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Resumo. Este trabalho aborda o desenvolvimento de um software educacional para dispositivos
moveis denominado VIG - Vigilante Sanitario Amigo da Doris®, com foco em zoonoses
prevalentes de acordo com a vigilancia sanitaria do RS. O VIG emprega estratégias de
gamificacdo, o chatbot Doris® e a técnica de storytelling para estimular a interacdo e
colaboracdo com estudantes do ensino fundamental. A metodologia adotada segue os principios
do Design Science Research (DSR), e uma atividade foi conduzida para avaliar o uso do
aplicativo junto aos estudantes. Os resultados revelam que o VIG despertou interesse e
curiosidade no grupo, evidenciando a importancia das tecnologias educacionais na promogao
da aprendizagem sobre satde.

Palavras-chave: vigilancia sanitaria, zoonoses, chatbot Doris, gamificacéo, storytelling.

Abstract. This work presents the development of educational software for mobile devices
called VIG - Vigilante Sanitario Amigo da Doris®, focusing on prevalent zoonoses according
to Rio Grande Sul health surveillance. VIG uses gamification strategies, the Doris® chatbot
and storytelling techniques to promote interaction and collaboration with elementary school
students. The methodology adopted follows the principles of Design Science Research (DSR),
and an activity was conducted to evaluate the use of the application among students. The results
reveal that VIG aroused interest and curiosity in the group, highlighting the importance of
educational technologies in promoting learning about health.

Keywords: health surveillance, zoonoses, Doris chatbot, gamification, storytelling.

1. Introducéo

Na area da educacdo em salde, oportunizar aos estudantes a possibilidade de
compreender o meio no qual estdo inseridos (Venturi; Mohr, 2021) é sem davida interferir de
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forma precoce e consciente, promovendo a saude e o bem-estar. Este tipo de abordagem
propicia uma mudanca de a¢des e cultura, ampliando a capacidade de analise e discussdo da
realidade, transformando esses estudantes em agentes de mudanca (Vendola; Fernandes, 2024).
Na area da salde, a Vigilancia Sanitaria (VISA) desenvolve praticas relevantes no Sistema
Unico de Satde (SUS), como a saude coletiva, cujas acdes estdo voltadas para a eliminag&o,
diminuicdo ou prevencédo dos riscos a saude e para intervir nos problemas sanitarios decorrentes
de questBes ambientais (Gondim; Christofaro; Miyashiro, 2017). Com foco nas zoonoses,
juntamente com a vigilancia epidemioldgica, busca-se desenvolver agdes de educacdo na
comunidade (escolas, familias e profissionais da saude) para identificacédo e notificacéo precoce
de possiveis casos de doencas e seus vetores. As zoonoses sdo doencas infecciosas transmitidas
de animais para homens impactando na saude publica. Elas se dividem em zoonoses
monitoradas, zoonoses de relevancia regional ou local e zoonoses emergentes ou reemergentes
(BNCC, 2016).

Para este projeto sdo consideradas as zoonoses que possuem impacto para a salde
publica do estado do Rio Grande do Sul (RS), considerando a sua magnitude, potencial de
disseminacéo, gravidade e vulnerabilidade. Assim, elencou-se as seguintes zoonoses: dengue,
leptospirose e toxoplasmose. Com relagdo aos aspectos inovadores do projeto, destaca-se a
disponibilizacdo de um software educacional desenvolvido com estratégias de gamificacgéo,
colaboracdo e estimulo aos estudantes para construirem conhecimento sobre temas especificos,
com auxilio de um chatbot no processo de interacdo com o software, e trabalho criativo com a
técnica de storytelling. A gamificacdo mantém a atencdo dos estudantes, por prover premiacoes,
vantagens e outros beneficios (Pinto, Konstantinova e Glanzmann, 2022; Rodrigues e Clauss;
2023). Com relacdo aos aspectos tecnoldgicos, ser uma aplicacdo para dispositivo mével, no
contexto atual de ensino remoto ou hibrido, permite que um nimero maior de estudantes tenha
acesso ao software educacional durante o processo de aprendizagem.

Desta forma, a justificativa e relevancia do projeto deve-se a fatores, como: utilizacao
de tecnologia mediada por computador (Bulegon; Pretto, 2020), que promova geracdo de
conhecimento sobre Educacdo e Salde; escolas terdo auxilio para melhorarem o processo de
disseminacéo do conhecimento, com a colaboracéo dos estudantes (De Souza, 2022); mudancgas
ocorrem de forma muito rapida e € complexo acompanhar estas mudancgas, principalmente, na
area da Tecnologia da Informacdo; acGes precisam ser tomadas para melhorias no suporte a
Educacdo (processos de aprendizagem e construcdo de conhecimento); aumento do interesse
de pesquisadores no desenvolvimento de softwares educacionais que contemplem chatbots,
gamificacdo e storytelling, agregando outras técnicas que auxiliem no engajamento de
estudantes.

E necesséario mobilizar os estudantes e favorecer a aprendizagem e, neste contexto, a
estratégia da gamificacdo pode ser adotada como parte integrante da metodologia de ensino
(Madureira; Schneider, 2021). E os chatbots também séo utilizados em relacéo a sua capacidade
de motivar e incentivar os estudantes na constru¢cdo de seus conhecimentos, conforme
apresentado em Silveira et al. (2019). Estudos como o de Braz, Ramos e Gradela (2021)
indicam que os aplicativos, enquanto ferramenta interativa e dinamica (Ferreira Filho et al.,
2005), podem ser vistos como um importante instrumento educacional em sadde, por contribuir
para a compreensdo dessa tematica e estimular o processo de autocuidado.

Assim, o problema de pesquisa foi definido: “Como desenvolver um software
educacional para dispositivo movel, baseado em gamificacdo, que promova processo de
interacdo e colaboragdo com estudantes, auxiliado por um agente conversacional (chatbot
Doris®), e elaboracdo de material por meio da técnica de storytelling?”. Neste sentido, o
objetivo principal foi criar um software educacional com estratégias de gamificagéo e a chatbot
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Doris® para promover a interacdo e colaboracdo entre os estudantes e apoiar a criacdo de
materiais educativos usando a técnica de storytelling.

A partir deste problema de pesquisa objetivos especificos foram tragados para alcanca-
lo, sendo eles: (i) Aprofundar estudos sobre softwares educacionais, com aspectos fortes de
interacdo com usudrios (neste caso, estudantes entre 6 e 10 anos de idade) e de promocéo de
colaboracéo; gamificacao e suas vantagens para engajamento dos estudantes; uso de storytelling
como técnica divertida para elaboracdo de material; interagdo com chatbots; (ii) Preparar
material sobre o tema Educacéo e Salde, segundo diretrizes da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular). Neste projeto, especificamente, em zoonoses e vigilancia sanitaria; (iii) Modelar e
desenvolver o software educacional, integrando a aplicacdo com a chatbot Déris®, o processo
de gamificacdo e a técnica de storytelling; (iv) Realizar testes e avaliacdo do software
educacional desenvolvido.

O artigo esté estruturado nas seguintes secdes: a se¢do 2 destaca a metodologia definida
e empregada para o desenvolvimento da pesquisa; a se¢do 3 apresenta os resultados atingidos,
descrevendo o processo de desenvolvimento e validacdo do artefato; a secdo 4 aborda a
conclusdo e as contribuicdes da pesquisa.

2. Material e Métodos

Para modelagem e desenvolvimento do software foi utilizado o Design Science
Research (DSR), que é considerado um método que fundamenta e operacionaliza a conduc¢éo
da pesquisa quando o objetivo a ser alcancado é um artefato (inovagdo) ou uma prescricao
(Lacerda et al., 2013; Peffers, Tuunanen, Niehaves, 2018). O DSR ¢ utilizado nas pesquisas
como forma de diminuir o distanciamento entre teoria e pratica no desenvolvimento de
softwares educacionais e produzir artefatos com potencial de contribuir com a formacéo dos
aprendizes de maneira colaborativa e contextualizada (Oliveira et al., 2022).

A seguir, descreve-se as etapas do DSR, juntamente com as fases de desenvolvimento
do software proposto:

* Identificacdo do problema: foi definido o problema desta pesquisa, “Como auxiliar
estudantes do Ensino Bésico no aprendizado sobre Educacdo e Salde, com uso da
tecnologia e da interacdo humana, e engaja-los na construcdo de material de forma
colaborativa?”.

* Conscientizagdo do problema e revisdo sistematica da literatura: importancia de
aprofundar estudos sobre softwares educacionais, interacdo com usuarios,
colaboragdo, gamificacdo e suas vantagens para engajamento de usuarios, uso de
storytelling como técnica para elaboracdo de material, chatbots. Alem disso, foi
pesquisado quais as principais doencas de notificacdo compulsoéria existentes no
Estado do Rio Grande do Sul (RS).

« Identificagdo dos artefatos e identificacdo das classes de problemas: engajamento de
estudantes no seu préprio processo de aprendizagem, com uso da tecnologia e sistemas
computacionais.

* Proposi¢do, projeto, desenvolvimento e avaliacdo do artefato: foram as etapas de
desenvolvimento de um software educacional, considerando interacdo com o publico-
alvo do software, modelagem, implementacé&o, testes e avaliacdo do software. Foram
empregadas diferentes tecnologias como o uso de chatbot, gamificacao, storytelling,
interacdo humano-computador.

» Explicitacdo das aprendizagens: uso do software educacional em Escola.
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* Conclusodes: resposta ao problema de pesquisa, definido na etapa de identificacao do
problema; resultados da avaliagdo de uso do software e da interacdo dos estudantes
com o software.

* Generalizagdo para uma classe de problemas: contextualizacdo de outras bases de
conhecimento para o software, além das doencas da dengue, leptospirose e
toxoplasmose.

» Comunicagao dos resultados: relato dos resultados do projeto.

Para identificar as zoonoses prevalentes no Estado do Rio Grande do Sul (RS) e elaborar
uma base de conhecimento para o software educacional, foi realizado: i) estudo transversal com
dados secundarios no Sistema de Informacdo de Agravos de Notificacdo (SINAN) do
Ministério da Saude do Brasil, relacionado ao estado do RS, e no Centro Estadual de Vigilancia
em Saude (CEVS) da Secretaria de Satde do RS; ii) revisdo narrativa de literatura em artigos
publicados no periodo de 2020 a 2022, nas plataformas Biblioteca Virtual em Saude (BVS) e
base de dados PubMed. Na primeira busca, utilizou-se o termo “software educacional para a
saude” e, na segunda busca, a cadeia (“educacdo em saude” AND “zoonoses”). De acordo com
o0 levantamento, figuram entre as cinco zoonoses prevalentes no RS: a raiva, a leptospirose, a
toxoplasmose, a dengue e o zika virus. Destas doencas escolheu-se trabalhar com a leptospirose,
toxoplasmose e dengue.

Pertinente as buscas realizadas nas plataformas, na primeira busca foram encontrados
1069 artigos, ja na segunda chegou-se a uma relacdo de 155 artigos na BVS e 46 na PubMed,
totalizando 201. No que tange a segunda busca, os critérios de exclusdo foram a leitura do titulo
e das palavras-chave, sendo que o0s que ndo continham o termo zoonoses foram
desconsiderados. Quanto a leitura do titulo, 6 artigos foram considerados (3%) e 195 foram
excluidos (97%), e quanto a leitura das palavras-chave foram 62 artigos considerados (31%) e
139 excluidos (69%). A partir deste processo de selecdo de artigos, 23 foram analisados na
integra e um material sobre cada uma das zoonoses foi construido, contendo as principais
informacBes sobre caracteristicas, sintomas e métodos de prevencdo (com imagens e textos
associados).

Quanto ao processo de modelagem e desenvolvimento, o projeto envolveu uma equipe
multidisciplinar de pesquisadores, de areas como enfermagem, gestdo e empreendedorismo,
tecnologia e psicologia. O processo de trabalho envolveu reunides sistematicas, levantamento
de dados, discussbes de grupo, construgdo da base de conhecimento e prototipacdo em papel.
O software foi desenvolvido com as tecnologias Expo e React Native, escolhidas por sua
eficiéncia e flexibilidade no desenvolvimento de aplicativos méveis. O Expo é um framework
que permite desenvolver aplicativos tanto para Android quanto para iOS a partir de um Gnico
codigo em JavaScript, tornando o processo mais rapido e facil de manter (https://expo.dev). Ja
0 React Native possibilita o desenvolvimento de interfaces de usuério ricas e responsivas,
oferecendo uma experiéncia semelhante a de aplicativos nativos, construidos especificamente
para cada plataforma (https://reactnative.dev). Utilizando componentes especificos do React
Native, € possivel criar interfaces que se adaptam perfeitamente aos diferentes sistemas
operacionais moveis. A combinagdo dessas tecnologias proporciona uma abordagem pratica e
eficiente, focando em criar uma experiéncia agradavel para o usuario, enquanto se aproveitam
as vantagens de um cédigo unificado e um amplo conjunto de ferramentas e bibliotecas.

Para o processo de avaliagdo de utilizacdo do software desenvolvido, estabeleceu-se
contato com uma Escola Privada do interior do RS, que auxiliou na organizagédo das sessoes de
avaliacdo com os estudantes do terceiro, quarto e quinto anos do Ensino Fundamental, idades
entre 6 e 10 anos. Para que os estudantes participassem deste processo de avaliagdo, um termo
de consentimento para o responsabilizado, com informacdes sobre o projeto, foi enviado e
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explicado aos responsaveis, que assinaram 0 termo, consentindo que o0s estudantes
participassem das sessdes de uso do software. Foram realizadas trés sessdes com trés estudantes
em cada sessdo, separadas pelo ano do Ensino Fundamental. Em cada sessao, conduzida pelos
pesquisadores responsaveis pelo projeto e auxiliada por bolsistas voluntarios, os estudantes
utilizaram o software, a partir de um storytelling, histéria sobre as trés doencas trabalhadas,
sendo dengue, leptospirose e toxoplasmose. O tempo médio de cada sesséo foi de 1 hora e o
local foi uma sala na propria Escola. Os celulares utilizados foram os adquiridos pelo projeto.

3. Resultados e Discussao

Na utilizacdo do software educacional, realizou-se atividades com o aplicativo VIG -
Vigilante Sanitario Amigo da Doris®, junto a estudantes de uma Escola de Educacdo Basica
da regido dos Vales do RS. A atividade consistiu em uma storytelling, contada por uma
profissional da area de Enfermagem, envolvendo os estudantes em uma aventura sobre
vigilancia sanitaria em uma cidade ficticia. As Figuras 1 e 2 ilustram a dindmica da atividade e
a storytelling utilizada.

Dinamica da atividade
@ 15 rrinatos. @ 15 minutos

Suiligp
HERE.
- - @ 5 minuios Irir.:ind:a @ 15 minutos Fim da
estudantes Storytelling Shorytoling
‘ ‘ & Conversa E
@g EID Vigilancia Q
sanitaria
w ‘3 + Contar histosia Criangas escrevem
= llustrar a historia no bloco e contam
professores e com colagem de o final da histdria
pesquisadaores alementos do app
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Figura 1 - Dindmica da atividade.

A dindmica iniciou com uma conversa da especialista de salde sobre o papel e a
importancia da vigilancia sanitaria em uma cidade (Figura 1, “Conversa vigilancia sanitaria”).
Apdbs, os estudantes foram envolvidos na histdria da cidade Saude Ville como colaboradores da
cidade e ajudaram na escrita dos demais passos da historia (Figura 1, “Inicio da storytelling™).
A historia comega com amigos curiosos (0s estudantes) que adoram explorar a cidade. Mas um
dia, enquanto brincavam no parque, ouviram falar de trés doencas misteriosas que afetam a
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cidade: toxoplasmose, leptospirose e dengue. Cada estudante complementou a historia
exemplificando o cenério problema de uma doenga.

Inicio da Storytelling:

A Aventura da Vigilincla Sanitarla (VIG)

[ intredugis ]
Era uma vez uma cidade chamada Salddevile, onde todos os moradores viviam fellzes e saudavels. A razho para isso era a Vigildncla Sanitéria,
VIG, um grupo de herdls comandados pela Inspatora de salbde Ddris que se certificava de que a cldade fosse um lugar limpe e seguro para todos.

Nossa histdria comega com rés amigos muito curiosos: <nome das criancas>, Eles adoravam explorar a cidade, mas um dia, enguanto brincavam
no parque, [chamade & aventura] cuviram falar de trés doengas misteriosas que estavam afetando Saddeville: toxoplasmose, leptospirose e
dengue. Ficaram assustados, mas tamb&m determinados 8 descobrir mais sobre essas doencas.

[ mentor e conhecimento | Decidiram pedirajuda a Vigilancia Sanitéria (VIG) e marcaram uma reunido com a Inspetora Sadde Ddris, a lider da
equipe. A Ddris os recebeu de bragos abertos e explicou sobre as doengas.

[ desafios iniciais |
“Amigos, a toxoplasmose & uma doenga que pode ser transmitida por gatos, por isso @ importante lavar 35 m3os depois de brincar com eles e
manter a caixa de areia limpa’, explicou a Daris.

[ conflito central |
<MName da primaira crianga, pedir para a crianga complementar...>, que adorava gatos, ficou atenta a essa informagao e prometed tamar mais
cuidado,

<Nome da segunda crianga>, que era 13 de esportes agquaticos, ficou preccupada ao ouvir sobre a leplospirose,

“<Nome da segunda crianca>, a leptospirose pode ser transmitida através da dgua contaminada. Sempre verifigese se a dgua onde vood pratica
esportes & sequra’, alertou a Dérs, <Nome da segunda crianga, pedir para a erianga complementar ...> prometew ter mals culdade ao se divertir
na dgua,

<Nome da terceira crianca> estava preccupada com a dengue, uma doenca transmitida por mosguitas,

“=Home da tercelra crlangas, para evitar a dengue, certifique-se de que ndo hala dgua parada em reciplentes em sua casa, pols lsso & onde o8
mosquitos s reproduzem’, aconselhou a Déris,

<MNome da terceira erianca, pedir para a crlanga complemeantar ...> panaou em como ajudar a manter a sua casa livre de dgua parada.

[ ligho aprendida |
0= amigos agradeceram a Déris por compartilhar essas informacBes importantes e ela convidou <pome das criangass para testar seus
conhecimento no jogo VIG! <convidar as criangas para jogar=

Fim da Storytelling:

Juntos, <nome das criancas> se tornaram defensores da satde em Saudevile, Eles espalharam o conbecimento sobre come prevenir a
toxoplasmose, a leptospirose @ a dengue, incentivando os moradores a agir com responsabilidade. <nome das criangas> venha receber sua
medalha ...

[ transformacio ¢ conclusde |

Com o tempo, Salidevile e tornou um lugar ainda mais segquro @ sauddvel, Tudo 550 gracas ac trabalho incansdvel da Vigilincla Sanitérla (VIG) &
a0 compromisse das criancas em proteger a sadide de sua comunldadea,

[ mensagem final |

E assim, nossa histéria mostra gue, com conhecimento & agdo, podemos enfrentar desafios de satde e fazer do nosso mundo um lugar medhos
para todos, E lembre-se, como <nome das criangass, todos nds podemos ser herdls da nossa propria histdrla de salde!

Figura 2 - Storytelling da atividade.

No andamento da storytelling, os estudantes foram convidados a serem defensores da
salde interagindo com a chatbot Déris® no aplicativo VIG, para testar conhecimentos sobre o
que havia sido aprendido com a histéria e conhecer informacGes importantes de cada doenca
(Figura 1, “VIG”). Na interagdo com o VIG os estudantes realizaram tarefas focadas na
compreensdo, sintomas e prevencao das doencas (Figura 3).
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Figura 3 - Telas do VIG - Vigilante Sanitario Amigo da Déris®.

Apdbs a interacdo com VIG, os estudantes construiram juntos o final da historia,
relatando a importancia da prevencao das doencas (Figura 1, “Fim da storytelling”). Cada grupo
contou de forma diferente o final da histéria. O primeiro desenhou, o segundo ilustrou um
cenario e o terceiro comentou sobre o tema. No término da atividade, os estudantes receberam
os botons/medalhas como defensores da vigilancia sanitaria e protetores da saude da
comunidade. Eles também ganharam adesivos, como forma de serem agentes multiplicadores
de acBes de vigilancia sanitaria (Figura 4).

Figura 4 - Interag8o dos estudantes com o VIG.

Quanto aos resultados obtidos por grupo de estudantes, a 32 série demonstrou habilidade
no jogo e interesse no tema. Durante a atividade, exercitaram a imaginacdo enquanto a
especialista contextualizava o aplicativo. Ao final, expressaram aprendizagens através de
desenhos no quadro da sala de aula, focando na erradicagdo do mosquito transmissor da dengue.
As medalhas e o bloco de notas foram bem recebidos, e os estudantes relataram aprender novos
termos.

O segundo grupo de estudantes, da 42 série, ja havia estudado o contedo no ano
presente. Durante a observagdo, notou-se pouco envolvimento deles com a historia, indicando
a necessidade de adaptar a introducdo da storytelling para essa faixa etaria e futuras turmas.
Decidiu-se simplificar os termos técnicos, substituindo “nauseas” por “vomito” e “fadiga” para
“cansaco”, além de esclarecer o significado de “linfonodos”. Alguns estudantes também
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tiveram dificuldade em compreender como ocorre a transmissao da toxoplasmose. No final,
fizeram desenhos em folha de papel para representar o que mais gostaram de aprender.

O terceiro grupo era composto por 3 estudantes da 52 série. Eles relacionaram de forma
ludica as causas da doenga com situagdes do cotidiano e demonstraram interesse em aprender
sobre as doencas. A maioria ndo estava familiarizada com a toxoplasmose e a leptospirose.
Nesta sessdo, alterou-se a metodologia: a histdria ndo foi contada e a introducéo foi baseada em
uma conversa, na qual os estudantes participaram ativamente, fazendo perguntas sobre suas
davidas.

Durante as sessOes de atividades com os estudantes, observou-se que o VIG é uma
ferramenta educacional eficaz para promover a conscientizagdo em salde. Os participantes
puderam identificar os agentes transmissores, 0s meios de transmissdo, 0s principais sinais e
sintomas das pessoas acometidas, bem como as medidas preventivas contra essas doengas. Ao
final das atividades, os estudantes foram capazes de discutir sobre diferentes situacdes e
cenarios relacionados as doengas abordadas, propondo diversas a¢des de prevencéo.

4. Conclusoes

O Vigilante Sanitario amigo da Doris® (VIG), como software educacional, é uma
ferramenta Gtil para promover e mobilizar o aprendizado sobre Educacéo e Saude, com foco
nas principais doencas notificadas no estado do Rio Grande do Sul (RS), como dengue,
leptospirose e toxoplasmose. Orientado pelo método Design Science Research (DSR), o projeto
seguiu um processo rigoroso de pesquisa, com énfase na estratégia “figital” (fisico e digital), e
foi conduzido por uma equipe multidisciplinar, resultando em evidéncias positivas da
experiéncia dos estudantes com o software desenvolvido.

O projeto ndo apenas auxilia os estudantes do Ensino Basico na compreensdo da
educacao relacionada a saude, mas também oferece aos professores dindmicas para apoiar suas
propostas de atividades. O VIG, como ferramenta computacional, integra diversas tecnologias,
como gamificacdo, chatbot, storytelling, interacdo e colaboracdo. Todo material, incluindo
orientacdes, estratégias de aplicacdo, bottons e blocos e telas, esta disponivel para as escolas
utilizarem nas suas dindmicas de aprendizagem. Cabe salientar que o bloco de anota¢Ges com
as telas do VIG é especialmente (til para as escolas que ndo possuem dispositivos méveis ou
computadores, permitindo que também utilizem o jogo. Para garantir acesso a todos, foi
disponibilizado um arquivo para impressdo contendo todas as telas. Assim, 0s estudantes podem
fazer anotacOes sobre as doengas e interagir com o material, levando-o para casa e
compartilhando com a familia. Destaca-se que as criancas sdo 0s principais disseminadores do
conhecimento para as pessoas a sua volta, devido a seu engajamento em questdes sociais.

Para avaliar o uso do aplicativo, foi realizada uma atividade com os estudantes da Escola
de Educacéo Basica da regido dos Vales do RS, em conjunto com os professores. Essa atividade
incluiu uma sessdo de storytelling ministrada por uma especialista em salde, envolvendo os
estudantes em uma emocionante aventura sobre vigilancia sanitaria na cidade ficticia de Saude
Ville. O processo de interacdo e colaboragdo entre os estudantes comegou com a narrativa da
historia, abordando a compreensdo, sintomas e prevencdo das doencas toxoplasmose,
leptospirose e dengue, e culminou com a conclusdo da narrativa com a chatbot Doris® no
aplicativo VIG. Ao final da atividade, eles receberam os distintivos (bottons) como defensores
oda vigilancia sanitaria e protetores da saide da comunidade, além de adesivos para incentivar
a multiplicacéo das acdes de vigilancia em saude.

Foram realizadas trés sessdes, cada uma com trés estudantes do terceiro, quarto e quinto
ano do Ensino Fundamental. O grupo mais engajado foi o da 32 série, evidenciando que o VIG
tem uma adeséo mais efetiva e curiosa entre estudantes com cerca de 9 anos. Por outro lado, a
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42 série que manifestou estar discutindo o tema em aula. Embora tenha sido necessaria uma
adaptacdo da dindmica para a 52 série (estudantes com cerca de 10 anos), foi este o grupo que
demonstrou maior interesse em aprender coisas mais especificas sobre as doencas. Ao final da
atividade, os estudantes falaram sobre acdes de prevencdo das doencas, evidenciando a
capacidade de analise e discusséo da realidade.

A trajetoria de pesquisa, o material completo (roteiro, bottons, bloco, telas) e o
aplicativo desenvolvidos neste projeto podem ser acessados por meio do site:
https://unisc.br/proedu/ e pode ser acessado e utilizado por todas as escolas de educagéo bésica
e instituicdes brasileiras de ensino interessadas no tema educacdo e vigilancia em saude.

Como trabalhos futuros, contemplando a etapa de generalizagdo para uma classe de
problemas do DSR e conforme o levantamento das zoonoses prevalentes do Rio Grande do Sul,
serdo contempladas as demais doengas como: a raiva e o zika virus.
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