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Resumo

Introduc¢do: Dados da Organizagdo Mundial da Satide apontam o aumento dos riscos de perda
auditiva entre adolescentes, reforcando a necessidade de a¢des educativas preventivas. Nesse cenario,
projetos que integram tecnologias digitais ¢ metodologias ativas, como os hackathons, mostram-se
estratégias promissoras para fomentar o engajamento de jovens e promover praticas de prevengdo em
satde auditiva e aprimoramento da comunicacdo. Objetivo: Relatar a experiéncia de organizagdo do
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Hackathon da Satde, Tecnologia e Comunicagdo, com énfase nos processos colaborativos adotados, nos
desafios enfrentados e nos resultados obtidos para a promogéo de inovagdes em saude. Método: Estudo
qualitativo, do tipo relato de experiéncia, com carater documental, realizado em ambiente virtual durante
trés dias consecutivos. Participaram graduandos de Fonoaudiologia ¢ Design, organizados em equipes
interdisciplinares, que receberam oficinas e mentorias para o desenvolvimento de solugdes tecnologicas
instrucionais voltadas a saude auditiva e comunica¢do. Resultados: O Hackathon contou com 18
participantes distribuidos em quatro equipes, que desenvolveram jogos, quizzes e videos educativos
utilizando ferramentas como o “Scratch Jr.” e aplicativos de edi¢do de video open source. Os projetos
abordaram temas como prevengao da perda auditiva, comunicagao assertiva ¢ estratégias para superagao
de dificuldades comunicativas. A realiza¢do do evento remoto foi bem-sucedida, favorecendo a imersao,
a cooperacdo entre diferentes areas e o protagonismo estudantil. Conclusao: O Hackathon da Saide,
Tecnologia e Comunicag@o demonstrou a viabilidade e eficacia da realiza¢@o de eventos imersivos remotos
voltados a educagdo em saude, evidenciando o valor das metodologias interativas e interdisciplinares na
formacdo de estudantes da area da saude.

Palavras-chave: Comunicagdo; Educagdo em Saude; TIC em Satde; Fonoaudiologia; Difusdo de
Inovacodes

Abstract

Introduction: Data from the World Health Organization indicate a growing risk of hearing loss
among adolescents, underscoring the need for preventive educational initiatives. In this context, projects
that integrate digital technologies and participatory methodologies—such as hackathons—emerge as
promising strategies to engage youth and promote practices for hearing, health preservation and enhanced
communication. Objective: To report the organizational experience of the Health, Technology, and
Communication Hackathon, with emphasis on the collaborative processes adopted, challenges faced,
and outcomes achieved in fostering health innovations.Method: This is a qualitative, documentary-
type experience report conducted in a virtual environment over three consecutive days. Undergraduate
students in Speech-Language Pathology and Design participated in interdisciplinary teams and received
training and mentoring aimed at developing instructional technological solutions related to hearing
health and communication. Results: The Hackathon involved 18 participants divided into four teams,
which developed games, quizzes, and educational videos using tools such as Scratch Jr. and open-source
video editing applications. The projects addressed themes including hearing loss prevention, assertive
communication, and strategies to overcome communication difficulties. The online event was successfully
carried out, promoting immersion, interdisciplinary collaboration, and student protagonism. Active
participation and positive feedback from attendees demonstrated strong engagement and the potential
replicability of the adopted methodology. Conclusion: The Health, Technology, and Communication
Hackathon demonstrated the feasibility and effectiveness of conducting immersive online events focused
on health education. The initiative highlighted the value of interactive and interdisciplinary methods in
training health students.

Keywords: Communication; Health Education; Health ICT; Speech, Language and Hearing Sciences;
Diffusion of Innovation

Resumen

Introduccién: Datos de la Organizacion Mundial de la Salud indican un aumento del riesgo de pérdida
auditiva entre adolescentes, lo que refuerza la necesidad de implementar acciones educativas preventivas.
En este contexto, los proyectos que integran tecnologias digitales y metodologias participativas, como
los hackatones, se presentan como estrategias prometedoras para fomentar el compromiso juvenil y
promover practicas de prevencion en salud auditiva y mejora de la comunicacion. Objetivo: Relatar
la experiencia de organizacion del Hackathon de Salud, Tecnologia y Comunicacion, con énfasis en los
procesos colaborativos adoptados, los desafios enfrentados y los resultados obtenidos en la promocion
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de innovaciones en salud. Método: Estudio cualitativo, del tipo relato de experiencia, con caracter
documental, realizado en un entorno virtual durante tres dias consecutivos. Participaron estudiantes de
pregrado en Fonoaudiologia y Disefio, organizados en equipos interdisciplinarios que recibieron talleres
y mentorias para el desarrollo de soluciones tecnoldgicas educativas enfocadas en la salud auditiva y la
comunicacion.Resultados: El Hackathon contd con 18 participantes divididos en cuatro equipos, los
cuales desarrollaron juegos, cuestionarios y videos educativos utilizando herramientas como Scratch Jr.
y aplicaciones de edicion de video de codigo abierto. Los proyectos abordaron temas como la prevencion
de la pérdida auditiva, la comunicacion asertiva y estrategias para superar dificultades comunicativas. El
evento virtual fue exitoso, favoreciendo la inmersion, la colaboracion interdisciplinaria y el protagonismo
estudiantil. La participacion activa y la retroalimentacion positiva de los participantes demostraron un
alto nivel de compromiso y el potencial de replicabilidad de la metodologia empleada. Conclusion: El
Hackathon de Salud, Tecnologia y Comunicacion demostré la viabilidad y eficacia de realizar eventos

inmersivos en linea enfocados en la educacion para la salud.
Palabras clave: Comunicacion; Educacion en Salud; TIC en Salud; Fonoaudiologia; Difusion de

Innovaciones

Introducao

Projetos voltados a educagdo em saude para
jovens tém como principal foco fomentar mudan-
cas de comportamento que resultem na melhoria
da qualidade de vida da populagdo!'. Para que
essas iniciativas sejam efetivas, ¢ fundamental
que as estratégias adotadas sejam adequadas ao
perfil do publico-alvo, promovendo engajamento,
empoderamento ¢ apropriagdo do conhecimento
relacionado aos temas abordados. Nesse contexto,
o uso de tecnologias de informagdo e comunica-
¢do mostra-se especialmente eficaz na motivagao
de adolescentes e jovens adultos, favorecendo a
participagdo ativa no processo educativo. Além
disso, os valores transmitidos e vivenciados durante
essas acoes podem exercer um papel transforma-
dor, sobretudo para jovens pertencentes a grupos
socialmente vulneraveis. Nestes casos, em que a
marginalizagdo compromete oportunidades de for-
magao e inclusio, a escola pode se constituir em um
espago essencial para o desenvolvimento pessoal e
social, atuando de forma significativa na promogao
de comportamentos preventivos em satde’.

O termo Hackathon resulta da combinagdo
de duas palavras em inglés: hack, que se refere a
programacao criativa e eficiente, e marathon, que
significa maratona®. A primeira utilizagdo docu-
mentada do termo ocorreu em 1999, durante dois
eventos distintos. O primeiro foi promovido pelo
OpenBSD?, iniciado em 4 de junho, quando dez
desenvolvedores se reuniram em uma residéncia na
cidade de Calgary, no Canada. Logo depois, um se-
gundo evento foi realizado pela Sun Microsystems>.

Embora esses eventos tenham marcado a origem
do conceito, a popularizagdo dos Hackathons
enquanto competi¢cdes para desenvolvimento de
projetos e identificagdo de talentos em programagao
se deu com o apoio de grandes empresas do setor
tecnologico, como o “Yahoo” e 0 “Facebook . No
campo da saude, a inser¢@o desse formato ocorreu
posteriormente, com destaque para o MIT Hacking
Medicine, considerado pioneiro na area, em 20117,

O Hackathon é um evento colaborativo carac-
terizado por uma imersao intensiva, que pode durar
varios dias, reunindo participantes de diferentes
areas profissionais com o propdsito de desenvolver
solugdes para desafios especificos. Inicialmente,
esse tipo de evento era voltado exclusivamente
para os campos da programacao ¢ da computagao™s.
Entretanto, com o passar do tempo, seu formato foi
adaptado para contemplar uma maior diversidade
tematica e interdisciplinar, favorecendo a integra-
¢ao entre diferentes areas do conhecimento e am-
pliando seu potencial de inovacdo. Essa ampliacao
de escopo tem permitido a aplicagao do Hackathon
em contextos como a saude, a educacdo e a comu-
nicacdo, contribuindo para o aprimoramento de
projetos e a criacdo de solu¢des mais abrangentes
e socialmente relevantes.

Os Hackathons voltados a area da saude ja con-
templaram uma diversidade de temas relevantes,
como acidente vascular cerebral’, dengue!'®, satde
sexual' e satde publica'>!3, entre outros. Essas
iniciativas baseiam-se no principio da cocriagao,
promovendo a colaboragdo entre participantes de
diferentes formagdes — como saude, engenha-
rias, negdcios e Design — que atuam em equipes
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interdisciplinares com o objetivo de desenvolver
solugdes inovadoras em um tempo determinado’.
Essa dinamica favorece a integragao de saberes e
estimula a constru¢do conjunta de propostas apli-
caveis aos desafios concretos do setor da saude.

Alinhada ao contexto da interagao entre tecno-
logia e satde, a area da Telessatde tem se destacado
por meio de grupos de pesquisa que desenvolvem
projetos voltados a Educacdo em Satide, com énfase
em tematicas como Satde Auditiva e Comunicagéo.
No Brasil, a Fonoaudiologia tem acompanhado esse
movimento, implementando iniciativas inovadoras
que incorporam recursos tecnoloégicos e metodo-
logias interativas, em consonancia com as novas
diretrizes e objetivos do cuidado em saude'*'>. Essa
integracao entre tecnologia, educagdo e atencao
em saude representa um avango significativo na
promocao do acesso a informagdo qualificada e no
fortalecimento de agdes preventivas e interventivas,
especialmente em contextos de vulnerabilidade.

Em 2015, a Organiza¢do Mundial da Satde

(OMYS) alertou para o aumento dos casos de perda
auditiva entre adolescentes e jovens adultos, esti-
mando que 1,1 bilhdo de individuos nessa faixa
etaria estariam em risco de desenvolver perda
auditiva devido a exposicao prolongada a sons em
niveis prejudiciais, sobretudo em ambientes de
lazer'. Esse cendrio preocupante foi reafirmado
no primeiro Relatério Mundial sobre Audicao,
publicado pela OMS em 2021, o qual projetou que,
at¢ 2050, uma em cada quatro pessoas no mundo —
cerca de 2,5 bilhdes de individuos — apresentara
algum grau de perda auditiva'’. Tais dados refor-
¢am a urgéncia de intensificar agdes preventivas e
estratégias de cuidado voltadas a satde auditiva,
com foco especial em populagdes vulneraveis e na
promocdo da conscientizagdo desde a juventude.

A vista disso, o presente estudo teve como
objetivo relatar a experiéncia de organizacao do
Hackathon da Satde, Tecnologia e Comunicagao,
com énfase nos processos colaborativos adotados,
nos desafios enfrentados e nos resultados obtidos
para a promog¢do de inovagdes em saude.

Material e método

Configuragdo do Estudo

O presente estudo ¢ um relato de experiéncia
que possui carater documental e abordagem quali-
tativa, sobre a elaboragdo do Hackathon da Saude,
Tecnologia e Comunicagao, inserido em um projeto
mais amplo voltado ao desenvolvimento de a¢des
de empreendedorismo social com foco na promo-
¢a0 da saude nas escolas, com énfase na formagao
de jovens lideres por meio de agdes multiplicadoras
sustentaveis.

Com a premissa de ser um projeto “de jovem
para jovem”, o evento foi estruturado em etapas,
sendo a primeira a realizagdo do Hackathon da
Saude, Tecnologia e Comunicagdo, etapa na qual
ocorreu a capacitacdo da equipe do projeto, com-
posta por alunos de graduacgdo e pods-graduagio.
Essa atividade abordou os temas Design, game,
video e comunicagdo, ministrados por professores e
profissionais das respectivas areas, proporcionando
aos participantes maior conhecimento ¢ aprendi-
zado sobre os processos envolvidos na criagao de
materiais tecnoldgicos instrucionais, a fim de que,
nas etapas seguintes, esse conhecimento fosse mul-
tiplicado aos alunos do ensino médio das escolas
publicas do municipio participante.

A construg¢do do Hackathon foi baseada na
experiéncia prévia da equipe organizadora em
eventos similares realizados de forma remota, com
foco em temas da satide. O evento foi realizado
nos dias 4, 5 e 6 de dezembro de 2020, com inicio
na sexta-feira (04/12/2020), as 18h30, e encerra-
mento no domingo (06/12/2020), as 18h. Foram
utilizadas as plataformas “discord”, “google meet”
e “whatsApp”. O Hackathon teve como proposta
um final de semana imersivo, com cronograma que
alternava entre oficinas sincronas, ministradas por
profissionais, e periodos destinados ao desenvol-
vimento de materiais pelos participantes, visando
solucdes inovadoras para os temas satde auditiva
e comunicagio.

Para a realizagdo da proposta, foi desenvolvida
uma identidade visual (Figura 1), utilizada em todos
os materiais do evento, como o /ayout dos videos,
questionarios, artes dos cronogramas (Figura 2),
os materiais de divulgagdo, manuais e certificados.
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Figura 1. Identidade visual do evento
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Fonte: elaborado pelos autores

Figura 2. Cronogramas com a programacao do evento para divulgacgdo.
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Para melhor visualizag¢ao do processo, as eta-
pas foram descritas em um fluxograma, apresentado
na Figura 3.

Participantes

Desafio

Organizagao

Plataformas virtuais

Engajamento dos participantes

O evento - Hackathon da Saude,
Tecnologia e Comunicagao

20 Estudantes de Graduacgao

“Saude Auditiva” e “Estratégias de

Professores, Pés-Graduandos e

“Whatsapp”, “Discord” e “Google Meet”

Comunicagao do Jovem”

Graduandos

Programa de Aprendizado

Primeiro dia do evento

Segundo dia do evento

Terceiro dia do evento

Fonte: elaborado pelos autores

Figura 3. Fluxograma das etapas para elaboragao do evento.

Organizacdo

O evento foi realizado pelos graduandos dos
Cursos de Fonoaudiologia da Faculdade de Odon-
tologia de Bauru (FOB-USP) e do Curso de De-
sign das Faculdades Integradas de Bauru (FIB). A
equipe organizadora foi composta por professores,
graduandos e pos-graduandos dos respectivos cur-
sos. Com o proposito de organizagdo ¢ alinhamento
das atividades foram realizadas cinco reunides,
também de forma remota, por meio da plataforma
google meet.

Engajamento dos participantes
Inicialmente, foi implementada a estratégia de
ensino do projeto Hackathon da Saude, Tecnolo-
gia ¢ Comunicagao. A partir de 12 de outubro de
2020, contetudos relacionados aos temas do evento
passaram a ser disponibilizados semanalmente na
plataforma discord. O objetivo era apresentar novas

tematicas aos participantes, promovendo motivagao
e engajamento. Os conteudos, elaborados previa-
mente pela equipe de pesquisa, abordaram temas
como scratch, desenvolvimento de aplicativos,
Design centrado no usuario, Design thinking,
exemplos de aplicativos, acessibilidade, realidade
virtual, realidade aumentada, tecnologias na saude
e inteligéncia artificial.

Plataformas online

O evento Hackathon da Saude, Tecnologia ¢
Comunicacao foi realizado inteiramente em am-
biente virtual, por meio de plataformas digitais que
viabilizaram tanto o desenvolvimento das etapas
quanto a comunicagdo entre os participantes. Com
esse proposito, foi criado um grupo no WhatsApp,
facilitando a comunicacdo geral.

Com o objetivo do desenvolvimento das etapas
e a integracdo das equipes, foi utilizado a platafor-

@ Distdirb Comun, S0 Paulo, 2025;37(2): €68632



Tecnologia e inovacdo na fonoaudiologia: hackathon da salide como estratégia de educacdo em salde

ma discord, onde foram criadas estratégias para
organizar os contetidos relacionados ao evento.
Além da divulgagao de avisos ¢ salas de comuni-
cacdo para os participantes. Para a realiza¢ao dessa
atividade, dois tutoriais foram desenvolvidos em
PDF para auxiliar os participantes, instruindo como
criar a conta ¢ navegar pela plataforma.

Assim, os encontros foram mediados pelo
google meet, com um link de acesso, utilizado
para todas as atividades sincronas do evento:
abertura, oficinas, apresentagdo final dos projetos
€ encerramento.

Programacéao

Na abertura do evento, os participantes foram
apresentados ao desafio proposto e divididos em
quatro equipes: duas destinadas ao tema “Satde
Auditiva do Jovem” e duas ao tema “Comunica-
¢do”. Para incentivar a interacdo, cada equipe foi
convidada a criar um nome e um grito de guerra,
que deveriam ser registrados na plataforma discord.

A programacio cientifica contou com ofici-
nas sobre as plataformas e contetidos que seriam
utilizados nos desafios. Também foram ministra-
das palestras com os temas: “Design Thinking”,
“Scratch Jr.”, “Comunicagdo e empreendedorismo
na saude”, e “Desenvolvimento de videos por
aplicativos open source”. Ao longo de cada dia,
as equipes dispuseram de horarios dedicados ao
trabalho conjunto para resolugdo do desafio.

No ultimo dia de atividades, as equipes apre-
sentaram seus nomes, gritos de guerra e os projetos
desenvolvidos.

Mentoria
Para apoiar o desenvolvimento das atividades,
a equipe organizadora contou com a colaboracdo

de quatro alunos de graduagdo do Curso de Design,
denominados “anjos”. Esses mentores atuaram de
forma continua durante o evento, auxiliando os
participantes na definicdo de estratégias, uso dos
materiais tecnologicos e planejamento dos projetos.

Desafio

O desafio apresentado na abertura do evento
propos as equipes o desenvolvimento de uma so-
lugdo inovadora para um problema relacionado a
saude auditiva ou comunicacdo. As equipes tinham
como missao desenvolver trés produtos: uma ati-
vidade ou jogo utilizando o aplicativo scratchJr,
e dois videos de trés minutos cada: um PITCH
descrevendo o processo de desenvolvimento da
atividade, e uma demonstragao do funcionamento
da atividade desenvolvida. Para a entrega dos pro-
dutos, os grupos deveriam disponibilizar os videos
em um canal do youtube, deixar como nao listados
e enviar os links pelo discord até duas horas antes
do evento ser finalizado.

Resultados

O Hackathon

Os alunos foram divididos em quatro equipes,
as quais escolheram os temas a serem abordados:
“Saude Auditiva do Jovem” e “Comunicacao”. Os
participantes atribuiram um nome ao time e criaram
um grito de guerra, que foi gravado e enviado por
meio da plataforma discord. As equipes tiveram
autonomia para se organizar conforme a dispo-
nibilidade de seus integrantes, com o objetivo de
otimizar a producdo das tarefas e a participagao nas
oficinas. A Tabela 1, a seguir, exemplifica os dias
do evento e as respectivas atividades executadas.
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Tabela 1. Organograma de atividades do evento - cronograma e responsaveis

Dia do Evento Atividade

Responsavel

Abertura e orientagdes sobre a programacéo e
uso do Discord

Hordario livre para organizagédo e inicio dos

Equipe organizadora

1< dia trabalhos Participantes
Oficina Design Thinking Equipe organizadora / Convidado
Horario livre para trabalho em equipe Participantes
Oficina ScratchJr Professores e profissionais da area de Design
SO;uc:jr;a Comunicagdo e empreendedorismo na Professores do Curso de Fonoaudiologia
2° dia Hordario livre para realizagdo das tarefas Participantes
Oficina Desenvolvimento de videos por .
aplicativos open source Aluna de Design e Youtuber
Atividades em grupo Participantes
Encerramento e apresentagbes dos grupos Equipe organizadora e coordenagéo
3.0 dia ApresentacBes dos grupos: Comunicak,

Comunica Jovem!, Os Estagidrios, AudiJovem

Grupos participantes

Fonte: elaborado pelos autores

Participantes

A participacdo no evento foi gratuita. Com o
objetivo de promover a interdisciplinaridade e a
integragdo entre diferentes areas do conhecimento
na busca por solugdes para desafios relacionados
a melhoria da qualidade de vida da populagdo, o
evento contou com a participagdo de 18 individuos.
Para a execugdo das atividades praticas, os alunos
foram organizados em quatro equipes, definidas
previamente pela comissdo organizadora.

Projetos

Todas as equipes desenvolveram os materiais
propostos (Figura 4). O grupo “Os Estagiarios”
elaborou um jogo com o objetivo de testar as ha-
bilidades auditivas do usuario. Durante a atividade,
o0 jogador ouvia simultaneamente o som da chuva e
o som emitido por um animal, devendo identificar,
entre trés opgdes, qual era o som correspondente.

Com o proposito de auxiliar jovens em situa-
¢Oes estressantes de comunicacdo, o grupo “Comu-
nicaE” desenvolveu um guiz composto por dicas
voltadas a melhoria da comunicagao entre criangas

e jovens. A atividade consistia na apresentacdo de
perguntas com duas opgdes de resposta — uma
correta e uma incorreta. Os temas abordados in-
cluiram: “Beber agua ajuda na saude vocal?”, “O
que ¢ um problema de voz?” ¢ “A voz muda ao
longo da vida?”. Além das perguntas, o guiz incluia
estratégias de refor¢o positivo, elogios e sugestoes
para aprimorar a expressao oral.

O grupo “Comunica Jovem!” apresentou
a ideia de um aplicativo com estratégias para
melhorar a comunicacdo e ajudar os jovens a
superarem dificuldades comunicativas, com foco
na comunicacdo assertiva ¢ empatica. A atividade
envolveu situacdes praticas relacionadas ao coti-
diano comunicativo.

Com o objetivo de abordar a satide auditiva do
jovem, enfatizando informacgdes relevantes sobre a
prevengao da perda auditiva e estimulando o papel
de multiplicadores entre os proprios jovens, 0 grupo
“AudiJovem” desenvolveu um quiz com mitos
e verdades sobre a satide auditiva, apresentando
curiosidades e orientacdes sobre como manter uma
audi¢ao saudavel.

@ Disttirb Comun, S&o Paulo, 2025;37(2): e68632



Tecnologia e inovagdo na fonoaudiologia: hackathon da saude como estratégia de educagdo em sadde

Estrutumcac docontedds  Estruturagasdo protétipo

Comunica Jovem!

Fonte: elaborado pelos autores

Figura 4. Materiais desenvolvidos pelas equipes.

Discussao

A Fonoaudiologia tem desenvolvido projetos
inovadores, integrando recursos tecnologicos ao
campo da saude no desenvolvimento de propostas
voltadas a comunidade. Um exemplo de destaque é
o Projeto Jovem Doutor Bauru, que esta integrado
ao Projeto Jovem Doutor Redes, coordenado pela
Disciplina de Telemedicina do Departamento de
Patologia da Faculdade de Medicina da Universi-
dade de Sao Paulo.

O programa tem *[....] o propo6sito de incentivar
estudantes dos ensinos médio e superior a desen-

RESULTADOS J

AudiJovem

volverem trabalhos cooperativos que promovam a
satide e contribuam para a melhoria da qualidade
de vida de comunidades em situacdo de vulnera-
bilidade, por meio de uma agdo sustentada”'®!°.
Ademais, por meio do conhecimento tedrico
empregado na pratica, o projeto proporciona a
inclusdo digital e oportunidade do exercicio da
cidadania, compreendendo temas relacionados a
atencdo basica em saude, por meio da extensdo
universitaria, sob orientagao de professores, promo-
vendo agdes da universidade para a comunidade®.
A capacitagdo dos jovens do Ensino Médio ¢
realizada através de materiais educacionais, como
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videos, Projeto do Homem Virtual e plataformas
educacionais. Os estudantes do Ensino Superior
selecionados sdo tutores destes jovens e acompa-
nham as atividades desenvolvidas. Por meio da
Teleducagio Interativa, ¢ feita a complementacao
do conhecimento, esclarecimento de davidas e
avaliagdo das atividades®'.

A area da Fonoaudiologia tem participado
ativamente do projeto com vdrias tematicas. Es-
pecificamente, os temas satide auditiva e comuni-
cacdo do jovem tém se destacado, contemplando a
prevencao, diagndstico e reabilitagao dos disturbios
da comunicagdo?>?324,

Vale ressaltar que todas essas iniciativas vao ao
encontro dos resultados apresentados no Relatorio
Mundial sobre Audi¢ao da Organiza¢do Mundial
da Saude, onde ¢ mencionado que até 2050, o
numero de pessoas que sofrem de perda auditiva
incapacitante, pode aumentar de 430 milhdes para
quase 700 milhdes, e que a perda auditiva pode
comprometer o desenvolvimento da linguagem,
cognicdo e comunicagdo, € consequentemente, as
interagdes sociais'’?,

Desta forma, o evento “Hackathon da Saude
Tecnologia e Comunicagdo” apresentou como
caracteristica importante o aprendizado vivencial,
envolvendo professores, alunos de graduagao e
p6s graduag@o num propdsito maior, alinhando a
tecnologia e a satde na prevencao e no cuidado
com a saude auditiva e comunicagao.

Com a vertente da inovacao em saude, este
trabalho evidenciou a viabilidade da realizagdo de
um evento imersivo de forma remota, com jovens,
bem como, a efetividade da interdisciplinaridade
na construcdo de ideias para solucionar problemas
relacionados ao tema.

As areas do Design ¢ da Fonoaudiologia es-
tiveram presentes desde a concepgdo da ideia, até
a finaliza¢@o do projeto. A participag@o integral
de designers no processo de construcao foi fun-
damental em todas as suas etapas, considerando
duas principais diregdes: organizacdo do evento e
criagdo de materiais funcionais, atrativos e moti-
vadores para os participantes.

A abordagem de identificagdo e solugdo do
Design Thinking proporcionou a solucdo do desafio
e o desenvolvimento do produto final, direcionando
as equipes para o melhor resultado possivel na
resolucao do problema.

Este relato de experiéncia demonstrou a via-
bilidade e eficacia de realizar um Hackathon to-

talmente remoto, abordando as tematicas da saude
auditiva do jovem e estratégias de comunicacao, a
partir da integragao multidisciplinar entre as areas
da saude, Design e tecnologia.

Embora a configuracdo de um Hackathon
ndo seja recente, nota-se que sua organizagdo de
forma virtual ainda ¢ relativamente menor que as
presenciais. Contudo, desde o inicio da pandemia
da COVID-19, parece ter havido um aumento na
quantidade de Hackathons virtuais.

O Hackathon da Saude, Tecnologia e Comuni-
cacdo apresentou algumas caracteristicas diferen-
ciais, como por exemplo: contou com a participacao
de alunos de graduag@o e ndo por profissionais
formados; ndo houve a competicdo, ou seja, a pre-
miagdo para os melhores projetos, pois o foco foi
a realizag@o das tarefas. Portanto, todo o processo
de organizagao foi estruturado, considerando estra-
tégias de motivagao, sendo as mesmas trabalhadas
com trés elementos principais: identidade visual,
programa de aprendizado e plataformas.

A criagdo da identidade visual e sua aplicagdo
em materiais de divulgagdo e aprendizagem obje-
tivou proporcionar aos participantes a identificagdo
do evento e imersdo com o conteudo.

Com uma estratégia de ensino, a equipe estava
em contato semanalmente com os participantes,
apresentando um novo conteudo, diferente dos
que estdo habituados a estudar em seus cursos de
graduacao.

Considerando que o evento foi inteiramente
remoto, as plataformas digitais foram selecionadas
de forma que pudessem ser acessadas pelo smart-
phone ou computador. O whatsapp e google meet
sdo plataformas que os alunos estdo habituados a
usar, principalmente em tempos de Pandemia da
COVID-19, em que as aulas foram ministradas no
formato remoto. Ja a plataforma discord, notou-se
que alguns participantes também ja conheciam, e
utilizavam para fins académicos ou de lazer.

Ao considerar a formagdo em saude sob uma
perspectiva ampliada e transformadora, ¢ fun-
damental reconhecer os esforgos das instancias
representativas da Fonoaudiologia brasileira na
reflexdo sobre os caminhos do ensino na area.
Destacam-se, nesse sentido, as contribui¢cdes da
Comissao de Ensino da Sociedade Brasileira de
Fonoaudiologia, que ao longo das ultimas décadas
tem promovido debates e eventos voltados a for-
magcao critica, ética ¢ socialmente comprometida
do fonoaudiologo. Essas acdes tém fomentado a
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criagdo de novas resolugdes direcionadas ao Curso
de Fonoaudiologia, enfatizado temas como a ino-
vagdo curricular, a curricularizagdo da extensdo,
a integragdo entre graduacdo e pos-graduagdo
e o fortalecimento das competéncias docentes,
dialogando com os principios da Educagao Inter-
profissional e das metodologias ativas de ensino-
-aprendizagem?”?®. Do mesmo modo, o Conselho
Federal de Fonoaudiologia tem publicado pareceres
e orientagdes normativas que tratam da qualificagdo
da formacao profissional, do uso das tecnologias
digitais na pratica fonoaudioldgica e da importancia
de praticas pedagdgicas coerentes com os avangos
cientificos, éticos e tecnoldgicos®*, A auséncia de
uma entidade autonoma exclusivamente voltada a
formag@o em Fonoaudiologia reforga ainda mais
o papel estratégico dessas comissdes para conso-
lidar diretrizes, fomentar pesquisas educacionais
e fortalecer experiéncias pedagdgicas como a aqui
relatada.

Nesse contexto, este relato de experiéncia
busca contribuir com a sistematizacdo e a dis-
seminagdo de praticas inovadoras no ensino da
Fonoaudiologia, respondendo a demanda crescente
por registros cientificos de experiéncias que incor-
porem metodologias ativas, tecnologias educacio-
nais, interdisciplinaridade e formagdo voltada a
transformacéo social.

Este evento constituiu uma inovagéo signi-
ficativa no campo da Fonoaudiologia, ao ser o
primeiro a integrar, de forma articulada, os temas
da saude auditiva ¢ da comunicagdo de jovens
com os campos do Design ¢ da tecnologia, em um
formato totalmente remoto. Realizado no ambito
de uma universidade publica, a iniciativa reafirma o
potencial de abordagens interdisciplinares e digitais
na formag@o em saude, especialmente em contextos
educacionais contemporaneos

Conclusao

Concluindo, foi possivel realizar um relato
de experiéncia da organizagdo do Hackathon da
Saude, Tecnologia e Comunicacado, apresentando
as etapas direcionadas pela interacao das areas do
Design e da Fonoaudiologia sobre os temas satude
auditiva e a comunica¢ao, com énfase nos proces-
sos colaborativos adotados, nos desafios enfrenta-
dos ¢ nos resultados obtidos para a promogdo de
inovacdes em saude.

Assim, o evento representou uma contribuig¢@o
inédita na Fonoaudiologia, reforcando a impor-
tancia do uso de metodologias interativas e inter-
disciplinares na formacdo em satde. Iniciativas
como esta apontam caminhos promissores para o
fortalecimento da educag¢@o em satide com jovens,
integrando inovagdo, empatia e inclusdo digital em
projetos futuros.
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