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Resumo: A dengue é uma doencga febril aguda, transmitida pela fémea do mosquito Aedes aegypti, cuja
proliferagdo é favorecida por acumulo de agua parada e condi¢gbées urbanas precarias. Em 2024, o Brasil
enfrentou a maior epidemia ja registrada, superando até mesmo a COVID-19 em numero de 6bitos. Diante
desse cenario alarmante, este trabalho criou um jogo educativo voltado a jovens e adultos, com o objetivo
de informar, de forma ludica, estratégias de prevengéo e enfrentamento do mosquito transmissor da dengue.
Desenvolvido entre margo e maio de 2025 na disciplina de Educacdo em Saude, o jogo foi baseado em
dados cientificos e estruturado com 110 cartas ilustradas, distribuidas em categorias como Mosquitos,
Sintomas, Auxilio, Clima e Criadouros. A dindmica do jogo estimula os participantes a comprar cartas e no
baralho possuem mosquitos que contribuem para a derrota. A metodologia envolveu a aplicagdo de um
questionario inicial para identificar lacunas de conhecimento e orientar o aprimoramento do contetdo. Apos
a atividade, foi aplicado instrumento de avaliagdo com os participantes organizados em grupos distintos. Os
resultados mostraram que a maioria dos jogadores ampliou seu entendimento sobre os sintomas da
dengue, a importancia da eliminagdo de criadouros e outras formas de prevengdo. Conclui-se que o jogo
possui potencial como recurso educativo, contribuindo para o enfrentamento a desinformagdo e
promovendo o engajamento critico. Sua aplicagdo em escolas e comunidades reforgca o papel da extensdo

universitaria como espacgo de construgéo coletiva do saber.
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Abstract: Dengue is an acute febrile disease transmitted by the female Aedes aegypti mosquito, whose
proliferation is favored by stagnant water and poor urban conditions. In 2024, Brazil faced the largest
epidemic on record, surpassing even COVID-19 in the number of deaths. Given this alarming scenario, this
project created an educational game aimed at young people and adults, aiming to inform, in a playful way,
about prevention and control strategies for the mosquito that transmits dengue. Developed between March
and May 2025 in the Health Education course, the game was based on scientific data and structured with
110 illustrated cards, distributed into categories such as Mosquitoes, Symptoms, Aid, Climate, and Breeding
Sites. The game's dynamics encourage participants to draw cards, and the deck contains mosquitoes that
contribute to their defeat. The methodology involved administering an initial questionnaire to identify
knowledge gaps and guide content improvement. After the activity, an assessment tool was administered to
participants, who were organized into different groups. The results showed that most players expanded their
understanding of dengue symptoms, the importance of eliminating breeding sites, and other forms of



prevention. The conclusion is that the game has potential as an educational resource, contributing to
combating misinformation and promoting critical engagement. Its application in schools and communities
reinforces the role of university extension as a space for collective knowledge construction.
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INTRODUCAO

A dengue é uma arbovirose caracterizada por ser febril aguda, possui quatro virus
relacionados a ela e sua transmissao no Brasil ocorre por meio da picada das fémeas infectadas
do mosquito Aedes Aegypti (1, 2). Seu ciclo de vida inclui as fases de ovo, larva, pupa e, por fim, a
forma adulta. As fémeas depositam seus ovos em locais com agua parada, e em areas urbanas
isso inclui recipientes como pneus, lixo acumulado e caixas d'agua (1).

A urbanizacao sem controle, o acumulo de lixo e recipientes nao biodegradaveis, a falta de
saneamento basico e o crescimento desordenado das cidades criam o ambiente ideal para a
proliferacdo do mosquito. Fatores climaticos como o aumento da temperatura e das chuvas
também mantém as condigbes favoraveis para reproducdo do vetor. Além disso, a densidade
populacional, a mobilidade urbana e 0 acesso precario ao saneamento s&o variaveis cruciais que
influenciam a incidéncia dessa doenca (3, 2).

O primeiro surto documentado no pais ocorreu em 1982, e desde entdo, a doenca se
tornou endémica, ou seja, esta presente de forma constante em diversas regides do Brasil (2). Em
2024, o Brasil enfrentou a maior epidemia de dengue ja registrada, com mais de 6 milhdes de
casos provaveis e mais de 6 mil 6bitos. Essa incidéncia alarmante de 3.110 casos por 100 mil
habitantes pode ser ainda maior devido a subnotificagcdo. Enquanto que, quando comparado a
2023 que ja havia sido um ano epidémico com mais de 1 milhdo de casos e mais de mil dbitos,
2024 apresentou um aumento de 401% nos casos e 526% nos obitos (4).

Esse cenario reforca a urgéncia de estratégias integradas para o enfrentamento da
dengue, entre as quais a educagdo em saude assume papel central. Compreendida como um
processo formativo que visa ampliar a autonomia dos sujeitos no cuidado de si e no didlogo com
profissionais e gestores, a educagdo em saude, vinculada a promog¢ao da saude, configura-se
como uma alternativa essencial para a prevencdo de doencgas. Fundamentada em praticas
pedagogicas participativas e emancipadoras, essa abordagem contribui para a transformacéao
social e para o fortalecimento da cidadania em saude (5).

Nesse contexto, a ado¢cdo de metodologias que estimulem a participagdo ativa da
populagdo torna-se fundamental. O processo de mediacdo da aprendizagem, embasada nos
critérios de intencionalidade, atribuicdo de significado e transcendéncia, favorece a adogao de
praticas inovadoras e interativas. Entre essas praticas, destacam-se os jogos educativos, que se
mostram eficazes por despertarem o interesse, promoverem a construcao coletiva de sentidos e
possibilitarem a aplicagao pratica do conhecimento em situagdes cotidianas. Diferentemente do
modelo tradicional, centrado na transmissao unidirecional de conteldos, a ludicidade reconhece o
aprendiz como protagonista, enquanto o educador assume o papel de facilitador do processo (6).

Sendo assim, o presente trabalho visou criar um jogo voltado para jovens e adultos
abordando sobre a dengue, suas caracteristicas e habitos que contribuem para a proliferagdo do
mosquito Aedes aegypti, de forma a fomentar a conscientizagdo da populagdo sobre todos os
aspectos da doenca, desde a reprodugao do mosquito até a transmissdo. Além de avaliar 0 uso
dessa ferramenta Iudica para melhor compreensao da tematica.

METODOLOGIA
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A proposta de desenvolvimento do jogo surgiu na disciplina de Educacdo em Saude,
ofertada na Faculdade de Ciéncias e Tecnologia em Saude da Universidade de Brasilia
(FCTS/UnB), no 1° semestre de 2025, a disciplina conta com uma carga horaria voltada para
extensao, que é um dos pilares da universidade. A extensao atua diretamente com a comunidade
e por isso a necessidade de identificar as lacunas do conhecimento (7).

Visando o cronograma da disciplina, o planejamento e a elaboragao do jogo foi dividido em
cinco momentos, sendo: elaboragao de questionario sobre o tema para identificacdo das lacunas;
aproximagdo com a comunidade, a disciplina foi a uma escola de ensino médio localizada na
Ceilandia para dialogar com os alunos sobre a tematica; planejamento, elaboracéo e aplicagdo do
jogo; e a avaliagao de aplicabilidade e execuc¢do do jogo.

Para a coleta de dados, foi elaborado um questionario estruturado contendo nove
questbes objetivas, com o propdsito de avaliar o nivel de conhecimento da populacdo acerca da
dengue. O instrumento contemplou diferentes dimensées, incluindo: ldentificacdo do vetor
transmissor da doenga; distingdo do Aedes aegypti em relagdo a outros mosquitos;
reconhecimento do sexo do vetor responsavel pela transmissdo; compreensdo do ciclo
reprodutivo do inseto; conhecimento sobre os principais sinais e sintomas da enfermidade;
orientacdo quanto ao uso adequado de medicamentos durante o curso da doencga; praticas
preventivas e habitos favoraveis a reducdo da proliferagdo do mosquito; participacao individual
nas acgoes de prevengdo em seu territorio; e percepcado da presenca de profissionais de saude
voltados ao enfrentamento da dengue.

O objetivo do instrumento foi mapear lacunas informacionais relacionadas a doenca, de
modo a subsidiar o planejamento de a¢des educativas e preventivas direcionadas ao publico-alvo.
O questionario foi disponibilizado em formato digital, por meio de formulario eletrénico, e
amplamente divulgado através do aplicativo WhatsApp, estratégia que possibilitou maior alcance
e praticidade na participacdo dos respondentes.

O segundo momento foi aproximag¢ao com a comunidade, onde foi realizada uma atividade
com cerca de 20 alunos do primeiro ano do ensino médio em uma escola publica de Ceilandia,
em que todos participaram e com duragdo de 40min, essa aproximagao teve como objetivo
fornecer informacdes sobre a dengue de modo mais descontraido.

A dindmica sobre a dengue envolveu perguntas de verdadeiro ou falso. A turma foi
dividida em dois grupos, onde um representante de cada grupo era selecionado, e eles jogavam
"par ou impar" para decidir quem responderia a pergunta. O grupo que acertasse ganhava um
ponto, e se errasse, o ponto ia para o grupo adversario. Proximo ao final, as ultimas perguntas
valiam o dobro de pontos.

Na fase de planejamento e elaboragdo do jogo, optou-se por uma estratégia que de
maneira ludica aborda o ciclo biolégico do Aedes aegypti e as lacunas de conhecimento
previamente identificadas, como sintomas e tratamento. O jogo foi estruturado com um total de
110 cartas, organizadas sistematicamente em seis categorias distintas, sendo: a primeira
categoria é referente ao clima com 23 cartas, que simulam condigbes meteoroldgicas favoraveis a
proliferacdo do vetor; a segunda categoria engloba as carta “Recipiente”, que totalizam 38
unidades e representam potenciais criadouros do mosquito, que tém por objetivo sensibilizar os
jogadores sobre a importancia da eliminagéo de locais de acumulo hidrico inadequados; a terceira
categoria corresponde as cartas “Ciclo do Vetor”, com 6 unidades subdivididas simulando as
fases de desenvolvimento do mosquito em condigbes ambientais favoraveis; a quarta categoria é
composta pela cartas “Mosquito”, totalizando 15 e sao divididas entre Pernilongo (3 unidades) e
Aedes aegypti (12 unidades); a quinta categoria abrange as cartas “Sintomas”, totalizando 16
unidades que representam as manifestagdes clinicas da dengue; por fim, a sexta categoria
consiste nas cartas “Auxilio”, compostas por 18 unidades que compreendem medicamentos e
recursos relevantes para a tematica.


https://www.zotero.org/google-docs/?jIQpa9

O jogo possui uma dindmica de aquisi¢do de cartas, onde no baralho contém elementos
representativos do mosquito vetor que contribuem para a eliminacido dos participantes, e ao
acumular 4 mosquitos, representando os sorotipos da dengue, o jogador € eliminado da partida.

Ao término de cada sessado do jogo, foi aplicado um questionario avaliativo estruturado
com o objetivo de identificar aspectos passiveis de aprimoramento na estratégia educativa, bem
como mensurar a aquisicdo de conhecimentos relacionados a dengue pelos participantes. Essa
avaliagdo permitiu uma analise da eficacia educativa do jogo e sua contribuigdo para o processo
de aprendizagem sobre prevencao e controle da dengue.

RESULTADOS

A aplicagdo do questionario estruturado possibilitou levantar informagdes relevantes
acerca do conhecimento da populagao sobre a dengue. O instrumento contemplou nove questdes
que abrangeram aspectos fundamentais da doenga, tais como a identificagdo do mosquito
transmissor, a diferenciacao do Aedes aegypti em relagdo a outros insetos, o reconhecimento de
que a fémea é a responsavel pela transmissdo, bem como a compreenséao do ciclo reprodutivo do
vetor.

Além disso, foram explorados tépicos relacionados ao conhecimento dos principais sinais
e sintomas da dengue, as orientacbes sobre o uso de medicamentos durante o curso da
enfermidade e as praticas preventivas adotadas no cotidiano. O questionario também buscou
identificar a participagdo dos respondentes nas agbes de controle em seus territorios e a
percepcao da presenca de profissionais de saude voltados a prevencéo da doenca.

Essa abordagem permitiu identificar lacunas informacionais importantes, que sao
apresentadas a seguir na andlise dos resultados, contribuindo para a compreensao dos desafios
enfrentados pela populagdo no enfrentamento da dengue e orientando a proposicdo de
estratégias educativas mais eficazes.

O questionario de identificacdo de demanda foi estruturado com nove perguntas sobre a
tematica da dengue, abordando varias caracteristicas e obteve um total de 11 respostas. A
primeira pergunta foi referente ao conhecimento do ciclo de reprodu¢ao do mosquito, onde 63,6%
(7) relataram nao conhecer sobre o ciclo de reprodug¢ao do mosquito, conforme Figura 1.

Figura 1 — Respostas sobre o ciclo de reprodugao do Aedes aegypti.

Conhece o ciclo de reprodugéo do mosquito ?
11 respostas

® Sim
@ Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Observa-se que somente 36,4% (4) dos participantes afirmaram conhecer o ciclo de vida do
mosquito, esse quantitativo evidencia uma lacuna de informacgdes sobre esse aspecto do ciclo que
influéncia na transmisséo.

Ao perguntar sobre os medicamentos para tratamento da dengue, que € um assunto que
gera muitas informacgdes e desinformacdes, 54,5% (6) relataram n&o saber, conforme Figura 2.
Figura 2 — Respostas sobre medicamentos para tratar a dengue.



Sabe quais remédios podem e quais nao podem tomar durante a dengue?
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Nota-se que apenas 45,5% (5) dos entrevistados sabem quais remédios podem ser
utilizados para tratamento de sintomas da dengue, o que revela uma defasagem no entendimento
desse fator.

No que diz respeito a transmissao da doenga, aos sintomas apresentados e a distingéao
entre os diferentes tipos de mosquitos, todos os participantes afirmaram ter conhecimento sobre
esses aspectos e 81,8% (9) relatam ajudar a evitar a dengue em seus territérios. Esse resultado
indica que, pelo menos nesse ponto, a populagao entrevistada demonstra estar bem informada, o
que pode contribuir positivamente para a prevencao e o reconhecimento precoce da doenga.

Apds a realizagdo do jogo, os participantes foram convidados a avaliar a produgéo,
considerando caracteristicas do jogo, como design, regras, aprendizado, dindmica, entre outros
elementos. Aproximadamente 25 pessoas jogaram 0 jogo, desses 23 avaliaram os elementos
mencionados. A avaliacdo do jogo contou com um total de 23 respostas. Ao questionar sobre os
aspectos aprendidos durante a abordagem do jogo, o participante poderia marcar uma ou mais
opgodes, sendo: sintomas; termos técnicos; ciclo de reprodugdo do mosquito; diferenciagao entre
mosquitos; focos de agua parada; medicagoes; e prevencado. Conforme o Figura 3, o que mais se
aprendeu ao jogar foram sobre os sintomas da doenga, com 95,7% (22), em seguida sobre os
focos de agua parada 91,3% (21).

Figura 3 — Respostas da avaliagédo sobre o jogo.
Marque os aspectos abordados no jogo que vocé aprendeu

23 respostas

Sintomas 22 (95,7%)

Termos técnicos 7 (30,4%)

Ciclo de repodugédo do mosquito 16 (69,6%)
Diferenciagdo entre mosquitos 19 (82,6%)
Focos de agua parada 21 (91,3%)
Medicagées (quais tomar e qua...

Prevencéo 20 (87%)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Sobre os termos técnicos, somente 30,4% (7), avaliam ter aprendido sobre durante o jogo,
e 69,6% (16) aprenderam sobre o ciclo de reprodu¢cado do mosquito e sobre as medicacdes.

Nessa etapa observou-se que diversos critérios, especialmente aqueles relacionados a
clareza das informacgdes e ao design da interface (Figura 4), receberam um feedback positivo por
parte dos participantes. Isso indica que o jogo foi bem aceito tanto em termos visuais quanto em
compreensdo. Entre os conteudos relacionados a dengue abordados durante a experiéncia, os
sintomas da doenga e os focos de agua parada foram os temas mais bem compreendidos e
assimilados pelos jogadores. Esses aspectos parecem ter sido transmitidos de forma clara e
efetiva, facilitando o aprendizado.

No entanto, o jogo também contempla outras caracteristicas importantes, como a
diferenciacdo entre os tipos de mosquitos, medidas de prevencado e alguns termos técnicos
relacionados a dengue. Embora esses conteudos estejam presentes, seu nivel de compreensao
pode ndo ter sido tdo alto quanto os tépicos mais destacados.

Figura 4 — Verso de carta do jogo “Epidemia de Cartas”.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Nesse sentido, a carta “Recipiente” (Figura 5) ganha relevancia ao traduzir parte desse
conteudo para situagdes praticas, ja que representam potenciais criadouros do mosquito,
incluindo pneus, pratos de plantas, vasilhas de animais, calhas, lixos, fossas e caixa d’agua.
Essas cartas tém por objetivo sensibilizar os jogadores sobre a importancia da eliminagado de
locais de acumulo hidrico inadequados e, quando combinadas com as cartas de clima, ativam a
carta “Criadouro” (Figura 6), elemento estratégico que penaliza coletivamente todos os
participantes aumentando a quantidade de cartas a ser comprada no jogo.

Figura 5 — Cartas de Recipiente do jogo “Epidemia de Cartas”.
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+2 cartas 0 proximo jogador

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Figura 6 — Carta de Criadouro do jogo “Epidemia de Cartas”.

Criadouro Criadouro

Vixe... acumulou dgua
Um lindo vaso de planta! da chuya.

Desativado (Frente) Ativado (Verso)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Além das categorias ja mencionadas, o jogo conta com as cartas “Ciclo do Vetor”, que
representam as larvas e ovos do mosquito, cujo efeito ocorre exclusivamente quando o criadouro
esta ativado, simulando as fases de desenvolvimento do mosquito em condigdes ambientais
favoraveis.

Na sequéncia, encontra-se a categoria “Mosquito” que apresenta as cartas Pernilongo e
Aedes aegypti (Figura 7). As cartas de Pernilongo causam penalidades temporarias, validas
apenas por uma rodada, mas podem contribuir para a soma de efeitos que leva a eliminagao do
jogador quando acumuladas as do Aedes aegypti. Ja as cartas de Aedes aegypti tém carater
permanente, permanecendo com o participante até serem neutralizadas por cartas especificas ou
até sua eliminacao da partida.

Figura 7 — Carta mosquito Aedes aegypti do jogo “Epidemia de cartas”.



Acdes Aegypti

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Da mesma forma, tém-se a categoria “Sintomas” (Figura 8), que representam as
manifestagdes clinicas da dengue organizadas em pares: Cefaleia, Mialgia, Febre Alta, Dor
Retroorbital, Petéquias, Fraqueza, Enjoo e Mal-estar. Essas cartas constituem desafios que
devem ser cumpridos pelo jogador que o tirou durante a partida, sendo adquiridas mediante a
revelagdo de mosquitos Aedes aegypti, com cada participante devendo manter apenas uma carta
de sintomas por vez, mantendo-a visivel durante toda a sesséo do jogo.

Figura 8 — Cartas de Sintomas do jogo “Epidemia de Cartas”.

Dor nos olhos Mialgia Cefaléia Petéquias

Fracgqueza

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Por fim, as cartas “Auxilio”, que compreendem medicamentos e recursos relevantes para a
tematica, sendo representadas em pares: Analgésico, Antitérmico, Anti-inflamatério,
Anticoagulante, Agua, Repelente, Vacina, Atestado Médico e Agente de Combate a Endemias
(ACE). Essas cartas podem ser utilizadas estrategicamente fora do turno regular do jogador, ndo
sendo contabilizadas como jogada principal.

DISCUSSAO



A dengue representa um dos maiores desafios de saude publica no Brasil, especialmente
considerando o contexto epidemiologico alarmante vivenciado em 2024, com mais de 6 milhdes
de casos provaveis. Nesse cenario, 0 combate a desinformacdo emerge como uma estratégia
para o controle efetivo da doenca (4).

A andlise das lacunas informacionais identificadas no questionario inicial revela que,
mesmo havendo conhecimento sobre aspectos basicos da transmissédo e sintomas da doenga,
persistem déficits significativos em areas fundamentais como o ciclo de vida do mosquito e
medicamentos adequados para o tratamento. Essas lacunas informativas refletem um problema
mais amplo relacionado a circulagédo de informagdes incompletas ou incorretas sobre a dengue.

E importante compreender como a populacdo entende e interpreta as doencas, pois as
acdes de prevengao e controle sé funcionam bem quando dialogam com a realidade, os costumes
e o conhecimento das pessoas, garantindo maior adeséo e efetividade (8). Sendo assim, entender
onde e como o mosquito se reproduz é essencial para elimina-lo e, consequentemente, reduzir os
riscos de transmissdo de doencas. Da mesma forma, o conhecimento sobre medicamentos
adequados pode prevenir complicacbes e até mesmo Obitos decorrentes do uso de medicacdes
contraindicadas.

A partir disso, o jogo “Epidemia de Cartas” surge como uma resposta a esse desafio,
caracterizado como uma ferramenta que combate a desinformagao através da experiéncia
educativa, apresentadas de forma contextualizada e interativa. Dessa forma, a ferramenta ludica
permite que os jogadores compreendam as relacbes complexas entre fatores ambientais e
comportamentais que determinam a proliferagao do vetor e a transmissao da doenca.

A dindmica educativa implementada no jogo aborda diretamente as lacunas identificadas
sobre o ciclo de vida do mosquito, no qual, com o criadouro em jogo, podem surgir ovos e larvas
que se desenvolvem em mosquitos, contribuindo para a derrota dos jogadores. Similarmente, a
lacuna relacionada ao uso de medicamentos foi incorporada através de uma mecanica especifica:
quando o jogador encontra um mosquito Aedes aegypti no baralho, ele adquire uma carta sintoma
que somente pode ser eliminada mediante a utilizagdo de remédios adequados, caso seja
escolhido um medicamento contraindicado, o sintoma néo é removido mas substituido por outro.

Os achados da avaliagao confirmam os referenciais teéricos que sustentam o uso de
praticas ludicas como estratégias eficazes na educacdo em saude. A boa receptividade dos
participantes quanto ao design e a clareza das regras, somada a maior compreensao sobre os
sintomas da dengue e a relevancia da eliminagao de criadouros, evidenciam o potencial educativo
do jogo, que possibilitou a assimilagdo de informac¢des de maneira acessivel e dindmica. A
eficacia pedagodgica dessa ferramenta ludica expressa-se, sobretudo, em sua capacidade de
contemplar os trés principios fundamentais da mediacdo da aprendizagem: intencionalidade,
construcao de significado e transcendéncia (6).

Nessa légica, a intencionalidade pedagdgica fica evidente na estruturagéo sistematica das
cartas organizadas em categorias que abordam desde o ciclo biolégico do vetor até as
manifestagcdes clinicas da doenca. A atribuicdo de significado ocorre quando os jogadores
experienciam, através da mecanica ludica, as consequéncias praticas de comportamentos
inadequados. Enquanto que, a transcendéncia se materializa na aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos durante o jogo em situagdes reais de prevencgao e controle da dengue (6).

De acordo com Coscrato et al., uma intervencéo é considerada eficaz quando alcanga os
resultados esperados. No caso da educagdo em saude, as praticas ludicas eficazes devem nao
apenas ampliar o conhecimento, mas também estimular mudancas de comportamento e melhorias
na qualidade de vida (6).

Além disso, o jogo promove também o engajamento critico dos participantes,
manifestando-se como um dos principais diferenciais da abordagem proposta. O material estimula
os jogadores a desenvolverem capacidades analiticas, reflexivas e estratégicas que ultrapassam o
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contexto especifico da dengue. Sendo assim, a necessidade de tomar decisbes estratégicas
durante as partidas, como escolher quando utilizar cartas de auxilio ou como gerenciar recursos
limitados, desenvolve habilidades de pensamento critico aplicaveis a diversas situagdes de
promog¢ao da saude (6).

Também, o engajamento critico é especialmente demonstrado na capacidade do jogo de
desconstruir concepgbes equivocadas. A responsabilizacdo do outro, frequentemente observada
nos discursos sobre a dengue, evidencia uma postura individualista onde a culpa é sempre do
vizinho, comprometendo a efetividade das agdes preventivas (9). E, esta dindmica encontra
paralelo na mecéanica do jogo, onde a carta de chuva, ao ser langada sobre um recipiente como
um pneu, acumula agua transformando-o em criadouro, 0 que gera penalidades a todos os
participantes enquanto permanecer em jogo. Tal dindmica reforca a ideia de que as
consequéncias das acodes individuais ndo afetam apenas quem as realiza, mas repercutem sobre
toda a comunidade.

Quando os jogadores recebem penalidades coletivas resultantes da ativagao de criadouro,
estabelece-se um ambiente propicio para reflexdes sobre responsabilidade compartilhada,
interdependéncia social e a necessidade de agdes coordenadas para o enfrentamento de
problemas de saude publica. Esta dimensdo dialégica da aprendizagem contribui para que os
participantes desenvolvam n&o apenas conhecimentos técnicos, mas também consciéncia critica
sobre os determinantes sociais da saude, evidenciando como fatores estruturais e ambientais
criam condigdes favoraveis a transmiss&o, independentemente de agdes individuais isoladas (10).

Enquanto que, em uma perspectiva mais ampla, a concepgédo e implementagéo do jogo
“Epidemia de Cartas” no contexto da disciplina de Educacdo em Saude exemplifica o potencial
transformador da extensdo universitaria como espaco privilegiado de construgao coletiva do
conhecimento (11).

Esse processo vai além da separacao tradicional entre produ¢cdo académica e pratica
aplicada, configurando uma sintese dialégica em que o saber cientifico se integra as
necessidades reais da sociedade. Nesse contexto, assume o carater de tecnologia social,
entendida como um conjunto de produtos, técnicas ou metodologias reaplicaveis, construidas em
interacdo com a comunidade e capazes de gerar solugdes efetivas de transformacgao social (12).

Sendo assim, a relevancia da extensado universitaria se manifesta de diversas maneiras,
como em sua capacidade de democratizar o acesso ao conhecimento cientifico através da criagao
de ferramentas educativas acessiveis e culturalmente apropriadas, cumprindo a funcao social da
universidade de contribuir para a redugao das desigualdades em saude. No contexto especifico da
dengue, doenca que afeta desproporcionalmente populacbes em situacdo de vulnerabilidade
social, as agbes extensionistas assumem um carater de justica social ao promover o acesso
equitativo a informagdes cientificamente fundamentadas sobre prevengao e controle da doenca
(11).

Com isso, a construgdo coletiva do saber, caracteristica fundamental da extensao
universitaria, materializa-se no processo participativo de desenvolvimento e aprimoramento da
ferramenta educativa. E, o questionario inicial, aplicado para identificar as lacunas informacionais,
exemplifica como o conhecimento académico se articula com os saberes e as necessidades da
comunidade, resultando em um produto educativo que dialoga efetivamente com a realidade dos
participantes (11).

CONCLUSAO

Diante do exposto, concluimos que o jogo “Epidemia de Cartas” se configura como uma
ferramenta educativa eficaz para a educacdo em saude. Ao transformar informacgbes cientificas
em uma experiéncia ludica e interativa, o jogo favorece a assimilagdo de conteudos de forma
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acessivel, participativa e significativa, promovendo o engajamento dos jogadores e estimulando a
reflexao critica sobre praticas preventivas. Dessa forma, destaca-se seu potencial de aplicacéo
em contextos escolares, comunitarios e de extensdo universitaria, contribuindo para o
fortalecimento de estratégias educativas voltadas a promocdo da saude e ao combate a
desinformacao.
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