para avaliar
habilidades auditivas; um quiz com foco na prevencao, sobre verdades e mitos. Duas equipes trabalharam
com estratégias de comunicagdo do jovem e criaram: uma atividade para o jovem verificar possiveis
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melhorias em situagbes da comunicagdo; um quiz com afirmagdes corretas e incorretas. Todos os
participantes responderam a avaliagao. No geral, a avaliagao foi positiva. Porém, a questao do evento ter
sido realizado em trés dias seguidos obteve uma avaliagdo mais baixa. Conclusao: As equipes concluiram
o desafio. E uma proposta viavel para ser realizada com jovens, e abordar os temas de design, tecnologia e
saude.

PALAVRAS-CHAVE: Perda Auditiva, Fonoaudiologia, Audicao, Comunicacao, Telessaude, Projetos de Desenvolvimento
Tecnolégico e Inovacao, Inovacao
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