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Resumo

As febres da dengue, chikungunya e zika sédo arboviroses de crescente importancia em Salde
Pdblica no mundo, todas transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti. Visto que a maioria da
populacdo desconhece os principais sintomas e as formas de prevencdo dessas doengas, 0
presente trabalho prop6e um conjunto de jogos pedagdgicos digitais para subsidiar acbes de
Educacdo em Saude sobre essa tematica. Para seu desenvolvimento, foram empregadas as
ferramentas JCross, JMatch e JMix do programa Hot Potatoes. Foram desenvolvidas atividades
do tipo: palavras-cruzadas, de associacdo de elementos e de ordenacéo de letras. Pelo estimulo
do sentimento ladico dos sujeitos envolvidos, espera-se que esse recurso educacional estimule
a aprendizagem significativa dos conteldos e sensibilize os individuos a participarem do
combate ativo a essas arboviroses, pelo controle do mosquito.
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Abstract

Dengue, chikungunya and zika fevers are arboviruses of increasing importance in public health
in the world, all transmitted by mosquito Aedes aegypti. Since most people are unaware of the
main symptoms and ways to prevent these diseases, this study proposes a set of digital
educational games to support health education activities on this theme. For its development, were
employed JCross, JMatch and JMix tools of Hot Potatoes software. Were developed activities
like: crossword, matching elements and sorting letters. By stimulating the playful feeling of
subjects involved, it is expected that this educational resource stimulate meaningful learning
content and sensitize individuals to participate in active combat these arboviruses, through the
mosquito control.

Keywords: Aedes aegypti, Health Education, Hot Potatoes.

Introducéo

Recentemente, o Brasil tem passado por uma série de epidemias causadas por trés diferentes
arboviroses: dengue, chikungunha e zika (MINISTERIO DA SAUDE, 2016). As condigdes
climaticas do pais, aliadas ao processo descontrolado de urbanizacao, poluicdo, degradacéo
ambiental e deficiéncias na infraestrutura urbana, de saneamento basico e de educacéo,
favorecem a proliferacdo do transmissor dessas doencas, o0 mosquito Aedes aegypti
(MINISTERIO DA SAUDE, 2002).

Diante desse cenario, constata-se que medidas preventivas sao urgentes. Com o intuito de
auxiliar na solugdo desse problema, bem como fortalecer as praticas de Educagdo em Saude na
Regido Metropolitana do Recife, foi proposto no ano de 2016 o projeto de extensido “Ag¢des
educativas voltadas a prevencao de dengue, chinkungunya e zika virus pelo controle do mosquito
Aedes aegypti” (Edital BEXT2016/UFRPE). O objetivo crucial dessa iniciativa é conscientizar e



mobilizar as comunidades potencialmente em risco para seu papel na eliminacdo dos criadouros
dos mosquitos vetores, intensificando as acdes de manejo integrado governamentais. Pela
aplicacdo de metodologias educativas alternativas, pretende-se estimular jovens e adultos para
0 conhecimento dos sintomas e da prevencdo dessas doencas, através do controle das
populacdes do mosquito em questao.

Desse modo, o objetivo do presente trabalho é apresentar um dos materiais didaticos
produzidos para aplicacdo nesse projeto. Para isso, serdo descritos os processos de criacdo e
de desenvolvimento, que resultaram no conjunto de trés jogos pedagdgicos digitais, voltados ao
conhecimento e a prevencao dessas arboviroses. A ferramenta empregada foi o software Hot
Potatoes. Além do uso na complementacdo das agbes educativas previstas pelo projeto de
extensao, esses recursos também poderao ser disponibilizados para utilizagédo por professores
em suas praticas de sala de aula e para o publico em geral que tenha interesse em aprender
mais sobre o assunto.

Referencial tedrico

Arboviroses e Saude Publica

O virus dengue (DENV) pertence a familia Flaviviridae, cujos quatro sorotipos (DENV-1, DENV-
2, DENV-3, DENV-4) podem ser transmitidos pela picada dos mosquitos Aedes aegypti ou Aedes
albopictus contaminados. A dengue pertence ao rol das enfermidades conhecidas como
arboviroses (= arthropod-born virus), ou seja, sdo doencas virais transmitidas por artropodes.
Considerada reemergente e pandémica, estima-se que dois tercos da populacdo mundial
encontram-se em risco de contrair o virus dengue, com 50 a 100 milh6es de novos casos
anualmente. Essa infeccdo esta predominantemente presente em areas urbanas de paises
tropicais e, as vezes, nos paises vizinhos subtropicais (CDC, 2013; MINISTERIO DA SAUDE,
2002; WHO, 2009a).

As pessoas infectadas com o virus dengue desenvolvem sintomas semelhantes aos da gripe.
Também chamada de 'quebra-ossos', a febre afeta criancas, adultos e idosos, podendo, em
alguns casos, ser fatal. As caracteristicas clinicas variam de acordo com a idade e a condicdo
imunoldgica do paciente. Em geral, os individuos suspeitos apresentam febre alta (40°C),
acompanhada por: dor de cabeca, dor nas 6rbitas oculares, nadusea, vomito, sudorese, dor
muscular ou articular ou manchas vermelhas na pele. Nas formas mais severas da doenga, como
na febre hemorragica ou na sindrome do choque da dengue, podem surgir quadros de dores
abdominais severas, respiragdo ofegante e hemorragia, levando o individuo ao 6bito (CDC, 2013;
MINISTERIO DA SAUDE, 2002; WHO, 2009a).

A febre chikungunya (ou chikungunha) também é causada por um flavivirus que apresenta
sintomas semelhantes aos da dengue, sendo transmitido pela picada do mosquito Aedes aegypti
infectado e, menos comumente, pelo mosquito Aedes albopictus. Por causa das articulacdes
inflamadas e doloridas, o paciente apresenta dificuldade para realizar movimentos e locomover-
se (dai o nome chikungunya = “andar curvado”). Essa condi¢do pode perdurar por meses apos
a febre (CDC, 2015a; MINISTERIO DA SAUDE, 2014; WHO, 2009b). No Brasil, os primeiros
casos autédctones foram confirmados em setembro de 2014 (VEJA, 2014).

Em geral, a chikungunya manifesta-se clinicamente de trés a sete dias depois de o individuo
ser picado, e a viremia pode persistir por até 10 dias. Seus principais sintomas sao: febre alta,
cefaleia, mal-estar, mialgia, artralgia, apatia e cansaco. Apesar de pouco letal, essa enfermidade
€ muito limitante e, portanto, importante do ponto de vista socio-econdémico. Ao contrario da
dengue, ndo existe uma forma hemorragica da doenca (CDC, 2015a; MINISTERIO DA SAUDE,
2014; WHO, 2009b).

O virus Zika (ZIKV) expandiu rapidamente na América Latina e no Caribe nos ultimos meses.
No Brasil, ele foi identificado pela primeira vez em abril de 2015. Desde entao, j& foi oficialmente
registrado em todos os estados, de acordo com o Ministério da Salde (2016). Essa infec¢éo
também é transmitida pela picada do mosquito Aedes aegypti e apresenta os sintomas classicos
da dengue: febre intermitente, manchas vermelhas pelo corpo, coceira e dor muscular. Também



existem evidéncias de que o virus pode ser transmitido por relacbes sexuais e pela
amamentacdo. A febre zika é considerada muito menos agressiva, sua evolugao costuma ser
benigna e os sintomas geralmente desaparecem espontaneamente no intervalo de trés a sete
dias. Entretanto, pode desencadear problemas neurolégicos em adultos, como a sindrome de
Guillain-Barre, resultando em paralisia e morte (CDC, 2015b; MINISTERIO DA SAUDE, 2015;
WHO, 2015).

No final de 2015, ocorreu um aumento anormal no numero de recém-nascidos com
microcefalia no Estado de Pernambuco. Em apenas quatro meses, foram registrados 141 casos
suspeitos da doenca ao longo de 44 municipios. O mesmo foi observado em outros estados do
Nordeste (Rio Grande do Norte e Paraiba) e, pouco depois, em outras Regifes do Brasil. Esses
fatos culminaram no decreto de situagdo de emergéncia em Salde Publica de importancia
nacional pelo Ministério da Satde (UOL NOTICIAS, 2015).

As primeiras investigacdes associaram o0 surto de microcefalia com a suspeita de
contaminagdo da mae pelo zika virus durante a gestacdo (UOL NOTICIAS, 2015).
Recentemente, um grupo de pesquisadores brasileiros comprovou cientificamente a relacédo do
ZIKV com a microcefalia. Experimentos com camundongos mostraram que o ZIKV é capaz de
romper a barreira placentaria, contaminar e matar as células neurais desses animais, durante o
desenvolvimento embrionario (CUGOLA et al., 2016).

Até o momento, ndo existem vacinas comerciais nem medicamentos especificos para curar
as infec¢des causadas por essas trés arboviroses. O tratamento é principalmente direcionado ao
alivio dos sintomas (controle da febre e da dor), com o uso de paracetamol ou dipirona. O uso
de acido acetilsalicilico (aspirina) deve ser evitado, devido ao risco aumentado de hemorragias
(MINISTERIO DA SAUDE, 2002; 2014; 2015).

Por isso, a principal forma de prevenir essas infecgfes consiste no combate do mosquito
transmissor, Aedes aegypti. Durante os surtos de dengue, as secretarias de salde do Brasil
costumam intensificar a aplicagdo de larvicidas nos criadouros. Também sdo recomendadas
medidas de protecéo individual, como a utilizagdo de roupas que minimizam a exposi¢ao da pele
as picadas e o uso de repelentes. Porém, sua prevengcdo e controle baseiam-se
fundamentalmente na reducdo do numero de habitats naturais e artificiais que suportam
reproducdo dos mosquitos transmissores (MINISTERIO DA SAUDE, 2002). Para alcancar tal
meta, além da atuacdo do governo, é essencial a mobilizagdo da comunidade no controle
ambiental do vetor, cuja conscientizagdo é favorecida por medidas educativas (HEALY et al.,
2014).

Lamentavelmente, a qualidade da educagdo em nosso pais, inclusive a Educagédo em Saude,
€ bastante precaria. Diversos sdo 0s motivos, como a falta de instrumentalizacao e de informagéo
dos professores, a deficiéncia dos conceitos abordados por eles e, principalmente, a caréncia de
uma abordagem multi- ou interdisciplinar desses temas (FRANCA et al., 2002; LENZI et al.,
2000).

Estudos apontam que a educacdo sobre dengue aplicada oficialmente no Brasil ainda
encontra-se dissociada da participagdo comunitaria ou, na maioria das vezes, ndo tem gerado
resultados satisfatérios (FRANCA et al., 2002; LENZI et al., 2000; NETO, 1997). Um dos maiores
problemas dessas ag¢0fes reside no fato de que as mensagens educacionais tendem a transmitir
sentidos abstratos, que ndo sdo significativos para os receptores (NETO et al., 1998). Em
propagandas, por exemplo, um nivel de conhecimento definido como ideal é repassado para a
populacao, supondo que, uma vez adquirido, implicard em mudanca de habitos. Outro problema
recorrente é que, uma vez concluidas as a¢des educativas, considera-se que elas foram efetivas
no controle de criadouros do vetor, sem expor o resultado final, apontar seu grau de eficacia, as
falhas ou as dificuldades, além dos resultados entomolégicos (HEALY et al., 2014; ANDRADE,
2002; YADAVA; NARASIMHAM, 1990; PASSOS et al., 1998).

Utilizacdo de jogos na educacéo

Conceituar a palavra jogo ndo é uma tarefa facil. Para Kishimoto (1994), pode-se aplicar a
essa definicdo a trés diferentes perspectivas: a) jogo como resultado de um sistema linguistico;
b) de um sistema de regras; c) ou de um objeto. A autora estabelece, ainda, que o jogo tem por
objetivo manipular a realidade pelos anseios do cotidiano. Dessa forma, esse instrumento esta



condicionado a aspectos historicos da sociedade e, portanto, pode ser diferente, dependendo do
lugar e da época em que esteja inserido.

Além das caracteristicas acima, vale salientar que os jogos contribuem enquanto sistemas
lidicos. Especialmente, possibilitam a crianca ou ao jovem a interacdo social, a aquisicdo de
valores morais, disciplinares e de competitividade. Segundo Friedman (1996), é imprescindivel
dispensar atencdo particular ao jogo, uma vez que 0S jovens sentem prazer em realizar
atividades ludicas. Violada (2011) acrescenta que essas acfes podem contribuir para o
desenvolvimento do espirito critico e investigador no jogador (-estudante), além de sentimentos
como: disciplina, seriedade e respeito mutuo. Ademais, Ataide (2012) postula que jogos trazem
desafios que incentivam o jogador a tomar consciéncia de seus limites e das chances de supera-
los.

De acordo com Falkembach (2007), o jogo é tdo somente uma forma, um continente
necessario tendo em vista os interesses espontaneos dos sujeitos, ou seja, ndo possuem valor
pedagdgico em si mesmo. Por isso, quanto a aplicacdo dos jogos no ambito escolar, seu uso
trivial como recurso lidico sem fins em si ganha uma nova perspectiva e passa a ser uma
atividade voltada a promocao de conhecimento. Nesse processo de transformacéo, para que o
jogo adquira valor pedagégico, €& necessario que seja desenvolvido e trabalhado
intencionalmente com tal finalidade e que seja dirigido por um mediador (o professor), consciente
dos objetivos a serem alcangados no processo de ensino-aprendizagem-avaliacao.

Portanto, a ludicidade e o ensino ndo precisam ser obrigatoriamente separados, haja vista
que a unido destes dois elementos possibilita a concretizacdo do aprendizado de modo
alternativo (RIBEIRO; SOUZA, 2011). Assim, no contexto educacional, os jogos podem ser
ferramentas pedagdgicas eficientes, uma vez que tanto divertem quanto motivam, facilitando a
aprendizagem e aumentando a capacidade de retenc&o do que foi ensinado, pelo exercicio das
funcBes mentais e intelectuais do jogador (TAROUCO, 2004).

Atualmente, é indiscutivel a influéncia que a tecnologia digital exerce sobre a humanidade.
De acordo com Ataide (2012), ela gerou a compartimentagdo da sociedade em dois grupos: 0s
imigrantes digitais — nascidos antes do advento da internet; e os nativos digitais, que nasceram
depois. Nessa perspectiva, pode-se considerar que a maioria dos estudantes inclui-se na
segunda categoria e, por isso, possui maior desenvoltura com os elementos digitais. Por outro
lado, grande parte dos docentes (os imigrantes digitais), ainda encontra-se despreparada para
utilizar a infinidade de recursos digitais, sobretudo no contexto educacional (SAVI; ULBRICHT,
2008).

Ha alguns anos, percebe-se a necessidade e a importancia de inserir a tecnologia digital no
cotidiano escolar. Uma possibilidade consiste no emprego de jogos virtuais como facilitador da
aprendizagem. Segundo Frosi e Schlemmer (2010), eles despertam o interesse e a curiosidade,
promovendo o desenvolvimento dos conhecimentos, habilidades e competéncias de forma
instigante e prazerosa. Alguns trabalhos relatam resultados positivos da aplicacdo de jogos
dessa natureza em disciplinas diversas (DONDA, 2008?; PARREIRA JUNIOR et al., 2009;
RUPPENTHAL et al., 2011).

Resalva-se que, apesar do potencial dessas ferramentas na melhoria do processo de ensino-
aprendizagem, elas ndo sdo a solugdo plena para a formacéo do estudante. O nivel de
capacitacao pedagdégico e tecnolégico do professor deve ser adequado a realizacdo das
propostas de ensino com esses instrumentos. Para isso, o docente deve saber envolver o
aprendiz e estar ciente de seu papel como moderador e mediador do processo de ensino-
aprendizagem, oferecendo as orientagdes necessarias. Além disso, os softwares selecionados
devem ser adequados e condizentes com a sua pratica pedagogica, sendo indispensavel o
conhecimento prévio do jogo digital e dos principios teorico-metodolégicos que fundamentam
sua utilizacdo (TAROUCO, 2004).

Hoje, diversas ferramentas ludico-digitais estdo disponiveis aos professores para uso com
vistas a promocdao da pratica pedagégica. Com uma breve busca na internet, é possivel encontrar
uma gama de sites contendo videos, jogos e outras atividades educativas. O grande apelo
desses recursos reside na interatividade que geram junto ao seu publico, tornando-as
importantes aliadas nas praticas educativas no contexto da aprendizagem significativa.

Metodologia



Concepcdo do jogo

Com o objetivo de aprofundar os conhecimentos sobre o tema arboviroses e Aedes aegypti,
foram realizadas pesquisas em livros didaticos e sites especializados (OMS, CDC, PAHO,
PORTAL SAUDE-SUS, PORTAL FIOCRUZ). Com base no material selecionado, foram
desenvolvidas fichas informativas sobre os conteldos citados.

A partir das informacdes coletadas, foram elaboradas situa¢Bes-problema quanto aos
sintomas e as formas de prevencéo dessas doencas, além dos modos de combate ao mosquito.
Em ndmero de trés, elas foram transformadas em um conjunto de jogos digitais nos quais os
jogadores serdo desafiados a: 1) resolver uma palavra-cruzada, cujos vocabulos referem-se a
diferentes tipos de criadouro do mosquito; 2) associar imagens a palavras, trazendo informacdes
sobre os principais sintomas dessas doencas; 3) reorganizar letras embaralhadas, relacionadas
ao ciclo de vida de Aedes aegypti.

Todas essas atividades foram desenvolvidas no software Hot Potatoes, versdo 6.3 (HOT
POTATOES, 2016). Para isso, foi realizado o download do programa no link:
<https://hotpot.uvic.ca/no>. Depois, ele foi instalado no computador, registrado e executado. Por
fim, as ferramentas necessérias foram selecionadas uma a uma, para a elaboracédo dos jogos
pedagogicos. A descri¢do do desenvolvimento de cada um deles segue abaixo.

Palavras-cruzadas dos criadouros do mosquito

Para o desenvolvimento dessa atividade, foi empregado o recurso JCross, que cria crucigramas.
Na barra de ferramentas, na guia “Organizar a grade” foi clicado o botdo “Gerador Automatico
de Grade”. Ao ser executado, esse recurso abre uma janela, onde é possivel digitar as palavras-
chave desejadas (pneu, lixo, tonel, garrafa, caixa d’agua, calha, vaso) no interior de uma caixa
de texto. Para finalizar e visualizar o resultado, basta clicar na op¢éo “Criar Grade”.

Para que o jogador seja capaz de descobrir as palavras ocultas pelos quadrados em branco,
€ necessario inserir dicas. Para isso, foi clicado o botdo “Juntar Pistas”, localizado na coluna
esquerda da tela principal. A seguir, na aba “Inserir”, localizada na caixa de ferramentas dessa
nova janela, foram adicionadas as respectivas imagens associadas a cada um dos tipos de
criadouros (palavras-chave), escritos na etapa anterior. Finalizada a agéo, foi clicado o bot&o
“OK”. De volta a tela principal do JCross, na barra de ferramentas, guia “Opgoes”, foi selecionado
0 recurso “Configurar Saida”. Entre o conjunto de a¢des que viabilizam a configuragdo gréafica
final do jogo, foram editados alguns parametros, como: “Titulo/Instrugdes”,
“Indicacbes/Sugestdes”, “Botdes” e “Aspectos”. Finalmente, na guia “Arquivo”, opcao “Salvar
Como”, o arquivo foi nomeado de “Cruzadinha_Aedes” e salvo como JQuiz files (*.jgz). Nessa
mesma guia, na opgao “Criar pagina da Web”, também foi salvo um arquivo no formato HTML
(*.htm), para a exibicéo final do jogo.

Relacionando os sintomas das arboviroses

A ferramenta JMatch permite criar atividades de associacdo. A tela principal desse recurso possui
duas colunas, as quais possuem caixas humericamente ordenadas, dispostas ao lado da outra.
Na coluna esquerda, foi inserido um total de seis figuras representativas dos principais sintomas
das arboviroses. Para isso, o cursor do mouse foi posicionado no primeiro espaco em branco (1).
A seguir, na barra de ferramentas, opgédo “Inserir’, escolheu-se a guia “Imagem” e, depois,
“Imagem de Arquivo Local”’. Essa opc¢do permite abrir uma pasta no computador e selecionar o
respectivo arquivo de imagem previamente salvo. A mesma operacédo foi repetida nas demais
lacunas, até o preenchimento das alternativas desejadas.

O segundo passo da criagdo desse jogo consistiu na insercdo das palavras-chave
relacionadas com as figuras adicionadas anteriormente (manchas vermelhas, febre, falta de
apetite, dor nos olhos, dor no corpo, dor de cabeca), na coluna direita da tela principal do JMatch.
E importante ndo marcar a opgao “Fixar’, para que 0 programa possa criar um conjunto de
alternativas para cada jogada. Depois disso, foram executadas as tarefas para configuracao final
da atividade e salvamento do arquivo, conforme descrito na etapa anterior.



Sopa de letras do mosquito

O programa JMix viabiliza a¢des do tipo organizar informag¢des desordenadas. Com base
nisso, procurou-se explorar o ciclo evolutivo de Aedes aegypti, dado pelo embaralhamento do
nome de cada um dos estagios de vida do mosquito. A tela inicial do JMix apresenta-se como
uma Unica caixa em branco a esquerda (“Frase principal’) e uma série de caixas ordenadas
abaixo da outra, na coluna direita (“Frases alternativas”). No campo correspondente a “Frase
principal”, foi digitado um dos nomes (por exemplo: OVO). Porém, cada letra foi separada da
outra por espacgos (“Enter”).

Em seguida, na barra de ferramentas, opgao “Arquivo”, clicou-se em “Acrescentar Texto de
Apoio”. Com esse recurso, foi possivel acrescentar uma imagem correspondente a palavra
digitada anteriormente, permitindo que o jogador possa receber uma dica, auxiliando na
resolucdo do problema. Por fim, foram realizadas as tarefas de finalizacdo, seguindo as etapas
€ 0S recursos reportados nos topicos prévios.

Resultados

O conjunto de jogos virtuais descritos aqui visa a facilitacdo da aprendizagem quanto aos
contelidos sobre arboviroses e o mosquito Aedes aegypti. No contexto do projeto de extenséo
“Acdes educativas voltadas a prevencgéo de dengue, chikungunya e zika virus pelo controle do
mosquito Aedes aegypti”, eles sao propostos como recursos pedagogicos alternativos as agdes
educativas.

Pelo menos trés aspectos relevantes sobre essa problematica em Sadde Publica podem ser
trabalhados com esses recursos. Em “Palavras-cruzadas dos criadouros do mosquito” (Figura
1), por exemplo, é possivel conhecer um pouco mais sobre os locais preferidos para a postura
dos ovos pelas fémeas de Aedes aegypti. J&4 os principais sinais dessas infec¢bes podem ser
explorados com o jogo “Relacionando os sintomas das arboviroses” (Figura 2). Por fim, a “Sopa
de letras do mosquito” (Figura 3) permite que o0s sujeitos visualizem cada uma das etapas do
processo de metamorfose do mosquito e associem o nome de determinado estagio a sua
respectiva imagem.

Do ponto de vista operacional, os jogos sao auto-explicativos e de facil manuseio, pois ndo
requerem maiores conhecimentos de informatica. Para usa-los, basta saber manipular o mouse
do computador para executar os botdes de comando na tela. Portanto, eles podem ser utilizados
por pessoas de diferentes faixas etérias, de criancas a adultos.

A fim de potencializar os resultados, recomenda-se que 0s sujeitos possuam algum
conhecimento prévio sobre o assunto antes de sua execuc¢édo, a fim de motivar os jogadores.
Esse suporte pode dar-se por uma aula, palestra, discussao, breve abordagem ou simplesmente
o fornecimento de material para leitura.
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Figura 1. Jogo Palavras-cruzadas dos criadouros do mosquito, desenvolvido na
ferramenta JCross do Hotpotatoes. Fonte: Os autores, 2016.
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Figura 2. Jogo Relacionando os sintomas das arboviroses, desenvolvido na
ferramenta JMix do Hotpotatoes. Fonte: Os autores, 2016.

€ Ot o G ttm e *B @ 3+ e =
() v wiarados G Gk Emad o Goaghe

VOLTAR | TODAS AS ATIVIDADES | PROXIMA ATIVIDADE

Coloque as lewas em ordem & descubra o nome da estigle de vida do vetor Aedes aeaypti. Para finalizar, clique em RESPOSTA. S& vocs precisar de ajuda, pega uma DICA.

DESFAZER | REINICIAR | DICA

v 0 0

VOLTAR | TODAS AS ATIVIDADES | PROXIMA ATIVIDADE

4 Iniclar m €L

Figura 3. Jogo Sopa de letras do mosquito, desenvolvido na ferramenta JMatch do
Hotpotatoes. Fonte: Os autores, 2016.
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Consideracdes finais

As tecnologias digitais vém transpondo diversas barreiras na educacgéo, cujas possibilidades e
limites ainda ndo sdo claramente conhecidos, mas que ja influenciam o trabalho nas escolas,
promovendo uma aprendizagem mais eficaz que os modos tradicionais de ensino. O conjunto de
materiais pedagdgicos apresentados aqui pretende contribuir para o melhor entendimento do
publico quanto as trés arboviroses de importancia em Salde Publica no Brasil (dengue,
chikungunha e zika) e o principal transmissor, 0 mosquito Aedes aegypti.

Estimulando a ludicidade e o prazer dos sujeitos através dos jogos digitais, pretende-se
facilitar a aprendizagem desses contetdos. Consequentemente, espera-se que, em curto prazo,
ocorra a sensibilizacdo dos sujeitos para a problematica. Em médio prazo, visa-se a
conscientizacdo para seu papel ativo na prevencdo dessas doencas.

Apesar de os jogos terem sido desenvolvidos para complementar as a¢des educativas de um
projeto de extensédo, eles serdo disponibilizados na web para utilizacdo livre. Com isso,
objetivamos também munir os professores interessados com recursos pedagogicos de
qualidade, voltados as tecnologias digitais. Por fim, baseado no passo-a-passo de elaboragéo
desses jogos, encorajamos 0s docentes a criarem 0s seus proprios recursos, utilizando o
conjunto de ferramentas do programa Hot Potatoes, que dispensam quaisquer conhecimentos
sobre linguagem de programagcéo.
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