Um novo mundo educacional e tecnologico no serious game - Temamian 2
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A pandemia deixou os individuos vulneraveis mais expostos aos diferentes problemas de saude,
sendo assim, o Temamian 2 objetivou desenvolver um jogo educativo relacionando prevencao e
protecdo da satide e a importancia das vacinas. O contetido do jogo foi elaborado com busca em
bases de dados e documentos oficiais, relacionando estratégias educacionais, tecnoldgicas e
prototipagem na condug¢@o de rotinas saudaveis. A busca do conteudo foi feita por 3 revisores,
que posteriormente faziam uma reunido de consenso quanto a importancia de cada item a.ser
inserido no jogo. A vacinagdo para prevencao de doencas ¢ uma estratégia fundamental para a
populagdo. A prevencgdo de Hepatites A, B e C é muito relevante, uma vez que o diagnostico
precoce ¢ dificil, suas causas envolvem alimentos e dgua contaminados por esgoto ou fezes,
contato com sangue contaminado ao compartilhar objetos como laminas de barbear, agulhas,
seringas, alicates, contato sexual e a transmissao do virus da mae para o bebé. Podendo também
ser-causada por tratamentos dentarios, cirurgias com transfusdo de sangue, tatuagens e piercings
feitos com instrumentos ndo esterilizados, manicure com instrumentos nao esterilizados,
compartilhamento de seringas e uso de seringas de vidro. Os sintomas das HA ¢ HB ¢ HC séo:
fadiga; dor muscular; enjoos; voOmitos; perda de apetite; febre; urina escura; fezes
esbranquicadas; ictericia; dor e desconforto abdominal; sangramento no eséfago ou estomago.
Nesta pesquisa as formas de transmissao e os sintomas foram desenvolvidos e modelados em
ambientes virtuais dentro do serious game. O Temamian 2 é um produto tecnoldgico
desenvolvido para contribuir com a educacdo de forma ludica e poderd ser utilizado como
ferramenta de suporte didatico e cientifico. Estudos futuros poderdo analisar o alcance do jogo
em desenvolver competéncias e habilidades, de modo pedagogico.

Fomento: PRCEU/USP ODS-ONU 2021/228

686



