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Resumo: O presente trabalho aborda a necessidade de tradugdo e divulgagdo eficaz de informagées sobre o
Sistema Unico de Satde (SUS) para o publico jovem, visando promover o entendimento e a defesa desse
sistema de satde. Destaca-se a origem do SUS como um movimento da sociedade civil, ressaltando sua
importdncia na constru¢éo de um sistema publico de satide abrangente e universal. Observa-se uma lacuna
no conhecimento sobre o SUS entre as geragbes mais jovens, que cresceram jd sob sua influéncia, mas muitas
vezes ndo compreendem sua histéria e relevdancia. O Grupo Saberes e Prdticas de Saude da Fundagdo
Oswaldo Cruz propde a iniciativa «SuperSUS: cidadao», um jogo digital que explora a evolu¢ao do sistema de
saude brasileiro e destaca a importdncia de sua defesa. O uso de dados e a representagéo da informagdo séo
discutidos no contexto da Ciéncia da Informacdo, salientando a necessidade de organizacdo e clareza para
influenciar a opiniéo publica. A narrativa destaca a evolugdo das geragées e a influéncia da tecnologia,
enfatizando a importancia de adaptar estratégias informativas a linguagem jovem e aos meios digitais.
O SuperSUS é apresentado como uma ferramenta que busca criar um pertencimento social, integrando-se as
experiéncias cotidianas dos jovens e proporcionando uma compreensdo mais ativa e participativa da impor-
tancia do SUS.

Palavras-chave: Comunicagdo e informacdo com jogos; Representacdo da informacdo; Sistema Unico
de Saude (SUS).

* Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Email: thiago.henriquebrito@ufpe.br. ORCID: https://orcid.org/0000-
0002-6965-8308.

** Instituto Aggeu Magalhaes/Fiocruz Pernambuco. Email: islandia.sousa@fiocruz.br. ORCID: https://orcid.org/0000-
0001-9324-4896.

> Instituto Aggeu Magalhdes/Fiocruz Pernambuco. Email: fernandasenabarbosa@gmail.com. ORCID: http://orcid.
0rg/0000-0003-4336-8174.

% Grupo de Pesquisa Saberes e Praticas em Saude/Fiocruz. Email: ingrid.rbecka@gmail.com. ORCID: https://orcid.
0rg/0009-0001-2833-6679.

00 Grupo de Pesquisa Saberes e Préticas em Saude/Fiocruz). Email: arielyfreire@gmail.com. ORCID: https://orcid.
0rg/0009-0004-7892-5043.

eeeett Instituto Aggeu Magalhaes/Fiocruz Pernambuco. Email: layshevercia@gmail.com. ORCID: https://orcid.org/0000-
0003-0558-9582.

#0000t Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Email: gabilaaiza@gmail.com.

oottt Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Email: celio.santanajr@ufpe.br. ORCID: https://orcid.org/0000-
0003-0398-3172.

553



MEDICINA, INFORMAGCAO, TECNOLOGIAS E HUMANIDADES: PERSPETIVAS CRUZADAS

Abstract: The present work addresses the need for the effective translation and dissemination of information
about the Unified Health System (SUS) to the young audience, aiming to promote the understanding and
advocacy of this health system. The origin of SUS is highlighted as a movement of civil society, emphasising
its importance in the construction of a comprehensive and universal public health system. There is a gap in
knowledge about SUS among younger generations, who have grown up under its influence but often do not
comprehend its history and relevance. The Saberes e Prdticas de Saude Group from the Oswaldo Cruz
Foundation proposes the «SuperSUS: citizen» initiative, a digital game exploring the evolution of the Brazilian
health system and emphasising the importance of its defence. The use of data and information representa-
tion are discussed in the context of information science, emphasising the need for organisation and clarity to
influence public opinion. The narrative underscores the evolution of generations and the influence of tech-
nology, emphasising the importance of adapting informational strategies to the youth language and digital
media. SuperSUS is presented as a tool that seeks to create social belonging, integrating into the everyday
experiences of young people and providing a more active and participatory understanding of theimportance
of SUS.

Keywords: Communication and information through games; Information representation; Unified Health
System (SUS).

1. O SUPERSUS

este publico pode atuar como promotores de satide, e servir de elo de comunicagdo
com seus amigos e familiares. Além disso, o jogo objetiva contribuir para a conscienti-
zagdo dos mais jovens, visando o seu engajamento e da sua familia para manter uma
vigilancia participativa, utilizando também atividades de interagdo digital (Sousa
etal., 2022).

No decurso dos anos, a area da satde tem adotado diversos sistemas de repre-
sentacdo e organizagao do conhecimento como instrumento ativo de aprendizado,
recorrendo a mapas conceituais, taxonomia e ontologias para sistematizar informagoes
de maneira estruturada para os usudrios. A utilizagdo destas abordagens, derivadas da
ciéncia da informacio, viabiliza o desenvolvimento de novas ferramentas, mecanismos,
aplicativos e softwares inovadores em distintas areas do conhecimento, exemplificado
pelo SuperSUS.

O SuperSUS, langado em 2019, visa fomentar nos jovens o interesse pelo conhe-
cimento de seus direitos a satide e promover a apropriacio da defesa do Sistema Unico
de Saude brasileiro (SUS) por meio de praticas educativas, ludicas, imersivas e gamifi-
cadas. A temdtica do direito a saude, ainda carecendo de amplo acesso e entendimento
pela populagdo brasileira, encontra respaldo na Constituicao Federal de 1988 e na Lei n.°
8.080/1990, as quais estabeleceram a satide como direito de todos e dever do Estado.

O SuperSUS, concebido pelo Grupo de Pesquisa Saberes e Praticas em Saude
(GPS) da Fundagao Oswaldo Cruz em Pernambuco, emergiu em 2018, com o obje-
tivo de dialogar com a juventude brasileira, que demonstrava ainda desconhecer o SUS,
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amplamente influenciada por praticas desinformativas. Diante das transformagdes nos
cenarios politico, midiatico e informacional, aliadas ao crescente mercado de jogos para
o publico adolescente e ampliacdo do contetdo digital para além das fontes tradicionais
de informagao, a necessidade de construir uma ferramenta comunicativa tornou-se
evidente. De acordo com Farias et al. (2023), a construgao do jogo parte da «necessidade
de melhorar a comunicagdo junto a populagao mais jovem acerca do sistema de saude e
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel propostos pela ONU, haja vista a pouca
oferta de recursos de comunicagao em saude relacionados ao tema para esse publico».

Assim, o grupo langa o primeiro SuperSUS, intitulado «Direito a satide» e posterior-
mente reformulado como «SuperSUS Cidadao». O jogo apresenta 13 minijogos abor-
dando temas transversais ao direito a saude, narrando a construgao da politica de saude
no Brasil. A abordagem narrativa proporciona aos jovens jogadores acesso a informagao
histdrica, permitindo a comparagio entre a situacdo atual do pais e o periodo pré-SUS.
O jogo, exclusivo para Android, alcangou sucesso ao atingir 10 mil downloads no més de
langamento e ultrapassar os 60 mil downloads na loja ao longo dos anos.

Atenta a importancia do jogo, diante da pandemia de covid-19, a equipe do GPS/
Fiocruz desenvolveu o «SuperSUS Covid» para proporcionar informagdes sobre a
pandemia aos jogadores, destacando os principais eixos de atuagdo do SUS no enfren-
tamento a doenga. O jogo aborda desafios vivenciados pela populagao e profissionais
de saude, incluindo a luta contra noticias falsas. Uma central de informagdes no jogo
disponibiliza manuais, normas e documentos técnicos e cientificos sobre a pandemia.

Por meio de abordagem interativa, lidica e inovadora, o grupo tem envolvido a
populagdo adolescente, construindo através do jogo a consciéncia necessaria para a defesa
da satide publica e o conhecimento do direito ao acesso a satide de qualidade. Os jogos
sdo desenvolvidos por uma equipe dedicada de design e ilustragdo, com todo o conteudo
sonoro e informativo pensado exclusivamente para o jogo. Os materiais desenvolvidos
sao disponibilizados como recurso aberto no GitLab da Fiocruz, impulsionando a criagao
de novos produtos adaptados a diversas realidades.

A coleta de dados das versoes iniciais do jogo e a demanda social identificada impul-
sionaram o desenvolvimento de duas novas versoes do SuperSUS, abordando Atengio
Primaria a Satude e Praticas Integrativas em Saude, além de uma terceira versdo sobre
vacinagdo. Todo o contetdo ¢ validado junto a estudantes de escolas publicas brasileiras,
com rodas de conversa e questiondrios avaliativos. Didlogos teméticos com profissionais,
estudiosos e gestores de satide, além de testes de usabilidade, contribuem para a construgao
e aprimoramento do jogo.

Atento a evolugao midiatica e a divulgagdo cientifica préxima da populagio, o grupo
inaugurou o perfil SuperSUS.fiocruz no Instagram. Este perfil visa disseminar informagdes
cientificas de qualidade com linguagem acessivel, recursos de acessibilidade e usabilidade
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informacional, ampliando o alcance do SuperSUS e oferecendo um espago de interacdo e
exploracao do universo do jogo para os usudrios-jogadores.

2. O SUS E O SUPERSUS: TRADUCAO DA INFORMACAO EM
SAUDE PARA O PUBLICO JOVEM

Além da constituicdo de um novo imagindrio social interativo, nos contextos
digitais, é possivel colher um novo tipo de agao social que se desenvolve na integragdo
e na negociagdo entre social e informagoes, entre sujeitos e tecnologias informativas
(D1 Felice e McLuhan 2007).

De acordo com o pesquisador Jairnilson Paim, que, em sua entrevista para Graziela
Wolfart em 2011, afirma que o SUS é «um sistema que tem como caracteristica basica
o fato de ter sido criado a partir de um movimento da sociedade civil e ndo do Estado,
de governo ou de partido», sendo assim, iniciamos esse processo de representagao social
da informagao garantindo um olhar social, definindo que antes de tudo e qualquer coisa,
estaremos falando de um sistema criado pelo povo, com o povo e para o povo, que vai
além das esferas tecnicistas ou legislativas, que esta intrinsecamente ligado ao povo e a
sua histdria.

A construgdo de um sistema publico de saide de qualidade perpassa diversos
movimentos ao longo dos tempos. Antes do SUS a sociedade brasileira passava por
um processo de acolhimento social depreciativo, apenas aqueles que possuiam garantia
trabalhista poderiam ter acesso aos sistemas de satide, nao havia acesso universal (Seixas
2008). Este processo se mostrou ineficaz para a construgdo de uma sociedade ampla
como a sociedade brasileira, uma populacéo cheia de historia e de cultura estrutural-
mente diversa, assim, grupos se reuniram e lutaram pela constru¢ao de um sistema
capaz de atender a todos de maneira universal, com garantia de tratamento completo,
integral, e sem olhar a raga, cor, renda, mas sim priorizando aqueles que mais precisam,
independentemente de onde venham, de maneira equanime. Com esta defesa, nasce o
SUS, que vem ao longo dos anos se mostrando cada vez mais eficaz em sua missao.

No entanto, ainda que feito pelo povo, com o povo e para o povo, este sistema que
atua em diversos 4mbitos da vida da populagdo e em todo o territério brasileiro ainda
ndo ¢ amplamente conhecido pela populagdo que lhe é assistida. O SUS que surge como
uma luta da populagdo, ao longo dos anos, tornou-se tao intrinseco ao dia a dia do povo,
que muitas vezes passa despercebido, ou acaba deixando que seja apenas parte de um
imaginario mididtico construido, a partir de criticas, sem observagdo da sua realidade
estruturada, e de sua necessidade de existéncia, afinal, sem o SUS ndo teriamos assis-
téncia, promog¢ao e muito menos a garantia de acesso a saude (Cirino et al. 2016).
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As novas geragOes, que ja nasceram fazendo parte de um pais com um SUS
institucionalizado, protegidas pela civilidade social garantida pela Lei n.c 8.080/1990,
tem naturalizado em seu dia a dia 0 acesso ao sistema de satide e a sua visao critica, sem ter
assegurado, o passado, a dificuldade de acesso a satide que se fazia presente antes do SUS,
desse modo, a informagio nao veiculada sobre o histérico e sobre a luta para construgio
de uma saude publica de qualidade gera um processo de desinformagao e de construgao de
pds-verdades nao estruturadas, nao garantidoras de uma sociedade justa, assim, ao longo
dos anos, e diante da fragilidade de acesso a informacao por parte da populagio, sendo a
saide um tema caro para a construcido de uma sociedade, o Grupo Saberes e Praticas de
Saude da Fundagao Oswaldo Cruz (GPS/Fiocruz), que estuda a tradugio de informagio
e conhecimento em satde, tem observado esse movimento de fragilidade da defesa do
SUS, a partir das novas geragdes, haja vista a falta de conhecimento acerca da histéria e da
importancia deste sistema de satide, que precisa ser ampliado, melhorado, mas que jamais
pode sofrer ataques contra sua existéncia.

Para garantir o acesso a informagdo de maneira eficaz, com qualidade, o grupo
busca compreender como o publico tem recebido a informagao, ou seja, se observa direta-
mente como esta sendo o processo de coleta e recuperagao da informagao por parte do
publico-alvo trabalhado, neste caso em especifico, o grupo focal sdo os jovens, nascidos
entre 2005 e 2010, que estdo cursando ou concluindo o ensino fundamental dois e ensino
médio. Este publico ja nasce fazendo parte de um sistema de satide publico funcional,
mas com uma dimensao insuficiente para atender as demandas da popula¢do, um sistema
de satide em construgdo e em adaptacio perante a sociedade. Sistema este que precisa ser
melhorado, ampliado, criticado construtivamente, defendido e ndo atacado.

Esta observagao acerca da necessidade de defesa do SUS perante este grupo surge a
partir de uma mudanga politica no pais, onde o SUS deixa de ser uma politica focal e passa
a ser cerceado politicamente, mostrando a falta de pertencimento informacional, histérico
e social da populagdo acerca deste universo da saide publica. Assim, partindo do pressu-
posto de que o SUS é um sistema forte e que o jovem faz uso didrio dele, desde acordar
e escovar os dentes com uma pasta de dente aprovada por um 6rgao regulamentador até
se alimentar em um ambiente inspecionado pela Vigilancia Sanitdria, entendemos que o
problema néo esta diretamente no SUS, mas sim na forma de visualizagao que temos dele.

Partindo desta perspectiva, surge o «SuperSUS: cidadao», um jogo que apresenta
a populagdo o que era o sistema de satide do Brasil antes do SUS, bem como o que se
tornou a saude publica brasileira ap6s a implementagao do SUS. O jogo apresenta de
maneira bem visual, através de uso de uma linguagem dialégica gamificada, a evolugdo
da saude publica no Brasil e qual a importancia de defendermos um SUS cada vez mais
forte, tudo em uma linguagem acessivel e aberta aos saberes multiplos da populagao.
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Toda a narrativa comeca com uma linha do tempo!, apresentando como era a assis-
téncia social da populagdo antes do SUS. Toda a agao é representada através de um
cendrio fechado, com uma sonoplastia envolvente, que leva ao usudrio jogador um olhar
presente de envolvimento no jogo.

A linha do tempo vai mostrando a evolucdo da saude publica, que passa por ins-
titutos como o Instituto de Aposentadorias e Pensoes (IAP) e o Instituto Nacional de
Assisténcia Médica da Previdéncia Social (INAMPS). Institutos esses que sé proviam
assisténcia para aqueles que possuiam vinculo empregaticio valido no territério brasi-
leiro. Até que em 1980 se inicia a luta por uma satide publica universal e de qualidade
para todos.

A populagdo antes dessa época, no jogo, ¢é representada por um personagem sem
nenhuma fei¢do, sem caracteristicas proprias, pois para o sistema nds nao éramos vistos
COMO pessoa, mas sim como recurso, como um numero de registro, afinal s6 eram vistos
aqueles que possufam um registro de trabalho.

Ao longo do jogo, de maneira narrativa, sio apresentados conteudos que vao mol-
dando o imagindrio do usuario jogador, para uma reflexdo ativa referente a sua partici-
pagdo na sociedade, bem como referente a importancia do SUS em nosso dia a dia.

3.0 USO DE DADOS E A REPRESENTACAO DA INFORMACAO

Além da constituicdo de um novo imagindrio social interativo, nos contextos
digitais, é possivel colher um novo tipo de agdao social que se desenvolve na integragdo
e na negociagdo entre social e informagoes, entre sujeitos e tecnologias informativas
(Valentim 2006).

A utilizagao de dados em diversos contextos tem impulsionado a geragéo e disse-
minagdo de informagdes, criando cendrios e perspectivas diversas, assim como contri-
buindo para a formacdo de novos conhecimentos. De acordo com Nhacuongue e Dutra
(2016), a organizacao do conhecimento permeia desde a divisao das areas de conheci-
mento até o ciclo em que cada setor ou area produz, difunde e utiliza o conhecimento.
Contudo, com o advento da Internet, o processo envolvendo a organizagdo do conhe-
cimento tornou-se complexo, como afirmado por Castro, Simionato e Zafalon (2016):

percebe-se que houve um aumento desordenado e cadtico na quantidade de informagoes
produzidas e disponibilizadas em meio digital, requerendo uma mudanga e um repensar
nas formas de armazenamento, de representagio, de descrigdo e de preservagdo e que
garantam o acesso aos recursos informacionais digitais (Castro, Simionato e Zafalon
2016, . 2).

! Disponivel em: https://supersus.fiocruz.br/linha-do-tempo.
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Esse aumento desordenado impacta nio apenas na esfera da transformagao social,
mas também na forma como a populagao acessa e se identifica com as informagoes
consumidas. A organizagdo e representacdo dessas informagdes sdo fundamentais na
Ciéncia da Informacéo, definida por Dahlberg (2006) apud Carlan e Medeiros (2011)
como uma ciéncia que trata da estruturagdo e sistematizacao dos conceitos.

A forma como esses dados sdo estruturados cria mecanismos de comunicac¢ao e
estruturas capazes de evidenciar ou ocultar aspectos de um povo, sistema, cultura ou
sociedade. O indexador desempenha o papel de controlar a narrativa contida nos dados.
O tratamento dessas informagdes tem o poder de moldar o desenvolvimento de estru-
turas politicas e sociais, sendo que, na area da saude, os dados explorados ganham vida,
moldando as informagdes populacionais e atuando diretamente na definicdo de dire-
trizes que modelaram politicas puablicas e assistenciais.

A clareza e veracidade das informagdes sociais extraidas dos relatdrios de saide
populacional tém o poder de estimular analises sobre desigualdades sociais relacionadas
a saude, ao acesso aos servigos e ao financiamento do sistema de saude. Este processo
implica melhorar a qualidade das informagdes sobre variaveis sociais nas bases de dados
continuos e aprofundar as experiéncias dos inquéritos populacionais que associam
dados de satde as condigoes de vida e trabalho da populagao (Viacava 2002, p. 609).

Da mesma forma, esse tratamento pode desvalorizar ou inviabilizar um sistema de
saude. A pesquisa em satde é cada vez mais reconhecida como de alta importancia, tendo
em vista sua influéncia direta na consciéncia subjetiva do cidadao, no controle social e nas
complexas estratégias de decisao do gestor publico de satide, além de sua articulacdo com
outras politicas sociais e econdmicas do pais (Paim 2009).

Nao apenas na perspectiva da gestdo, os dados, quando trabalhados de maneira
mais plural, tém o poder de moldar a opinido de toda uma sociedade. A construgdo de
narrativas a partir de dados bem estruturados e modelados em prol de uma verdade
produzida, muitas vezes, constrdi um imaginario narrativo social de descontinuidade ou
inveracidade informacional.

Os sistemas de representagdo e organizagio da informagao (SOC) sao estruturados
de modo a representar ou atender a uma necessidade informacional. Todos os dados
passam por um processo nativo que vai desde a selecdo do contetido, a organizagdo
fisica, organizacao tematica, escolha da linguagem utilizada até alcancar o tipo de SOC
que sera utilizado para estruturar essas informagdes.

No contexto da Ciéncia da Informacéo, os SOC ou esquemas de representacio do
conhecimento sdo instrumentos que fazem a tradugdo dos contetidos dos documentos
originais e completos, para um esquema estruturado sistematicamente, que representa
esse conteudo, com a finalidade principal de organizar a informacao e o conhecimento
e, consequentemente, facilitar a recuperagdo das informagdes contidas nos documentos
(Dahlberg 2006 apud Carlan e Medeiros 2011).
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A partir dessa organizagdo, criam-se ferramentas que apresentam a interpretagdo
organizada e estruturada do objeto. Todo esse processo é realizado por meio de vieses
que podem ser definidos por meio de uma politica estruturada, onde seja possivel definir
o que devera ser representado e qual o objetivo do esbogo desenvolvido, ou através do
viés humano, definido a partir de sua estrutura base. Essas escolhas, tomadas pelo inde-
xador, geram a informagao e fazem com que ela ganhe formas e caracteristicas.

A organizagio da informagao requer um ciclo basico de processamento. Para SantAna
(2016), este ciclo, na Ciéncia da Informagao, é estruturado atendendo os principios de:
coleta, armazenamento, recuperagdo e descarte das informagdes. Todo esse processo
representativo apresenta estruturas logicas que devem ser direcionadas de acordo com o
objetivo proposto para o trabalho desenvolvido.

No ambito da analise de dados, os processos de coleta e armazenamento da infor-
magao sdo as bases para uma analise segura e bem estruturada. «Na fase de coleta tém-se
as atividades vinculadas a defini¢do inicial dos dados a serem utilizados, seja na elabo-
ragdo do planejamento de como serdo obtidos, filtrados e organizados, identificando-se
a estrutura, formato e meios de descri¢do que sera utilizado» (SantAna 2013, p. 18).

A fase do ciclo de vida dos dados prevé uma descrigdo ativa e factual dos dados,
estes deverao ser explicitados em metadados, classificados, elaborados e previamente
selecionados. Os metadados sao definidos pela Internacional Federation of Library Asso-
ciations (IFLA) apud Breitman (2000), como «Dados sobre dados. O termo se refere a
qualquer informagdo utilizada para a identificagdo, descri¢io e localizagao de recursos»,
ou seja, tudo aquilo que existe para representar um documento seja ele, textual, fisico,
visual ou sonoro, todo tipo de dados utilizados para representagao, podem ser chamados
de metadados.

O uso de metadados bem estruturados é de extrema importancia no processo
de andlise de dados e contextos, pois estes sdo «a maneira mais eficaz para o processo de
representacio e indexagao, busca e recuperagao dos arquivos» (Brito e Corréa 2018, p. 51).

Ainda de acordo com SantAna (2013, p. 18), a fase de armazenamento «representa
as atividades relacionadas ao processamento, transformagao, inser¢do, modificagio,
migragio, transmissao e toda e qualquer agdo que vise a persisténcia de dados em um
suporte digital». Essa é uma fase essencial para definir o poder de tratamento da infor-
magao, todos os dados precisam ser armazenados em uma base capaz de aceitar a mani-
pulagio e uso dos dados nela indexados. Vale também atentar que o armazenamento
deve ser feito em base de conhecimento do indexador/tratador dos dados para que ele
possa ter poder total sobre a informagao a ser trabalhada.

«A recuperagdo ¢ a fase em que o acesso aos dados se concretiza, ocorrendo,
portanto, as atividades ligadas a consulta e visualizagdo, com as etapas posteriores a
obtengdo do dado: estruturagao, filtro, tratamento, representacio, refinamento e intera-
tividade» SantAna (2013, p. 18) Esta é a fase final, antes da disseminacio, a recuperagao
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versa sobre a representagdo e visualizacdo destes dados, como eles deverdo chegar aos
usuarios finais e qual mensagem deverao apresentar em sua estrutura visual.

Assim, aos pesquisadores e profissionais da informagao surgem desafios que estio
cada vez mais tomando conta de uma sociedade desigual: como manter o interesse pela
informagdo veridica? Este desafio permeia todos os profissionais da drea e abre uma
discussao ampla, principalmente quando direcionamos esse olhar para a saide publica,
afinal, este ainda que seja um tema transversal na sociedade, ndo é um tema trabalhado
afetivamente junto a populagao.

Dentro dessa perspectiva, o desenvolvimento de ferramentas digitais como o
SuperSUS gera uma presenca mais afetiva e harmonica, tangivel, ao dia a dia do jovem
brasileiro. Nao ¢ o jovem que deve se moldar para compreender a linguagem cientifica,
mas sim o campo cientifico que se aproxima dos jovens e os leva ndo apenas a compre-
ender a importancia da ciéncia, mas sim a defendé-la.

Iniciativas como o SuperSUS atuam nesse processo de pertencimento social,
lidam com o imaginario e o dia a dia dos jovens, constroem a partir do uso da informagao
de maneira ludica e dinamica, uma narrativa assertiva e participativa. Os usudrios joga-
dores ndo se sentem afastados da ciéncia, mas sim, se sentem parte, por compreender
aquilo que esta ali sendo trabalhado em sua tela. A construgao de jogos, como produto
de informagao, abre um leque para desenvolvimento de linguagens sociais mais ativas
e presentes no inconsciente coletivo, molda a informagao para que ela se torne ativa e
representativa para o seu usuario final.

4. HUMANIDADE E A TECNOLOGIA

No passado, a censura funcionava bloqueando o fluxo de informagdo. No século
XXI, ela o faz inundando as pessoas de informagao irrelevante. Ndo sabemos mais
a que prestar atengdo e frequentemente passamos o tempo investigando e debatendo
questdes secunddrias. Em tempos antigos ter poder significava ter acesso a dados.
Atualmente ter poder significa saber o que ignorar (Harari 2020).

O acesso a informagao vem evoluindo ao longo do tempo e isso tem tido efeitos
positivos e negativos na constru¢ao de uma sociedade ativa e politizada. Entendemos
que ao evoluir enquanto sociedade se faz necessaria a compreensdo do ambiente que
rodeia o ser humano, é preciso ter uma visao sobre os aspectos de mundo que os cerca,
é necessario entender ndo apenas os preceitos basicos de se viver, mas também lutar por
um bem viver, ativo e vivo, orgénico em nosso cotidiano.

Na histdria da humanidade, muito se nota que a histdria escrita é quem norteia
as decisdes humanas e possibilita a constru¢do de politicas e de comunidades sociais.
Ao longo dos séculos, esta forma de ver e de se conhecer o mundo foi evoluindo e se
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transformando em multiplos aspectos que atingem individuos, culturas e estruturas
sociais. Todo esse efeito é norteado por recursos de acesso a informacéo, produzidos de
modo a levar ao usudrio receptor uma necessidade de aprendizado ou um sentimento
de conhecimento satisfatdrio.

A década de 1930 nos traz um novo panorama sobre a percep¢ao de mundo, abrindo
o leque para compreendermos como a evolugio se desenvolveu e como o ser humano
manipula e se instrui de informagdes, este entendimento ganha maior protagonismo a
partir das descobertas da biologia molecular, onde em 1960 concluiu-se que o nivel mais
profundo de a¢do da sele¢ao natural nao esta nos individuos ou nas espécies, mas sim nas
informagdes contidas nos genes. Com esta descoberta, sendo os genes vistos como repli-
cadores biologicos, a humanidade, através do uso de tecnologias, busca cada vez mais
direcionar o saber humano para compreenséao daquilo que se quer ver enquanto sociedade
e a partir deste ponto ideias passam a ser trabalhadas em midias diversas, transmitidas
por veiculos multiplos, que perpassam a linguagem falada, os radios, telefones, jornais,
livros, videos, YouTube, Instagram, redes sociais, veiculos de informagao que propagam
com maior celeridade a cada instante (Waizbort et al. 2003).

De acordo com Fava (2014, p. 42):

O crescimento, tanto populacional como tecnologico, produziu alteragoes culturais
e sociais que permitiram a cada geragdo impor-se e desenvolver néo somente as proprias
ideias, mas também adotar e rotular um novo perfil por meio de comportamento,
linguagem, moda, musica, arte, a forma como utilizam e vivenciam a tecnologia.

Neste novo modo de se vivenciar o mundo, ja vemos diversos problemas gera-
cionais, afinal, antes o tempo estimado para o nascimento de uma nova geragdo era de
vinte e cinco anos, hoje, conforme aborda Bortolazzo (2012), este tempo pode se ter
reduzido para uma década, ou seja, a cada nova década, uma nova geragdo humana
se constroi, criando conflitos geracionais tangiveis para o advento de uma sociedade
em crescente construcio. Este impacto nos leva a observar a necessidade de contexto
historico e social para estes novos companheiros de mundo, e neste ponto ndo estamos
falando sobre adapta-los a realidade a qual estamos acostumados, mas sim compreender
como as novas formas de comunicagao e vivéncia social se constroem e apresentar de
maneira didatica como chegamos até aqui.

E um desafio permanente da humanidade, os conflitos geracionais, a informagio
que perpassa a historia viva, busca em todas as eras encontrar vinculos de ligacao entre as
geragdes, para que novas histdrias sejam construidas, sem que histdrias sejam perdidas.
Deste modo, compreendemos a necessidade de construcio de produtos informacionais
capazes de criar este meio entre o que é, o que foi e o que pode vir a ser. A histdria para
ser contada e escrita ndo precisa ser perdida, a luta precisa ser compreendida, nao se
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pode motivar uma sociedade a defesa de uma causa, sem que esta conhe¢a o caminho
adotado para se chegar ao que é.

Heller (1970, p. 1) define que os recursos materiais disponiveis no tempo espago
presente sistematicamente tém um poder de influenciar a formagao do sujeito, afinal «sdo
as relagdes e situagdes socio-humanas, as proprias relagdes e situagdes humanas mediati-
zadas pelas coisas». Quando levamos esse olhar para um ambiente mais controlado,
a sala de aula, Fava (2014) ainda em 2014 observava que havia uma coabitagio das
seguintes geracdes: a geracao baby boomers, dos nascidos entre 1945 e 1960; a geragao X,
dos nascidos entre 1961 e 1982; a geragao Y, dos nascidos entre 1983 e 2000; a geracao
Z, dos nascidos entre 2000 e 2009; e por tltimo a geracdo Alfa, estes nascidos apds 2010.

A geragdo Z, dos nascidos entre 2000 e 2010, nasce em meio ao desenvolvimento
da web 2.0, advento que transforma a web em um ambiente de maior dinamicidade e
constante troca de informacao entre pares e ndo pares, constroi-se nesta década uma
web mais participativa, com maior impacto entre os povos, assim a geragdo Z possui
maior facilidade para interagir com recursos tecnoldgicos, pois, durante o seu processo
evolutivo, ja contava com maior acesso e com a inclusao destes recursos em sua rotina.
Aqui cabe trazer que a era da informagdo criou a partir desta geragdo uma ampliagdo
da memoria, que vai para além do corpo e a partir desta década passa a ser partilhada
entre corpo, mente e dispositivos méveis. O ser humano passa a contar com recursos
adicionais para vivenciar os dias (Gabriel 2013; Lévy 2011).

Logo mais, a geragao Alfa, nascida entre 2010 e 2020, se configura como a terceira
geracdo de nativos digitais, esta que ja nasce conectada, ainda em 2013 McCrindle
e Salt (Berg 2013), respectivamente, conjecturam que o uso da tecnologia por essa
geragdo, diferentemente da geragao Z, garante uma «tecnologia inteligente intuitiva que
atravessa as barreiras linguisticas», assim, é possivel estimar que os nativos digitais,
a partir de sua terceira geracao, poderao usufruir de um acesso a informagao mais
imediato, o que demandara uma construgdo de mundo mais acelerada, ndo necessa-
riamente eficaz.

Esta contextualizacdo, acerca das gerages, nos traz para um espago de compreensao
referente a necessidade de construir produgéo de sentido, se faz preciso compreender que
hd uma evolugdo constante da humanidade e antes o que era prioridade para uma
geracdo, como a luta por um sistema publico de saude universal para todos, hoje nao é
mais para a nova geragao, por ja ser um direito adquirido, assim, a falta, ndo existente, leva
a construgdo de criticas referente ao que ja se tem, criticas sem contextualizacdo e sem
compreensao de uma realidade preexistente, para além, a nossa forma cientifica e tecni-
cista de explicar a importancia dos direitos permanentes dessa geragdo que ja nasce com
um SUS vivo e potente causa maior estranhamento, afinal, ndo ¢ uma geracao que nasce
sem um sistema de saude, mas sim que nasce com um sistema de saude publico, de acesso
universal, em processo de construgio e aprendizagem constante. O SUS esta intrinseco
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permanentemente em nosso dia a dia e, sendo parte dele, fica muito dificil observar o que
seriamos de nds sem ele.

Olhando a partir deste prisma, o SuperSUS apresenta através dessa linguagem
jovem, nativa digital, esta evolugdo, o jogo traz um recorte histdrico e mostra a evolugao
e os beneficios de se ter um Sistema Unico de Saude. Os jogos retratam essa realidade
e perpassam por momentos histéricos e feitos fidedignos da realidade, ndo é um jogo
para se jogar apenas em sala de aula, é um jogo para se tornar parte de uma sociedade
viva e ativa. Através do uso dessa linguagem tecnologica é possivel se aproximar de uma
geragdo que nasce com um envolvimento nativo a telas, uma geragio que consome
informagao e a vida através de telas.

O SuperSUS quebra a quarta parede, quando leva os usuarios jogadores a compre-
enderem o tempo espago no qual estao imersos, a0 compreenderem seu local de existéncia
e como sao parte desse ecossistema, tudo ocorre ndo sé através do jogo, mas também do
processo de construgdo de informagao narrativa presente em seu desenvolvimento, afinal
todo o processo que envolve sua gameplay estd relacionado com informagdes textuais,
sonoras e visuais.

Para além desse movimento, entendemos a necessidade de construcido de novos
espagos, de comunidades, de espagos protagonistas, afinal estamos imersos em uma
geracdo que tende a querer participar, a se sentir parte, para tal, o SuperSUS expande o
mundo dos jogos e passa a integrar as redes sociais, construindo uma relagao de apren-
dizagem, fala e escuta, a informacgdo passa a ser produzida nas redes e para as redes,
trazendo os cendrios preexistentes no jogo e os relacionando com fatos mencionados e
acontecidos na sociedade.

Compreender a evolugio ¢ um desafio, mas estar presente nesse processo ¢ ainda
mais desafiador. Precisamos olhar para a informacido e compreender como esta vem
evoluindo ao longo dos tempos e como nds, humanos e maquinas, a temos consumido.
A informagao é multifacetada, ela se cria em diversos cendrios com um objetivo comum
de levar algo de um canto a outro, para gerar novos caminhos, novos conhecimentos
e saberes. A forma como consumimos a informa¢ao muda, mas a histdria por tras
desse processo construtivo ndo pode ser perdida, é necessario construirmos produtos,
espagos e mecanismos capazes de guiar as novas geragoes, para que conquistas nao sejam
perdidas, para que a saide ndo seja alvo da incompreensao, precisamos mostrar para as
novas geragoes a importancia de lutarmos por uma sociedade plena, com acesso a satide e
educagio. E preciso registrar na histdria, e é preciso que a historia acompanhe a evolugio,
é necessario que a informagao faga ecoar durante a evolugdo geracional que defender o
SUS é defender a vida.
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