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Misturando Educacdo Popular e Gamificacdao
para construcdo de uma plataforma digital de
(trans)formacdo do cuidado da pessoa com
obesidade: a experiéncia Teiker

Mixing Popular Educations and Gamification for the
construction of a digital platform for the (trans)formation
of care for people with obesity: the Teiker experience

Resumo

Introdugdo: A educacdo permanente em salde é uma estratégia que
demanda uma pratica educativa inovadora, podendo ser estruturada com a
utilizacdo da abordagem freiriana apoiada nos principios da Educagdo
Popular, que pode orientar processos de formagdo e capacitacdo de
profissionais e gestores de saude no que concerne ao cuidado das pessoas
com obesidade. Objetivo: Este artigo tem como objetivo compartilhar a
experiéncia da utilizacdo da educacdao popular e da gamificacdo na
elaboracdo de uma plataforma digital de formacdo em saude no ambito da
Atenc¢do Primaria em Salde na Paraiba. Método: Trata-se de um relato de
experiéncia fruto da Chamada CNPg/MS/SAS/DAB/CGAN n° 26/2018. Os
maodulos foram construidos ao longo de encontros presenciais para
alinhamento da proposta e apropriacdo dos temas e com o surgimento da
pandemia de covid-19, encontros virtuais, semanalmente. Resultados: Os
resultados mostram a experiéncia Teiker, palavra inspirada no ato de cuidar,
derivada do inglés take care, mas utilizando a fonética de origem indigena, os
quais sdo apresentados a partir dos principios da Educacdo Popular: Didlogo,
inicialmente formado entre arte e ciéncia com o objetivo de transformar o
cuidado em saulde voltado as pessoas com obesidade; Problematizac¢do e
Construcdio compartilhada do conhecimento, considerando que experiéncia foi
idealizada para diversos nucleos do saber: enfermagem, nutricdo, fisioterapia,
educacdo fisica e agentes comunitarios de salde; Amorosidade, no sentido de
exercitar autonomia e refletir sobre o processo de libertacdo de quem se
propde aprender a respeito do cuidado da pessoa com obesidade;
Emancipacdo e Autonomia, utilizando a gamificacdo, que tem como base a
experiéncia LerAtos, em que 0O participante é naturalmente criativo e é
denominado LeiAutor, incentivando-o a “ler” a si préprio, o outro, e 0 mundo,
e a protagonizar sua transformacdo por essa leitura. Conclus@o: Espera-se
que a experiéncia possibilite reflexdes acerca do cuidado da pessoa com
obesidade e proporcione praticas efetivas de cuidado.
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Palavras-chave: Obesidade. Gamificacdo. Aten¢do Primaria a Saude.
Formacdo profissional.

Abstract

Introduction: Continuing health education is a strategy that requires innovative
educational practices and can be structured using the Freirean approach
supported by the principles of Popular Education, which can guide the training
and qualification processes of health professionals and managers regarding
the care of people with obesity. Objective: This article aims to share the
experience of using popular education and gamification in the development
of a digital health training platform within Primary Health Care in Paraiba.
Method: This is an experience report resulting from the
CNPg/MS/SAS/DAB/CGAN Call No. 26/2018. The modules were constructed
over the course of in-person meetings to align the proposal and appropriate
the themes. With the emergence of the COVID-19 pandemic, weekly virtual
meetings were held. Results: The results show the Teiker experience, a word
inspired by the act of caring, derived from the English take care, but using
phonetics of indigenous origin, which are presented based on the principles
of Popular Education: Dialogue, initially formed between art and science with
the objective of transforming health care aimed at people with obesity;
Problematization and Shared Construction of Knowledge, considering that the
experience was designed for various areas of knowledge: nursing, nutrition,
physiotherapy, physical education and community health agents; Lovingness,
in the sense of exercising autonomy and reflecting on the process of liberation
of those who propose to learn about the care of people with obesity;
Emancipation and Autonomy, using gamification, which is based on the Read-
Acts (LerAtos) experience, in which the participant is naturally creative and is
called Read-Author (LeiAutor), encouraging him to “read” himself, the other,
and the world, and to lead his transformation through this reading. Conclusion:
It is expected that the experience will enable reflections on the care of people
with obesity and provide effective care practices.

Keywords: Obesity. Gamification. Primary Health Care. Professional training.
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INTRODUCAO

A educacdo permanente em saude é uma estratégia que demanda uma pratica educativa inovadora,
visando as necessidades de salde das pessoas, das populagdes, da gestdo setorial e do controle social em salde.
Tem como propdsito uma construcdo de praticas profissionais, ancoradas na problematizacdo da realidade, no
conhecimento prévio dos trabalhadores, na aprendizagem significativa e na transformacdo de praticas
previamente estabelecidas.? Dessa forma, contribui para que a formagdo dos trabalhadores de salide ocorra
numa relacdo dialética com as préticas de atencdo a satide.?

Para que ocorra esse didlogo em conjunto com as reflexdes provocadas pelas vivéncias dos profissionais,
ha um incentivo da utilizagdo, na educacdo permanente em saulde, de uma abordagem freiriana apoiada nos
principios da Educacdo Popular (EP).*>

Essa abordagem se refere a uma conduta de reconhecimento e enfrentamento de problemas de salude
mediante o didlogo com as classes populares, o respeito as suas culturas e o reconhecimento de seus saberes.*
Isso favorece a capacidade de renovacdo dos procedimentos de trabalho, a partir da reflexdo do cotidiano
vivenciado na gestdo, na atengdo, no controle social, na problematizacdo dessas vivéncias e na construgdo coletiva
de novas formas de fazer gestdo e cuidado. Nessa perspectiva, é observada a necessidade de mudancas para o
cuidado de pessoas com obesidade.?

Segundo a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), a obesidade é definida como acumulo anormal ou
excessivo de gordura que apresenta risco a salde.® O aumento de sua prevaléncia é atribuido a diferentes
processos biopsicossociais, envolvendo o ambiente politico, econémico, social e cultural, e ndo somente as
escolhas dos individuos. Isso é um desafio para os gestores e profissionais da salide, ao tentarem compreender
como esses multiplos fatores interagem entre si e de que modo poderiam contribuir para instigar a realizacdo de
préticas educativas para o cuidado de pessoas com obesidade.””

Assim, algumas estratégias vém sendo utilizadas para abranger um nlUmero maior de pessoas e
proporcionar maior interacdo entre profissionais de salde e a popula¢do. Com o advento das novas tecnologias
da informacdo e da comunicacdo, é possivel instigar, engajar e motivar as pessoas para melhor entendimento de
contelidos relacionados a salide a partir da gamificacdo.™

O termo “gamificacdo” compreende a aplicacdo de elementos de design de jogos na construgdo de
experiéncias ndo caracterizadas como jogos, acrescentando-lhes ludicidade e significado épico, com o objetivo
de estimular o engajamento dos envolvidos em atividades profissionais ou do cotidiano, e de reforcar
determinados padrées positivos como interacdo social e produtividade nessas atividades.!" Trata-se de uma
abordagem de design de experiéncias de usuarios que possibilita mudancas no acesso a informacdo e contribui
de forma crescente para a construcdo de conhecimentos, valores e atitudes, ajudando a criar uma nova cultura
durante um processo de aprendizagem.'"'?

F um fendmeno que provém da capacidade individual de motivar a acdo, solucionar problemas e fortalecer
a aprendizagem nas diferentes areas do conhecimento e da vida dos individuos, visto que se tornou um
entretenimento com potencial alcance em praticamente todas as camadas da populacdo.’ Na drea da salde,
alguns trabalhos abordam a utilizacdo da estratégia de gamificacdo, como: pratica metodoldgica, ferramenta
educativa para auxiliar nos cuidados com a saude e forma interativa para abordagens de contetidos.'*"®

Diante do exposto, o trabalho buscou associar os principios da Educagdo Popular e da Gamificacdo para
elaborar diferentes conteddos inclusos em uma plataforma digital, com o propdsito de contribuir na formacgdo de
gestores e profissionais de salde em relacdo ao cuidado da pessoa com obesidade. Para isso, foi empreendida
uma extensdo do método LerAtos de gamificagdo da formacdo de profissionais da educa¢do para a formacdo de
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profissionais da saude. O método LerAtos transforma os participantes de uma experiéncia de educacdo, por meio
da ludicidade e da consciéncia do papel social do conhecimento, desenvolvendo nos individuos uma habilidade
especial de leitura libertadora, de si, do outro e do mundo, e convertendo-os em leitores-atores (leiatores) que
performam atitudes empreendedoras no cuidado de si, do outro e do mundo, e em leitores-autores (leiautores),
que além de performar uma atitude de cuidado, criam novos instrumentos e novas praticas para esse cuidado
de forma contextualizada, significativa e multiplicadora em uma comunidade.’

Desta forma, o presente artigo tem como objetivo compartilhar a experiéncia da utilizagao de principios da
educagdo popular e de gamificagdo na elaboragdo e escolha de contetidos de uma plataforma digital de formacdo
de gestores e profissionais de saiide da Parafba no ambito da Ateng¢do Primaria em Saude.

PERCURSO METODOLOGICO

Trata-se de um relato de experiéncia da constru¢do dos conteddos de uma plataforma virtual que une os
principios da educacdo popular a pratica da gamificacdo na (trans)formacado de gestores e profissionais de salide
no que diz respeito ao cuidado da pessoa com obesidade na aten¢do primaria, no estado da Paraiba. Este
trabalho faz parte do Projeto de Pesquisa, Extensdo e Formacao de Gestores e Trabalhadores do Sistema Unico
de Saulde (SUS) para Prevencao, Diagnostico e Tratamento da Obesidade da Populacdo da Paraiba, referente a
Chamada CNPg/MS/SAS/DAB/CGAN n° 26/2018, Enfrentamento e Controle da Obesidade no Ambito do SUS.

A experiéncia de unir Educacdo Popular e gamificacdo foi vivenciada por uma equipe composta por
pesquisadores de trés universidades: Universidade Federal da Paraiba (UFPB), Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB) e Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), campus Cuité e Campina Grande. Os integrantes
ingressaram no projeto por meio de vinculos institucionais j& estabelecidos com os coordenadores, através de
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica (PIBIC), orientandos de mestrado e doutorado, projetos
de extensdo e nucleos de pesquisas e foram divididos em conteudistas e programadores.

Os conteudistas tiveram como responsabilidade a criagdo e sistematizacdo das tematicas exigidas pelo
edital do CNPq e Ministério da Saude anteriormente referido, e foram divididos em mddulos (Figura 1), sendo 11
para os profissionais de salde da atencdo primaria e seis para os gestores, enquanto a criacdo do Jayout da
plataforma e a implementacdo dos contelidos ficou a cargo dos programadores.

Figura 1. Distribuicdo dos mddulos na plataforma.

CONTEUDOS

GESTORES PROFISSIONAIS
M| 1- Politicas Publicas e PNAN 1- Organizagéo da Atencgao e Redes
0| 2- Financiamento 2- Planejamento em Saude
D| 3- Redes e Linhas de Cuidado 3- Manejo da Obesidade
U| 4- Controle Social 4- Promogéo da Saude
L | 5- Planejamento do Cuidado 5- Saude na Escola
O| 6- Advocacy 6- Crescer Saudavel
S 7- Academia da Salde

8- Educacéo Alimentar e Nutricional
9- Abordagens Coletivas

10- Culinaria Emancipatoéria

11- Abordagem Comportamental
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Cada mddulo foi construido observando-se os seguintes principios da Educa¢do Popular: Didlogo,
Amorosidade, Problematiza¢do, Constru¢cao Compartilhada do Conhecimento e Emancipacdo, todos
presentes na Politica Nacional de educac¢éo Popular em Satide no ambito do SUS.'® A construcao tedrica dos
maodulos foi ancorada em materiais oficiais como o Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira (GAPB), a
Politica Nacional de Alimenta¢do e Nutricdo (PNAN) e o Marco de Referéncia de Educacdo Alimentar e
Nutricional para as Politicas Publicas, bem como artigos e produc¢des cientificas que abordam a tematica.
Estes referenciais tedricos embasam a constru¢do da plataforma (Figura 2).

Figura 2. Embasamento tedrico para constru¢do da plataforma.
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A estrutura dos moédulos foi desenvolvida mediante alguns questionamentos, como: De que forma isso
serd apresentado? Qual serd a interpretacdo do publico frente a abordagem no decorrer de todos os mddulos?
Quais estratégias podem ser utilizadas para uma melhor compreensdo e reflexdo dos participantes?

Inicialmente, foram realizados quatro encontros presenciais para alinhamento da proposta e
apropriacdo dos temas: 0 primeiro aconteceu para apresenta¢ao do projeto; o segundo foi uma capacita¢ao
mediada pela equipe da computagdo com o objetivo de apresentar ferramentas digitais para os
conteudistas; 0os demais ocorreram para discussdo de ideias e suporte. Porém, com o surgimento da
pandemia de covid-19, todo o seguimento foi dado de modo virtual, semanalmente, com participacao de
todos e todas, ao passo em que os programadores inseriam os mdédulos na plataforma (Figura 3).
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Figura 3. Composicdo centesimal, teor de mineral e caracteristicas fisico-quimicas do caqui (Diospyroskaki) armazenado
por trés meses e um ano a -18 °C . Rio de Janeiro, 2018.

Ac¢bes dos Conteudistas Ac¢Oes dos Programadores
1° fase
Planejamento Apresentagdo do projeto; Apresentagdo do projeto;
Divisdo dos mddulos; Criacdio da plataforma;
1° versdo dos contetidos;
Oficinas para uso da plataforma,
Oficinas para uso da plataforma, recursos digitais;
recursos digitais;
2° fase o . . o . .
. Reunides semanais online; Reunides semanais online;
Implementagdo
Revisdo dos modulos; Primeiras implementagdes na
plataforma;
Discussdes para fortalecimento
do tema: Discussdes para fortalecimento
do tema;
Corregdes: ortografia, adequagdo
da linguagem, missdes, textos. Ajustes na implementagéo na
plataforma.
3° fase Ajustes e
Revisdo Teste de todos os mddulos; Todo contetido adicionado na
plataforma;

Refinamento, corregdes, N A
. N . Correcao de bugs, links, textos,
adaptagoes, sugestoes finais;

na plataforma;

As equipes de conteudistas foram montadas de acordo com a afinidade em relacdo ao tema, e a cada
semana um modulo era apresentado pelos responsaveis e recebia contribuicdo de todos os pesquisadores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A escolha de compartilhar uma experiéncia que mistura educacdo popular e gamificagdo na construcao
de uma plataforma digital de capacitacdo em salde ndo se mostrou uma atividade simples de solucionar,
porém revelou as multiplas possibilidades de somar saberes que até entao se mostravam distantes.

Optou-se por construir os resultados a partir dos principios da Educacdo Popular. Sendo assim, inicia-
se a descri¢do destacando o Didlogo, presente desde a concepg¢do do projeto e que é essencial para um
processo de aprendizagem transformadora. O primeiro destaque deve ser dado ao didlogo formado entre
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arte e ciéncia, com o objetivo maior de transformar o cuidado em saude voltado as pessoas com obesidade,
tornando possivel aos gestores e profissionais de salde a reformulacdo de seus conceitos e praticas e
possibilitando a ampliagdo do que seria apenas uma técnica para tratamento e atingindo o sentido do
cuidado.

Nesse sentido, surgiu a palavra Teiker, inspirada no ato de cuidar, derivada do inglés take caree
utilizando a fonética de origem indigena. Durante toda a elaboracdo da plataforma, o sentido Teiker foi
buscado, priorizando o didlogo a partir do estabelecimento de relacdes horizontais, em que as praticas
sociais e educativas se dao a partir da compreensdo de que ndo ha saber maior ou menor, mas saberes
diferentes, como assinala Freire:

O didlogo é uma exigéncia existencial. E, se ele é o encontro em que se solidariza o refletir e
0 agir de seus sujeitos enderegados ao mundo a ser transformado e humanizado, ndo pode
reduzir-se a um ato de depositar ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se
simples troca de ideias a serem consumidas pelos permutantes.’

Ensinar e aprender exigem a consciéncia de que somos seres inacabados e incompletos, a necessidade
de exercitar a escuta e de termos abertura para o novo, refletindo criticamente sobre a pratica. A
disponibilidade para o didlogo, a humildade, a generosidade e a alegria de ensinar e aprender sdo também
caracteristicas fundamentais para que haja aprendizado. Isso aumenta a convic¢do de que a mudanga é
possivel, por mais que a realidade se apresente como algo aparentemente ja dado e imutavel.?®

A partir do didlogo e da inter-relagdo entre a Educacdo Popular e a Gamificacdo, foi possivel também
utilizar os principios da Problematizacdo e Construcéo compartilhada do conhecimento como base para a
experiéncia Teiker. Pensando nisso, a experiéncia foi idealizada para gestores e profissionais de salde de
diversos nucleos do saber: enfermagem, nutricdo, fisioterapia, educacdo fisica, agentes comunitarios de
salde, entre outros. A pratica interprofissional colaborativa foi entdo tratada como essencial ao cuidado em
salde desde a concepcdo da plataforma para se alcancar a integralidade do cuidado, permitindo uma
aprendizagem mais afetiva e problematizadora.?’

A vivéncia interdisciplinar dos conteudistas para a construgdo coletiva da plataforma Teiker permitiu
problematizar a obesidade para além de suas teorias e implicagdes bioldgicas, expandindo a discussdo de
forma facilitada pela gamificacdo na busca por desenvolver estratégias interativas e dinamicas para
abordagem do tema com os participantes.

O principio da amorosidade exposto por Freire?? e trazido pela experiéncia Teiker tem o objetivo de
trabalhar a educa¢do como ato de amor e de coragem, visando a libertacdo do educando e permitindo que
o afeto se torne elemento basico na busca pela salde, ou seja, estimulando a autonomia para que 0s sujeitos
sejam encorajados a construc¢do do seu proprio conhecimento.

Exercitar autonomia e refletir sobre o processo de libertagdo de quem se propde aprender a respeito
do cuidado da pessoa com obesidade é de extrema importancia. Mas se libertar do qué, especificamente?
No caso em questdo, ao ser pensada, a plataforma Teiker, entre outras quest8es, nasceu com a pretensdo
de desconstruir junto aos gestores e profissionais da salide, uma série de fatores que estdo arraigados desde
a formacdo desses profissionais. A ideia de que as pessoas estdo com obesidade porque ndo se cuidam, que
sO tém obesidade quem é desleixado e sem for¢a de vontade sdo compreensdes que influenciam na forma
de tratar os individuos e que precisam ser desconstruidas, portanto a utiliza¢cdo da expressdo “libertacao”
muito se aplica a esse contexto.



DEMETRA

A juncao de uma equipe multidisciplinar com ideias de uma educacdo libertadora (possibilitada pela
amorosidade), na busca de empoderar e impulsionar reflexdes criticas de acordo com a realidade vivenciada
do publico-alvo e ao mesmo tempo reconhecendo as praticas existentes, levantou o questionamento: “Como
estimular autonomia e aprendizado a partir do formato digital?”, trazendo a experiéncia mais dois dos
principios basilares da EP, a Emancipacdo e a Autonomia. Para atingir ambos os principios, é necessaria a
efetivacdo de todos os outros citados para que 0s sujeitos possam agir de forma critica e consciente como
protagonistas dos processos decisérios de salide em que estdo inseridos.”?

Buscando a valoriza¢do da autonomia e emancipag¢do, a experiéncia Teiker objetiva uma inovagdo de
ensino-aprendizagem por meio da gamificagdo, que tem como base a experiéncia LerAtos, em que o
participante é naturalmente criativo e é denominado LeiAutor, com o objetivo de incentiva-lo a “ler” a si
proprio, ler o outro, e ler o mundo (compreender o conteldo, interpretando-o de forma critica) e a
protagonizar sua transformacdo por essa leitura, na forma de Atos (atitudes/praticas no cuidado de pessoas
com obesidade). Os LeiAutores, quando tiverem acesso a plataforma, vivenciardo trés experiéncias, a saber:
(1) Empoderamento do contelido apresentado; (2) Miss8es virtuais no decorrer dos médulos; e (3) MissGes
na comunidade, em que sera possivel colocar em pratica o que foi compartilhado durante a jornada.

Desse modo, foi necessario estudar e aprofundar tematicas para além da area da salde. Na construcdo
dos mddulos, os conteudistas precisaram aprender, sob a orientacdo da equipe de computacdo, a construir
roteiros para a criacdo de videos, se apropriar das formas corretas de utilizar cameras para fazer filmagens,
conhecer programas e aplicativos de edicdo de videos, utilizar diversos recursos audiovisuais, entre outros
saberes que se fizeram necessarios ao longo do percurso.

O desenvolvimento de uma Comunidade Virtual de Aprendizagem facilita a construc¢do colaborativa do
conhecimento para dar suporte a interacdo e sociabilidade durante o tratamento em salde. Para isso,
podem ser utilizados recursos que convergem a um ambiente de constru¢do colaborativa e integra meios
Iidicos de aprendizado, como as tecnologias méveis e os jogos educacionais.?*

Rodrigues et al.?® relatam a experiéncia de uma formacdo para preceptores, realizada com residentes,
utilizando recursos tecnolégicos para empoderar o estudante em seu aprendizado. Para isso, contaram com
uma plataforma on-line para dispor as atividades, os contetdos divididos em mddulos, féruns e videos, com
0 objetivo de dar inicio ao processo de educac¢do continuada junto aos profissionais de sadde. Nessa mesma
linha, Barros et al.?® mostraram que, ao utilizar gamificacdo com académicos de enfermagem, a partir da
experiéncia de um jogo, houve criacdo de conhecimento e aquisi¢cdo de maior independéncia.

Echeverria?’ também identificou o potencial da utilizacdo desse formato em tempos de pandemia,
tendo em vista sua capacidade de flexibilidade de realizacdo de atividades, além de possibilitar interacdo
entre os publicos e facilitar correcdo e atualizacdo dos conteldos.

Os modulos “dialogam” entre si, provocando um desdobramento de conteldos que poderdo ser
integrados pelos LeiAutores na construcdo de ideias geradas no decorrer de todo o percurso da plataforma
digital. Assim, o conhecimento e a estratégia de execuc¢do das a¢des sao formados por meio da reflexdo e
pratica do que se compreende ser adequado para a realidade. A EP age justamente problematizando essa
realidade, estabelecendo um encontro entre a cultura popular e a Ciéncia, utilizando os principios da propria
Politica, como o didlogo, reflexdo critica e construcdo compartilhada do conhecimento.*

A plataforma Teiker utilizou uma estratégia especial de gamificacdo para motivar os gestores e
profissionais de saude, tornando as atividades e miss@es propostas mais prazerosas, utilizando esse recurso
como diferencial para despertar maior engajamento.
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Utilizar a gamificagdo na plataforma Teiker foi um dos maiores desafios encontrados, inicialmente pela
falta de habilidade das pessoas que integravam a equipe e que eram da area da salde e também pelo fato
de exigir diferentes abordagens a cada médulo para tornar dinamico o processo de aprendizagem e desta
forma, promover encantamento e engajamento por parte dos LeiAutores. Os médulos unem a EP e a
gamificacdo a partir de uma nova estratégia de aplica¢do, apresentando contelddos que provocam reflexdao
para a mudanca de paradigmas introduzidos ao longo de uma trajetdria formativa na area da saude.

Nesse contexto, para tornar os conteldos mais dinamicos de forma interativa, foram incluidos ao final
de alguns maédulos, jogos como: jogo da memoria, quiz de perguntas, palavras cruzadas entre outros. Esses
diferentes elementos foram utilizados na gamificacdo para proporcionar um feedback imediato (positivo ou
negativo), levando os jogadores a refletirem sobre suas praticas. Esse feedback pode contribuir para um
melhor processamento cognitivo e aprendizagem experimental, potencializando assim o uso da gamificacdo
como uma boa estratégia de intervengdo.?®

Seguindo a compreensdo da gamificacdo, foi utilizado o recurso “Férum de Discussdo” para
potencializar a interacdo e a reflexdo entre os LeiAutores, espaco que podera proporcionar dialogo e
compreensdo das distintas realidades, ao mesmo tempo que incentivara a formula¢do de ideias e estratégias
de supera¢do dos problemas. Destaca-se que esses féruns foram nomeados como “Banco da pracga”,
“Cajueiro” e “Abacateiro”, todos com o intuito de promover, entre os LeiAutores, um “ambiente acolhedor”
para o compartilhamento de experiéncias e estimulo a formacdo de redes de apoio, além de oportunizar a
escuta e acolhimento entre os participantes.

Nunes, Franco & Silva?? utilizaram a estratégia Férum de Discussdo na modalidade digital que foi
aplicada aos profissionais de salde e observaram que os participantes apresentaram interesse em entender
0 posicionamento e a percepcao do outro frente a tematica abordada. No mesmo contexto, Rezende &
Cordeiro®“ressaltam a importancia do uso de féruns de discussdo, como um método que possibilita a troca
de experiéncias e escolhas de solu¢Bes vidveis entre conselheiros de salde do municipio localizado na Zona
da Mata Mineira.

Outra estratégia foi a criacdo de espacos dentro da plataforma que utilizaram a expressdo artistica e
cultural como motores de didlogo denominados “Meu cuidado em verso” e “Meu sonho de
gestor/profissional”. A primeira tem como intuito possibilitar aos participantes da Trans(formacdo) a
oportunidade de expressar em forma de poesia ou parddia musical, suas perspectivas no que concerne ao
cuidado a pessoa com obesidade, visando proporcionar reflexdo frente as a¢8es voltadas a populagdo e
trazendo novamente os principios do didlogo e da autonomia.

Em relacdo ao “Meu sonho de gestor/profissional”, o objetivo foi incentivar os LeiAutores a
compartilharem seus anseios em relacdo a organizacdo do manejo da obesidade no seu municipio,
priorizando um cuidado mais humanizado, empatico e respeitando o ser humano na sua integralidade, o
que traz consigo a esséncia do principio da amorosidade. A coletanea desses versos e sonhos dara origem
a producdo do livro “Poesia do cuidado”, proporcionando aos LeiAutores serem coautores da publica¢do.

Ao final dos mdédulos, eram propostas missdes especificas ao contetdo abordado, que terdo como
objetivo estimular a superacdo de desafios, e que poderdo ser executadas pelo LeiAutor ou pela equipe
multidisciplinar da qual ele faz parte. Dentre as missdes, destaca-se a proposta da criacao de uma galeria
popular, que terd como objetivo identificar talentos do territério, sejam eles poetas, cantores, rezadeiras,
desenhistas, artesds, entre outros. Nesse espaco serd estimulada a inclusdo de registros como entrevistas
ou gravacBes para integrar o Museu da Salde Teiker, que serd composto por diversos talentos da
comunidade Teiker, formando um ambiente de livre expressdo de pensamentos e arte.
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Mattos et al.! relatam a experiéncia de discentes durante a disciplina de Educacdo Popular e Escola,
na Vila dos Poetas, uma escola-vida no interior do Ceara. Os moradores escrevem seus poemas inspirados
no cotidiano, fazem artesanato, levam para exposicdes, feiras e congressos. Os autores relatam que essa
proposta informal proporciona uma aprendizagem mais expressiva e empregavel ao senso comum e
académico.

A utilizacdo da educacdo popular em didlogo com a gamificacdo, ambas mediadas pela arte, mostrou-
se como um importante potencial de (trans)formacdo sobre a compreensdo da salde e formas de cuidado
da pessoa com obesidade, tendo em vista que as mudangas puderam ser observadas ja na equipe de
constru¢do da plataforma. Ao longo de todo o processo, foram observadas mudancas de paradigmas, de
formas de pensar e de fazer o cuidado em salde, para além dos aspectos bioldgicos que sdo priorizados
durante a formacdo dos profissionais, e para além dos papéis tradicionais da equipe de pesquisadores
durante a preparacdo da plataforma Teiker e a realizagdo dessa formagdo.

Todo esse percurso trilhado para construc¢do da plataforma Teiker foi marcado por inUmeros desafios
que tornam o processo cheio de curvas. Construir uma plataforma virtual, a varias maos, que tem a
pretensdo de estimular a (trans)formacdo de pessoas no que diz respeito a forma de pensar e agir nao
caminha por uma linha reta. Uma das grandes dificuldades foi promover a leitura e aprofundamento do
tema por todos da equipe, conteudistas e programadores. Ao juntar todos os moédulos em um sé espago
virtual, era necessario que o raciocinio sobre o contetdo fosse fluido e que fizesse sentido, e isto ndo foi
facil, tendo em vista a quantidade de pessoas envolvidas. Para minimizar distor¢des de comunicagdo e
conteuldo, todo material produzido foi revisado pela coordenac¢do do projeto.

Outro desafio que ndo conseguiu ser totalmente superado diz respeito ao envolvimento da equipe de
programadores que faziam parte do curso de computagdo com a “equipe da saude”. As discussGes semanais
para elaborac¢dao dos médulos raramente contavam com a presenca dos estudantes da computacdo, talvez
por acreditarem que aquele didlogo ndo “serviria” para sua formacdo profissional. Este é um traco da
formacdo positivista e extremamente técnica dos cursos de graduacdo. Os encontros semanais, além de
organizarem a produc¢do do conteuddo técnico, também mediavam rela¢Ses humanas muito importantes
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades emocionais, mas ndo foram muito valorizados pela
equipe de programadores, que se limitou a “programar a plataforma”.

Ao decidir compartilhar uma experiéncia de construcdo de uma plataforma virtual que se ancora na
educag¢do popular e na gamificagdo, o grande aprendizado é que 0s processos de ensino-aprendizagem
envolvendo seres humanos sdo sempre inacabados e podem ser melhorados e ajustados. Para que 0s
principios da educacdo popular facam sentido no processo de (trans)formacdo dos gestores e profissionais
de saude, primeiro precisou fazer sentido e transformar a prépria equipe de elaborac¢do. No entanto, essa
transformacdo ndo acontece de forma uniforme e semelhante, assim como entre os gestores e profissionais
de saude.

CONCLUSAO

Considerando a complexidade da constru¢do de linhas de cuidado efetivas e humanizadas em
obesidade, a plataforma Teiker prop6s desenvolver estratégias visando proporcionar mudancas de
paradigmas sob a perspectiva dos principios da educagdo popular em salde mediados pela gamificacdo.

Espera-se que a metodologia idealizada possa alcangar gestores e profissionais de salde no ambito
da educacdo permanente, possibilitando reflexdes acerca dos multifatores que contribuem para o
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surgimento e permanéncia da obesidade. Com isso, os participantes poderdo tornar-se multiplicadores de
praticas direcionadas ao cuidado em obesidade, de acordo com a realidade de cada municipio.
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