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INTRODUCAO

As arboviroses, especialmente a dengue, continuam a representar um desafio
significativo para a salde publica no Brasil. O crescimento alarmante dessa doenca é
evidente: segundo os dados epidemiolégicos de 2024, houve um aumento de 344,5% no
numero de casos de dengue em relagdo ao mesmo periodo do ano anterior. Esses dados
reforcam a necessidade de uma abordagem integrada e continua para o controle dessas
enfermidades (BRASIL, 2024).

A conscientizacdo sobre o assunto nas escolas € um componente importante
desse processo. Pereira et al. (2021) destacam as dificuldades educacionais em relacéo a
teméatica ambiental, como a falta de capacitacdo dos docentes e o desinteresse dos
alunos. No entanto, metodologias ativas, como o uso de gamificagdo e Inteligéncia
Artificial (IA), podem engajar os estudantes de maneira mais eficaz, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais participativo e interativo. Dessa forma, a
tecnologia torna-se uma ferramenta importante para despertar o interesse dos alunos e
capacita-los para a acdo. Silva et al. (2023) destacam que 0 uso de tecnologias como 0
ChatGPT nos processos de ensino demonstrou ser eficaz, oferecendo uma abordagem
inovadora e colaborativa sem substituir as praticas pedagdgicas tradicionais, mas sim
enriquecendo-as.

Nesse contexto, o presente trabalho teve como objetivo utilizar 1A e gamificacéo
como estratégias educativas voltadas & prevengdo dessas doencas, promovendo o
aprendizado ativo e o0 engajamento dos alunos da Escola de Referéncia em Ensino
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METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho foi estruturada em etapas sequenciais, com foco
em praticas interativas e na integracdo de recursos tecnoldgicos ao contetdo
pedagogico, desenvolvidas a partir de duas visitas a escola participante.

Na primeira intervencédo, foi aplicada uma sondagem diagndstica por meio da
plataforma Mentimeter, com o objetivo de identificar as percepcGes dos estudantes
sobre o0 uso da IA na aprendizagem e a relevancia do debate sobre arboviroses. Ainda
nessa visita, realizou-se uma palestra educativa abordando o ciclo de vida do mosquito
Aedes aegypti e os fatores ambientais que favorecem sua proliferacdo, como o acumulo
de agua parada, as variacdes climaticas e 0 manejo inadequado do ambiente urbano.
Durante a palestra, foram aplicadas estratégias de gamificacdo, utilizando jogos
educativos voltados a temética da dengue, como Kahoot e WordWall, além de
atividades com o ChatGPT, empregado na elaboracdo de perguntas, simulacdes e
discussdes em sala.

Com base nos conhecimentos adquiridos, os estudantes desenvolveram, com o
auxilio de ferramentas de 1A, super-herdis que combatem a dengue. As producgdes foram
divulgadas na pagina do projeto no Instagram — @missaoantidengue — e integraram o
“Concurso dos Super-Her6is”, que envolveu as comunidades interna e externa ao IFPE
— Campus Recife.

Na segunda intervencdo, foi realizada uma atividade pratica de observagdo do
material biol6gico que apresentava as fases de desenvolvimento do mosquito da dengue.
Com o uso de lupas estereoscopicas, 0s estudantes analisaram cada etapa do ciclo de
vida do A. aegypti e identificaram medidas eficazes para prevenir sua proliferacéo.

Em seguida, aplicou-se uma nova pesquisa com os estudantes, a fim de avaliar
os conhecimentos adquiridos ao longo do projeto e comparar os resultados com o0s
dados obtidos na primeira visita. Para encerrar a atividade, e como forma de reconhecer

0 protagonismo estudantil na promogéo da conscientizagcdo ambiental, foi realizada uma

premiacdo destinada aos discentes autores dos super-herdis vencedores do concurso.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Como primeiros resultados das acOes realizadas, percebeu-se o interesse e a
participacdo ativa dos estudantes nas atividades propostas sobre arboviroses. Na
primeira intervencdo, apos a palestra e as dindmicas de gamificacdo, os alunos foram
desafiados a criar, com o apoio de ferramentas de IA, super-herois voltados ao combate
a dengue. As producdes foram publicadas no perfil do projeto no Instagram
(@missaoantidengue) e integraram o “Concurso dos Super-Herdis”, com votagao
publica que envolveu a comunidade escolar e externa. Além da criacdo dos
personagens, os alunos foram questionados sobre a confiabilidade da IA na
aprendizagem, a relevancia da tematica da dengue e a responsabilidade pelos casos da
doenca. Os questionamentos foram aplicados na primeira e na segunda visita a escola,
permitindo comparar a evolucdo das percepcdes dos estudantes a medida que
ampliavam seus conhecimentos sobre a dengue e 0 mosquito vetor.

Em relacdo a confianca na IA para aprender, os resultados mostraram que,
inicialmente, 56,2% dos participantes consideravam a ferramenta confiavel, enquanto,
ao final das intervengdes, apenas 9,4% mantiveram essa opinido. Esse resultado néo
indica uma perda de interesse pelas tecnologias digitais, mas sim o desenvolvimento de
uma postura mais critica. Com mediacdo pedagdgica adequada, 0s alunos passaram a
compreender que a A deve atuar como apoio no processo de aprendizagem, e hdo como
substituta do conhecimento humano. Estudos realizados por Piombo et al. (2025)
reforgam que a confianga excessiva na IA entre adolescentes pode estar associada a uma
compreensdo menos aprofundada e menor autonomia emocional. De forma semelhante,
Miranda et al. (2025) destacam que, quando professores orientam o uso de ferramentas
como o ChatGPT e discutem suas limitacbes e vieses, os alunos desenvolvem
pensamento critico e fazem uso mais consciente da tecnologia.

Ao serem questionados na primeira visita sobre se falar da dengue esta
ultrapassado, 75% dos alunos discordaram, demonstrando que reconhecem a
importancia e a atualidade do assunto. De fato, estudos mostram que falar sobre dengue
e arboviroses € vital para sensibilizacdo, pois depende fundamentalmente da
modificagdo do comportamento da populacdo (DIAS et al., 2022). Ao final da segunda
visita, os estudantes foram novamente avaliados quanto aos ganhos de aprendizagem

proporcionados pelo projeto. Cerca de 65,6% relataram ter ampliado seus
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conhecimentos, evidenciando que as atividades contribuiram de forma efetiva para o
aprendizado. Esses resultados estdo em consonancia com pesquisas nacionais que
mostram que materiais gamificados e jogos educativos sobre o A. aegypti promovem
melhor assimilacdo dos contetddos e maior engajamento (MELO et al., 2024). Assim, ao
integrar observacdo préatica, palestras explicativas e recursos digitais interativos, 0
projeto consolidou uma abordagem educativa cientifica, dindmica e eficiente no
combate a desinformacdo e na formagdo de estudantes mais conscientes sobre a
prevencdo da dengue.

Quando questionados inicialmente se “O mosquito da dengue ¢ o principal
responsével pelo aumento dos casos da doenca”, 59,4% concordaram com essa
afirmacdo. Apds a realizacdo das atividades do projeto, o indice caiu para apenas 3,1%,
demonstrando uma mudanca significativa de percepcdo de uma visdo simplista para
uma compreensdo mais ampla, que reconhece o papel das acdes humanas e das
condigdes ambientais na propagacdo da dengue. Pesquisas sobre conhecimento, atitude
e pratica (CAP) ja indicam que, sem orientacdo educativa, a populacdo tende a atribuir
ao mosquito toda a responsabilidade pela doenca (SANTOS et al., 2011). Contudo,
intervencdes pedagdgicas que abordam fatores sociais, ambientais e de saneamento
contribuem para superar essa visao limitada. Assim, o projeto atingiu seu objetivo ao
estimular uma reflexdo critica e contextualizada, levando o0s estudantes a
compreenderem gue a prevencdo depende do comportamento humano, e ndo apenas do

combate ao vetor.
CONSIDERACOES FINAIS

O estudo demonstra que integrar a 1A e a gamificacdo é uma estratégia eficaz
para ensinar temas de salde publica. O uso de ferramentas digitais despertou a
curiosidade dos alunos, tornando o aprendizado mais significativo e promovendo a
compreensdo do papel humano na propagacdo de doencas transmitidas por mosquitos.
A reducdo expressiva da crenga de que 0 mosquito é o Unico responsavel pela doenga,
aliada ao aumento do conhecimento dos estudantes, evidencia que metodologias
inovadoras podem transformar percepcdes e atitudes.

Além disso, a visdo mais critica sobre o uso da tecnologia revela uma evolugéo
digital e ética, mostrando que os alunos passaram a compreender a |A como ferramenta

de apoio, e ndo como substituta do pensamento humano.
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Os resultados indicam que essas praticas contribuem para fortalecer a educacao
ambiental e estimular a adocdo de habitos preventivos no ambiente escolar. Como
perspectiva futura, sugere-se ampliar o publico participante e avaliar 0os impactos a
longo prazo na mudanca de comportamentos e na reducéo de criadouros, consolidando a
integracdo entre ciéncia, educacdo e tecnologia como um caminho promissor para a
formacdo de uma consciéncia coletiva voltada a prevencdo e ao controle das
arboviroses.

Portanto, este trabalho junta ciéncia, educacdo e tecnologia em uma conversa,
mostrando como a escola pode transformar a maneira como pensamos, formando uma
consciéncia cidada focada na prevengdo e no controle das doengas transmitidas por

mosquitos.

Palavras-chave: Arboviroses, Inteligéncia Artificial, Gamificacdo, Ensino-

aprendizagem, Prevencao.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos a escola parceira, por recepcionar 0 projeto, e ao Instituto Ageu
Magalhdes — FIOCRUZ - PE, por nos fornecer o material biolégico para estudo e

apresentacao.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Salde. Secretaria de Vigilancia em Salde e Ambiente.
Monitoramento das arboviroses e balanco de encerramento do Comité de
OperacBes de Emergéncia (COE) Dengue e outras Arboviroses. 2024. Boletim
Epidemioldgico, Brasilia, DF, v. 55, n. 11, 2024.

PEREIRA, C. V. et al. Educagdo ambiental e arboviroses no contexto escolar.
Revista ~de  Enfermagem  UFPE, v. 15, 244683, 2021. DOL:
10.5205/19818963.2021.244683. Acesso em 28 out. 2025.

d*PNsE F 1 FIYBYVONE™M




ISSN: 2358-8829 ‘% ? cO M E Dl\'
XI Congresso Nacional de Educagéo
SILVA, J. L. d.; et al.. O uso do Chat GPT no processo de ensino e aprendizagem:
vildo ou aliado? In: X1 SINGEP-CIK, 11., 2023, Sao Paulo. Anais Eletronicos|...] S&o
Paulo (SP): UNINOVE, 2023. Disponivel em
https://submissao.singep.org.br/11singep/arquivos/67.pdf. Acesso em 29 out. 2025.

MELO, Chardsonclesia Maria Correia da Silva et al. Validation of a gamified
educational technology for arbovirus prevention in high school. Texto & Contexto
Enfermagem [Internet], Florianopolis, v. 33, €20240099, 2024. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/1980-265X-TCE-2024-0099en. Acesso em: 27 out. 2025.

SANTOS, Selma Lucia dos; CABRAL, André Luiz Bezerra; AUGUSTO, Ligia
Geraldo. Conhecimento, atitude e prética sobre dengue, seu vetor e suas formas de
prevencdo: estudo em comunidade urbana do Nordeste brasileiro. Ciéncia & Saude
Coletiva [Internet], Rio de Janeiro, v. 16, n. 12, p. 4723-4730, 2011. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/csc/a/lzgdDWvCGnQJwdjwKMd3Cyct/. Acesso em: 27 out.
2025.

MIRANDA, G. M. H.; ROSINI, A. M.; MACEDO, E. P.. Potencializando a
aprendizagem com IA: ChatGPT como ferramenta de apoio a pratica docente no
ensino superior (especialmente na elaboracdo de questBes avaliativas no estilo
ENADE). Revista Ensino e Pesquisa em Administragdo e Engenharia — REPAE
[Internet], v. 11, n. 1, 2025. Disponivel em: https://www.repae-
online.com.br/index.php/REPAE/article/view/396. Acesso em: 27 out. 2025.

PIOMBO, M. A.; LA GRUTTA, S.; EPIFANIO, M. S.; DI NAPOLLI, G.; NOVARA, C.
Emotional Intelligence and Adolescents’ Use of Artificial Intelligence: A Parent—
Adolescent Study. Behavioral Sciences, [S.1.], 2025.

DIAS, itala Keane Rodrigues; MARTINS, Rosa Maria Grangeiro; SOBREIRA, Cicera
Luciana da Silva; ROCHA, Rhavena Maria Gomes Sousa; LOPES, Maria do Socorro
Vieira. ACOES EDUCATIVAS DE ENFRENTAMENTO AO AEDES AEGYPTI —
REVISAO INTEGRATIVA. Ciéncia & Saude Coletiva, [S.1.], v. 27, n. 1, p. 231-242,
2022

i'H @ ﬂ r @ seducagio [ @‘P.v.‘"



https://doi.org/10.1590/1980-265X-TCE-2024-0099en
https://www.scielo.br/j/csc/a/zgdDWvCGnQJwdjwKMd3Cyct/
https://www.repae-online.com.br/index.php/REPAE/article/view/396
https://www.repae-online.com.br/index.php/REPAE/article/view/396

