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Resumo: A dengue é um grave problema de satide publica, o que exige agdes educativas desde a escola,
entendida como espago de promogdo da saide e de formagdo cidadd. Nesse contexto, este trabalho
apresenta as potencialidades didatico-pedagogicas do jogo “Contra a Dengue 3” para o ensino e a
aprendizagem de conceitos de Educag@o em Satide, no ambito do Ensino de Ciéncias por Investigacao.
A pesquisa envolveu uma intervencao pratica realizada em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental
— Anos Iniciais, de uma escola da Rede Municipal de Pago do Lumiar (MA). Os resultados indicam que
o uso de ferramentas digitais favorece o engajamento dos alunos, dinamiza o processo de ensino e
aprendizagem e estimula o senso critico para o exercicio da cidadania em saude.

Palavras-chave: Educacido em saude; Dengue; Jogos educativos digitais.

Abstract:. Dengue is a serious public health problem, which calls for educational actions starting at
school, understood as a space for health promotion and citizenship education. In this context, this study
presents the didactic and pedagogical potential of the game “Contra a Dengue 3~ for teaching and
learning Health Education concepts within Inquiry-Based Science Education. The research involved a
practical intervention carried out with a 4th-grade elementary school class (early years) from a public
school in the Municipal Education Network of Pago do Lumiar, Maranhao, Brazil. The results indicate
that the use of digital tools enhances student engagement, makes the teaching and learning process more
dynamic, and stimulates critical thinking for the exercise of citizenship in health.

Keywords: Health education; Dengue fever; Digital educational games

Resumen: El dengue es un grave problema de salud publica, lo que exige acciones educativas desde la
escuela, entendida como un espacio de promocion de la salud y de formacion ciudadana. En este
contexto, este trabajo presenta las potencialidades didactico-pedagodgicas del juego “Contra el Dengue
37 para la ensefanza y el aprendizaje de conceptos de Educacion en Salud, en el marco de la Ensefianza
de las Ciencias basada en la Indagacion. La investigacion incluyo6 una intervencion practica realizada en
un grupo de 4.° grado de la Educacion Primaria (primeros afios) de una escuela de la Red Municipal de
Educacion de Pago do Lumiar, Maranhdo, Brasil. Los resultados indican que el uso de herramientas
digitales favorece la participacion de los estudiantes, dinamiza el proceso de ensefianza-aprendizaje y
estimula el pensamiento critico para el ejercicio de la ciudadania en salud.

Palabras clave: Educacion para la salud. Dengue; Juegos educativos digitales.
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Introducio

A dengue ¢ um grave problema de saude publica. Segundo o Painel de Vigilancia Global
da Organizacao Mundial de Satde, o Brasil € o pais com mais casos da doenga no mundo. Até
outubro de 2024 foram registrados 6,5 milhdes de casos no pais (OMS, 2024).

E a principal arbovirose que acomete o ser humano, uma doenga infecciosa causada por
um virus transmitido pela picada da fémea do mosquito Aedes aegypti. Dentre as medidas
recomendadas para a prevencao da doenga, as acdes de Educacdo em Satde no espago escolar
tém importante efeito na mudanca de pensamentos e habitos. Essas acdes devem levar em
consideracao os diferentes contextos e atores sociais envolvidos no processo, tais como: alunos,
professores € demais membros que compdem a comunidade escolar.

Por ser uma doenca negligenciada e ser endémica em populagdes de baixa renda e com
pouco acesso a servicos de saude, a dengue recebe poucos investimentos em pesquisas € por
isso, ndo acompanha o progresso da medicina (Vieira, 2023). Segundo o Painel de
Monitoramento das Arboviroses divulgado pelo Ministério da Satde, até outubro de 2024
foram confirmados 6.558.531 casos provaveis de dengue no Brasil, sendo 5.803 dbitos pela
doenga confirmados. No Maranhdo, os numeros sdao de 11.280 casos com sete Obitos
confirmados (Brasil, 2024).

Diante desse cenario, ¢ importante pensar na escola enquanto lugar prioritario para a
promocao da satide, pois também € um espago de formacao cidada e nele podemos compartilhar
informagdes relacionadas a satde individual e coletiva, sensibilizar para o desenvolvimento de
habitos e valorizar o pensamento critico em relagdo aos temas relacionados a saude (Sackvil et
al., 2020).

A fim de discutir essa questao, neste trabalho apresentamos as potencialidades didatico-
pedagégicas do jogo denominado "Contra a Dengue 3"® como recurso digital para a
aprendizagem de conceitos ligados a Educa¢do em Saude, com énfase na doenga infecciosa
dengue, no ambito do Ensino de Ciéncias por Investigacdo enquanto linha de pensamento
teodrica para pensar e desenvolver um ensino de Ciéncias que impacta a formagao cidada, critica
e reflexiva. Ademais, investigamos como a utilizacdo de recursos digitais pode estimular a
aprendizagem de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, promovendo o despertar cidadao
em assuntos de relevancia social, como a preven¢ao de enfermidades, aqui em destaque, a

dengue.

¢ Ver: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/contra-dengue-3
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Educacio em satde na escola

O conceito de Educacdo em Satde (ES) surgiu da necessidade de articular
conhecimentos das duas grandes areas — Educacdo e Saude — vinculando aspectos que
rompessem com uma concepgdo de satde pautada na pratica médica, estatica e ligada a um
modelo de satde estritamente biomédico.

Conceitualmente, a Educagdo em Saude envolve atividades que estejam conexas a
assuntos ou temas relacionados a saude individual, ou coletiva, como parte do curriculo escolar,
com inteng¢do pedagdgica definida (Bresolin Marinho; Silva, 2013). Segundo Venturi (2018, p.

29), a ES desenvolvida a partir de uma perspectiva pedagdgica esta:

[...] centrada na constru¢do de conhecimentos sobre o tema da satde e tem o
objetivo de ensinar conhecimentos através da reflexdo e do pensamento
autdbnomo, de forma a promover no aluno inter-relagdes cognitivas entre os
diversos conhecimentos envolvidos nas decisoes acerca da saude individual e
coletiva.

Nesse sentido, as contribui¢des dessas areas forjaram a Educacdo de Satde em uma
perspectiva critica, emancipadora, reflexiva e autbnoma, no que se refere a tomada de decisdes
individuais e coletivas em satde. Conforme Fernandes et al. (2022, p. 181), “A educac¢dao em
Satde ¢ apreendida como um processo que instrumentaliza o individuo ao desenvolvimento de
um olhar mais critico sobre suas condi¢des de vida, levando-o a buscar alternativas para
transforma-la em beneficio proprio e de sua comunidade”.

Assim, a Educacdo em Satde no ambiente escolar pode transformar atitudes e
pensamentos e formar cidadaos mais conscientes e criticos diante de situagdes envolvendo o

tema da saude e suas complexidades sociais, culturais, politicas e educacionais.

Tecnologias digitais de informacio e comunicacio e jogos educativos digitais

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) compreendem um
conjunto de tecnologias que “instigam a cooperagdo e parceria na produ¢do do conhecimento e
podem contribuir para processos educativos que superem os limites entre o fisico e o virtual”
(Schuartz; Sarmento, 2020, p. 431). Em adi¢do, as TDIC tém se mostrado ferramentas
essenciais para dinamizar o ensino e facilitar o acesso a materiais educativos, promovendo uma
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aprendizagem mais interativa e acessivel (Mendes; Ferreira; Ferreira, 2023). A integragdo
dessas tecnologias no ambiente escolar permite criar experiéncias de aprendizagem mais
engajadoras. Complementarmente, Silva, Gongalves e Martins (2020, p. 70) entendem que
“materiais educativos de cunho impresso e/ou virtual podem ser complementares e um nao

anula o outro”. Ainda segundo as autoras,

O material do tipo virtual caracteriza-se pela midia eletronica, apresenta
relevancia no quesito de interatividade. O material do tipo impresso tem
caracteristica imutavel, por conter atributos intrinsecos, apos a impressao, este
somente podera ser atualizado através de outras edigdes ou impressdes,
contendo em cada uma das publica¢des aspectos unicos (Silva; Gongalves;
Martins, 2020, p. 70).

A utilizacdo de diferentes formas de desenvolvimento das atividades diversifica as
estratégias e pode promover a efetividade na apreensdo dos conteudos, considerando as
diferentes formas de aprender. Assim, langar mao de estratégias metodoldgicas digitais, como
jogos, pode potencializar a compreensao dos contetidos pelas/os alunos e tornar o ensino mais
atrativo.

Santos, Rodrigues e Vasconcelos (2021, p. 210) expdem que as tecnologias € 0s jogos
digitais mais especificamente “[...] podem proporcionar desafios, propor condigdes para que
possam passar de fase, exigem atencdo, promovem competitividade, interacdes e agdes em um
mundo imagindrio ou correlacionado com o mundo real”. Essa relagdo pode ser feita em um
momento anterior e posterior a utilizacdo dos jogos para que as criangas percebam a relagdo do
conteudo real com o jogo utilizado. J& Morgado (2018, p. 101) acredita que “as atividades de
aprendizagem baseadas em games funcionam como um incentivo para as criangas, uma vez que
esse tipo de entretenimento, em menor ou maior grau, faz parte do seu cotidiano”.

Como as criangas estdo imersas em uma cultura digital, os jogos possivelmente fazem
parte do cotidiano delas. Assim, trazer elementos do cotidiano aproxima as criancas do

conteudo e atrai a aten¢do para o tema em questao.

Ensino de ciéncias para criancas: investigacao e ludicidade na escola

O Ensino de Ciéncias, ao promover a aquisi¢do de conhecimentos cientificos,
oportuniza o desenvolvimento de capacidades essenciais ao exercicio da cidadania: autonomia,
interpretacdo, reflexdo, comunicagdo, decisao e intervengdo. Ensinar Ciéncias para criancas

requer a discussao de temas sociais compreendidos na realidade proxima dos alunos. Segundo
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Freire (2020, p. 79), “Quando ‘0 homem’ compreende a sua realidade, pode levantar hipoteses
sobre o desafio dessa realidade e procurar solugdes. Assim, pode transforméa-la e o seu trabalho
pode criar um mundo proprio: seu eu e as suas circunstancias”.

O ensino de ciéncias por investigacdo, também conhecido como inquiry, ¢ uma
tendéncia, como citam Zompero e Laburti (2016), que possibilita o raciocinio e as habilidades
cognitivas dos alunos, sendo predominante na educacdo americana, € que possui bases no
pensamento filosofico de John Dewey. Esses autores citam, ainda, que para Dewey, experiéncia
e aprendizagem ndo podem ser separadas (Zompero; Laburu, 2016).

De acordo com Franco e Munford (2020), as tendéncias inovadoras de ensino de
ciéncias apontam potencialidades no engajamento dos estudantes em praticas como
argumentacao, modelagem e explicagdo, e que estdo interligadas ao conhecimento conceitual
de ciéncias. Portanto, o desenvolvimento e uso de recursos lidicos podem contribuir para um
maior comprometimento no aprofundamento de discussdes sobre ciéncias e saude, e, portanto,
na tomada de decisdes (Pimentel ef a/, 2021).

Assim, precisamos oferecer condi¢des para que, a partir das TDIC, os alunos reflitam
sobre a realidade e desenvolvam a capacidade de “pesquisar, aprender a selecionar e utilizar a
quantidade infinita de dados disponiveis nas redes de informagao, para interpretar e intervir de
maneira critica na realidade” (Fiihr, 2019, p. 18).

Portanto, ¢ importante que a crianca experiencie os fendmenos naturais e a partir deles
possa experimentar, testar hipdteses, questionar, expor suas ideias e confronta-las com as de
outros, desenvolvendo suas estratégias de pensamento e resolucao de problemas. Nesse sentido,
0 acesso aos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos forma cidadaos preparados para vier em
sociedade, com posicionamento critico em relagdo aos avangos cientificos e tecnologicos

(Viecheneski; Carletto, 2013).

Aspectos metodologicos

A pesquisa se desenvolveu metodologicamente a partir de uma perspectiva tedrica para

o aprofundamento do tema com a realizacdo de um levantamento bibliografico para a

problematizag¢do dos resultados que foram alcangamos na intervengao pratica, visto que teve
seu desenvolvimento em sala de aula caracterizada como dimensao empirica da investigacao.

A abordagem metodologica deste estudo baseou-se na Teoria da Aprendizagem

Significativa de David Ausubel (que define que os alunos aprendem melhor quando novos
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conceitos sdo relacionados com conceitos ja conhecidos), que enfatiza a aprendizagem como
dimensdo cognitiva que ocorre de forma mais eficaz quando novos conceitos se conectam a
estruturas cognitivas prévias do aluno, proporcionando sentido e relevancia aos objetos de
conhecimento (contetdos).

Durante o desenvolvimento da pesquisa, utilizamos o jogo educativo digital "Contra a
Dengue 3" como um recurso didatico alinhado ao Ensino de Ciéncias por Investigacao,
conforme destacado por Zompero e Laburt (2016), ao promover atividades que estimulam
habilidades cognitivas e raciocinio logico.

A escola em que as atividades didatico-pedagogicas foram desenvolvidas compde a
Rede Municipal de Ensino do municipio maranhense de Paco do Lumiar. Os alunos que
participaram da interven¢ao cursam o 4° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, na faixa
etaria entre 9 e 10 anos, em uma turma com 25 alunos.

A sequéncia de atividades abordou o tema Dengue e foi dividida em trés momentos,
conforme a Figura 1. Nesse sentido, ocorreu um momento inicial de didlogo com destaque as
percepcdes que as criangas concebiam sobre o tema "Dengue e seus aspectos'. A partir disso
foi realizada uma exposi¢do dialogada do contetido, estimulando as interagdes. Foram
abordados conteudos relacionados ao vetor (Aedes aegypti) e suas caracteristicas e habitos.

O segundo momento consistiu no desenvolvimento de uma sequéncia de atividades
sobre o tema, incluindo jogos analdgicos. Incluimos a utilizagdo de jogos analdgicos, pois a
escola ndo conta com laboratério de informética. Nesse sentido, os jogos analogicos, além de

trabalharem habilidades manuais, também promovem a interacao social.

Figura 1: Percurso metodologico desenvolvido.

Dengue Contra a Dengue
(Introducéo) Jogos 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Em seguida, exploramos as potencialidades do jogo “Contra a Dengue 3” (Figura 2),
oportunizando as criangas a interagao com o jogo € a compreensao de suas regras, inicialmente
sem interven¢do docente para compreender a desenvoltura das criancas na manipulacdo das

ferramentas digitais e percepc¢do das regras e objetivos do jogo.

Figura 2: Interface do jogo Contra a Dengue 3.
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Fonte: Portal Ludoeducativo (2025).

O jogo “Contra a Dengue” foi desenvolvido pelo Centro de Desenvolvimento de
Materiais Funcionais (CDMF) apoiado pela Fundag¢ao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao
Paulo (Fapesp); esta disponivel em duas versdes: Contra a Dengue 2 — Na Cidade e Contra a
Dengue 3 — No Mundo Digital.

O objetivo do jogo € sensibilizar as/os jogadores sobre as medidas de combate a dengue,
chikungunya e zika. Durante o jogo, a personagem Sophia precisa adotar algumas medidas para
impedir a proliferacdo do mosquito, como: cobertura de pneus velhos, armazenamento correto

do lixo, distribui¢do de areia nos pratos de vasos de plantas (Figura 3).

Figura 3: Cen

ario e personagem do jogo “Contra a Dengue 3”.
i i e - — . o ~ =

. s

~ i ! e ! 1 | g h

Fonte: Portal Ludoeducativo (2025).
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A cada etapa concluida, a personagem ¢ direcionada a um novo cendrio € novos desafios.
O ambiente virtual do jogo ¢ atrativo e estimula a competitividade, possibilitando uma forma
de ensino mais dindmica sobre o tema. Assim, consideramos que materiais/atividades virtuais
e digitais tém potencialidades complementares na consecu¢do dos objetivos pensados para o

desenvolvimento de tema relacionados a Educacdo em Saude para o Ensino de Ciéncias.

Resultados e discussao

No momento inicial foi realizada uma conversa sobre o tema para compreender os
conhecimentos prévios das criangas sobre a dengue. Foram feitos alguns questionamentos sobre
a doenga: Como ocorre a transmissao? Conhecem alguém que ja contraiu a doenga? Conhecem
os sintomas? Respondendo aos questionamentos, as criangas demonstraram conhecimentos
basicos sobre a doenga, conhecendo o vetor, as formas de prevengdo e as consequéncias.
Destacamos a expressiva participagdo e compartilhamento de historias relacionadas as questdes
discutidas. Pudemos perceber que a maioria das criangas apresentou um repertorio de
conhecimentos relacionados ao tema.

Na segunda etapa, realizamos atividades interativas sobre o tema, conforme a Figura 4,
mantendo o estimulo a interacdo na resolu¢ao coletiva das atividades. Nas atividades
trabalhamos aspectos relacionados aos sintomas, medidas de prevencdo, caracteristicas do

mosquito vetor da doenca e outras informagdes relevantes.

Figura 4: Atividades desenvolvidas.
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A partir do que havia sido abordado no momento inicial, estimulamos a participagao e
resolugdo autonoma das atividades, de acordo com a Figura 5. Em seguida, sugerimos o
compartilhamento das respostas com os demais colegas. Nesse momento de interagdo

valorizamos a analise da situacdo a partir da perspectiva de cada aluno.

Figura 5: Momento de resolucdo das atividades.

Fonte: Elaborado plos autores (2025).

Na terceira etapa, as criangas participaram de atividades com jogos analdgicos de
tabuleiro, relacionados ao tema estudado, como uma estratégia pedagogica para incentivar a
interagdo das criangas com jogos que estimulam o trabalho em equipe e o desenvolvimento do
raciocinio l6gico. Esses jogos foram cuidadosamente escolhidos para promover a reflexao
estratégica, onde os alunos precisavam elaborar solucdes criativas para resolver problemas
dentro das regras de cada jogo. Além disso, provocamos nas criangas o aprendizado
colaborativo, discutindo e planejando juntos para alcangar os objetivos estabelecidos no jogo.
A atividade foi bem recebida pelo corpo discente, demonstrando interagdo com os colegas,
promovendo um ambiente de aprendizado coletivo e dindmico, como podemos ver na
compilacdo da Figura 6.

Optamos também pela utilizagdo de jogos analdgicos por reconhecermos as limitagdes
da oferta de equipamentos em uma escola publica. Assim, o uso de jogos analdgicos nao ¢
apenas uma alternativa, mas uma estratégia para contornar a falta de equipamentos digitais.
Essa abordagem garantiu que a pesquisa fosse conduzida de forma equitativa, oferecendo a
todos as criancas a oportunidade de participar, se engajar e interagir simultaneamente, o que
ndo foi completamente possivel com o jogo digital, visto que as criangas utilizaram em

revezamento o unico computador disponivel.
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Apos essa fase, passamos para a interagcao com o jogo digital “Contra a Dengue 3”, que
foi introduzido como uma ferramenta de ensino para fortalecer os conceitos relacionados a ES
e a preven¢do da dengue. Cada crianga teve a disposicdo 10 minutos para explorar o jogo,
compreender suas regras e objetivos, e tentar superar os desafios propostos em cada fase do
jogo.

Durante esse periodo, os alunos tiveram a autonomia de interagir com 0 jogo sem a
nossa intervengao, permitindo que pudessem se concentrar na leitura das instru¢des, na
compreensdo dos objetivos e no desenvolvimento de estratégias para avangar nas fases do jogo.
Destacamos que a auséncia de intervengdo visou dar liberdade para que os alunos explorassem
o jogo de forma independente, articulando seus proprios raciocinios e ajustando seu tempo
conforme necessario para alcancar as metas estabelecidas, previamente propostas. Essa
abordagem garantiu uma aprendizagem mais autdnoma, em que os discentes puderam praticar
a resolucdo de problemas de forma ludica e pratica.

O uso de ferramentas digitais no ensino de ciéncias, com o jogo "Contra a Dengue 3",
demonstrou ser uma estratégia eficaz para abordar temas de relevancia social, como a prevengao
da dengue. Estudos recentes reforcam que a utilizagdo de Tecnologias Digitais da Informacgao
e Comunicacao (TDIC) promove maior engajamento e interagdo dos alunos, potencializando
aprendizagens significativas (Schuartz; Sarmento, 2020; Mendes; Ferreira; Ferreira, 2023).

A abordagem investigativa adotada neste trabalho estd alinhada as tendéncias
contemporaneas de ensino de ciéncias, que priorizam praticas como argumentacdo €
modelagem, favorecendo a constru¢do de conhecimentos cientificos aplicaveis ao cotidiano
(Franco; Munford, 2020). Além disso, a ludicidade do jogo digital proporcionou um ambiente
motivador e inclusivo, conforme destacado por Santos, Rodrigues e Vasconcelos (2021), ao
integrar elementos do cotidiano infantil para refor¢ar conceitos cientificos.

Os resultados obtidos corroboram com Pimentel ef al. (2021), destacando o potencial
de jogos didaticos em despertar a cidadania e a criticidade frente a questdes de saude publica.
Neste estudo, as criangas nao apenas aprenderam sobre a prevencao da dengue, mas também
desenvolveram habilidades como resolu¢do de problemas, autonomia e colaboragado, elementos

essenciais para uma educacao transformadora.
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Figura 6: Momento de interacdo com o jo
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

No momento final conversamos sobre o objetivo do jogo, muitos relataram suas
experiéncias. Assim, retomamos a importincia do combate ao mosquito da dengue e as
consequéncias que doenga pode trazer para o ser humano. Estimulamos a percepgdo das agdes
do jogo e sua viabilidade no cotidiano real, destacando a importancia de atitudes de combate ao

mosquito no jogo também serem importantes na vida cotidiana.

Consideracoes finais

Considerando que a potencialidade dos jogos digitais estimula didlogos e reflexdes
criticas relevantes para a Educagdo em Saude, ¢ fundamental inseri-los, sempre que possivel,
no Ensino de Ciéncias para promover aprendizagens significativas, interagdo e dinamismo nas
aulas e atividades outras que sao desenvolvidas na escola.

O emprego de jogos eletronicos no Ensino de Ciéncias investigativo, para criangas,
como o “Contra a Dengue 37, revelou-se uma abordagem pedagdgica util e eficiente para tratar
as informagdes basicas sobre a dengue de maneira interativa, atrativa, estimulante e
significativa. Além disso, produz nos alunos o gosto pela tecnologia fundamentada em leituras,
pesquisas e discussdes entre professores e alunos.

Oportunizar momentos didatico-pedagdgicos de interacdo com o uso de ferramentas
digitais, apesar das limitagdes, estimula os alunos e dinamiza o processo de ensino e
aprendizagem alinhado a criatividade e cientificidade. A pesquisa-intervencao realizada
estimulou os sujeitos envolvidos e promoveu a participagdo em uma perspectiva instigante em

que as criancas atuaram de forma consciente sobre os conteudos relacionados a prevencao e ao
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combate a dengue, além de participarem de inclusdo digital tendo como centralidade o uso de

dispositivos tecnologicos como o computador.
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