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RESUMO ‒ Análise Ludopedagógica de Estudos com Jogos de Tabuleiro em 
Arboviroses. O controle do mosquito Aedes aegypti, vetor de patógenos cau-
sadores da dengue, Zika e chikungunya é prioritário, e sensibilizar a popu-
lação quanto à prevenção, através de práticas educativas, pode impactar na 
redução do número de casos. Dentre essas práticas, existem propostas que 
exploram a ludicidade, incluindo o uso de jogos de tabuleiro educativos. 
O presente trabalho analisou cinco propostas ludopedagógicas com jogos 
de tabuleiro, publicadas entre 2015 e 2019, e concluiu que apesar de 40% 
dos trabalhos demonstrarem preocupação em escutar os alunos, as abor-
dagens priorizam a memorização de conteúdos factuais e procedimentais. 
Além disso, as propostas demonstram baixo letramento lúdico nos profes-
sores e alunos envolvidos nas pesquisas.
Palavras-chave: Arboviroses. Divulgação científica. Jogo de tabuleiro.

ABSTRACT – Playful Pedagogical Analysis of Studies with Board Games in 
Arboviruses. Controlling Aedes aegypti, the vector of pathogens that cause 
dengue, Zika and chikungunya is a priority, and raising the awareness of 
the population about prevention, through educational practices, may re-
duce the number of cases of these diseases. One of these practices is the 
use of educational board games. The present study analyzed five playful 
pedagogical proposals with board games, published between 2015 and 
2019, and concluded that although 40% of the studies listen to the students, 
the approaches prioritize the memorization of factual and procedural con-
tents. In addition, the proposals demonstrate the low playful literacy of the 
teachers and students involved in the research.
Keywords: Arboviruses. Scientific dissemination. Board Games.
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Introdução

As arboviroses e seu principal vetor – o mosquito Aedes aegypti 
– ocorrem de forma endêmica, em proporção significativa no território 
nacional. Seu enfrentamento tem como principais recursos as campa-
nhas públicas e as práticas de popularização da Ciência no ambiente 
escolar.

No que diz respeito à popularização da Ciência, os meios lúdicos 
alcançam papel de destaque como estratégia de aproximação entre a 
população e a problemática das arboviroses, do ciclo de vida do mos-
quito vetor e suas medidas preventivas. Nos meios lúdicos, encontram-
se os jogos de tabuleiro como uma abordagem pouco frequente, mas de 
grande aprovação por pesquisadores e seu público-alvo. O que motiva a 
utilização deste recurso, de acordo com os trabalhos examinados? Qual 
seria o retorno esperado do jogo em relação a essas medidas? Que jogos 
são esses e com que métodos são dinamizados? Que conteúdos eles tra-
balham? Quais são suas premissas de construção? E, finalmente, que 
letramento lúdico se faz presente nos diferentes trabalhos?

Este artigo propõe uma reflexão sobre essas questões, através da 
análise comparada de cinco trabalhos de titulação (dissertações) que 
utilizam jogos de tabuleiro como abordagem para a conscientização 
acerca das arboviroses. Os trabalhos, publicados ao longo de 2015 a 
2019, levaram o tema para alunos de diferentes segmentos educacio-
nais, utilizando diferentes jogos e metodologias.

Para contextualizar a pesquisa, é necessária uma breve revisão 
das doenças associadas ao Aedes aegypti no Brasil e seus dados epide-
miológicos, as informações científicas consideradas essenciais para a 
compreensão pela população e as medidas que o país procurou tomar 
envolvendo saúde e educação.

Arboviroses e o Contexto Brasileiro Atual

O ciclo de vida do vetor Aedes aegypti

Arbovírus são agentes etiológicos de doenças como a dengue, 
chikungunya, Zika e febre amarela, transmitidos por artrópodes e que 
realizam parte de seu ciclo replicativo em insetos (Lopes; Nozawa; Li-
nhares, 2014). Além disso, são importantes causas de doenças em ani-
mais e no homem, acarretando impacto social e econômico (Marchi; 
Trombetta; Montomoli, 2018).

Esses vírus têm demonstrado capacidade de serem transmitidos 
por artrópodos urbanos, como o mosquito Aedes aegypti, por exemplo 
(Donalísio; Freitas; Von Zuben, 2017), e grande número de arbovírus cir-
culam nas zonas tropicais e subtropicais, onde esses insetos são abun-
dantes (Marchi; Trombetta; Montomoli, 2018).

O mosquito Aedes (Stegomya) aegypti (Linnaeus, 1762) é originá-
rio da África e foi descrito inicialmente no Egito, dando origem ao seu 
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nome científico. Pertence à família Culicidae e ao gênero Aedes (Conso-
li; Lourenço-de-Oliveira, 1994). Mede menos de 1 cm e é caracterizado 
pela cor preta com listras brancas no corpo e nas pernas. Costuma picar 
nas primeiras horas da manhã e no final da tarde, mas pode ser opor-
tunista à noite, picando o hospedeiro quando se aproxima dos locais 
de abrigo. Vive em média 45 dias e a fêmea pode voar até mil metros de 
distância dos seus ovos (Silva; Mariano; Scope, 2008).

O Ae. aegypti apresenta características antropofílicas e a sua ali-
mentação é a seiva das plantas, porém a fêmea precisa realizar repas-
to sanguíneo para a maturação dos seus ovos. Durante a hematofagia, 
pode ingerir sangue de organismos infectados com os vírus causadores 
da dengue, Zika, chikungunya e outras arboviroses. A fêmea pode de-
positar cerca de 100 a 120 ovos a cada ciclo gonotrófico (período que 
compreende a alimentação sanguínea, maturação dos ovos e postura), 
podendo desencadear uma rápida expansão populacional (Silva; Ma-
riano; Scopel, 2008).

O ciclo de vida desse vetor apresenta quatro fases: ovo, larva, pupa 
e adulto. Os ovos apresentam aspecto alongado e fusiforme e medem 
cerca de 0,4 mm de comprimento (Christophers, 1960). A fêmea não de-
posita os seus ovos na água, mas sim próximo à linha d’água, na parede 
dos recipientes, em criadouros abandonados pelo homem, que acabam 
acumulando água das chuvas, como pneus, latas, vidros, cascos de gar-
rafas, pratos de plantas, vasos de cemitério etc. Também servem como 
criadouros aqueles utilizados para armazenar água para uso domésti-
co, como caixas d’água, tonéis e latões destampados ou mal tampados, 
assim como piscinas e aquários sem o devido tratamento (Consoli; Lou-
renço-de-Oliveira, 1994).

Os ovos são resistentes à dessecação e podem sobreviver por mui-
to tempo, representando um grande obstáculo para a eliminação do 
mosquito (Christophers, 1960; Silva; Mariano; Scopel, 2008). De acor-
do com Farnesi et al. (2009), após a postura, os ovos adquirem imper-
meabilidade e podem ser viáveis por mais de um ano. No momento da 
postura, os ovos são brancos, mas rapidamente adquirem a cor negra 
brilhante. Essa cor dificulta a identificação dos ovos nos recipientes, ge-
ralmente escuros e sombreados, onde as fêmeas os colocam (Honorio; 
Lourenço-de-Oliveira, 2001).

Com cerca de 2 a 3 dias com alta umidade, os ovos eclodem. As 
larvas passam por quatro instares evolutivos e a duração de cada fase 
depende da temperatura, disponibilidade de alimentos e densidade das 
larvas no criadouro. Em condições ótimas, com no máximo cinco dias, 
ocorre a pupação, porém, se a temperatura não estiver adequada e hou-
ver escassez de alimento, o quarto estágio larvário pode se prolongar 
por várias semanas (Farnesi et al., 2009).

As pupas não se alimentam e nessa fase ocorre a metamorfose 
para a fase adulta. O estágio pupal dura cerca de dois a três dias e man-
tém-se na superfície da água, facilitando a emergência do inseto adulto 
(Lourenço-de-Oliveira, 2015).
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O adulto, alado, corresponde à fase reprodutiva do inseto, de im-
portante dispersão. Dentro de 24 a 48 horas após emergirem, podem 
acasalar, e o acasalamento pode se dar durante o voo. Lourenço-de-Oli-
veira (2015) afirmou que uma única inseminação é suficiente para fe-
cundar todos os ovos que a fêmea venha a produzir durante a sua vida.

Lourenço-de-Oliveira et al. (2004) relatam que o Ae. aegypti já 
foi erradicado no Brasil, mas a partir da década de 1970 ele foi reintro-
duzido. Desde então as campanhas de controle têm sido revistas, mas 
infelizmente não têm sido bem-sucedidas, em função do aumento da 
resistência das populações de mosquitos aos inseticidas adotados; pela 
pouca sensibilização da comunidade ante o problema; e pela falta de 
políticas públicas com investimentos em infraestrutura, como forneci-
mento regular de água e coleta do lixo. 

Existem três estratégias principais de controle de mosquitos. O 
controle biológico acontece por meio da utilização de predadores, com-
petidores e patógenos de mosquitos, para a redução da densidade popu-
lacional. O controle químico se baseia na aplicação de inseticidas e/ou 
larvicidas e deve ser a última alternativa a ser considerada para o con-
trole de vetores. A aplicação desses compostos deve ser restrita a situa-
ções de emergência ou quando não se dispõe de outras estratégias de 
controle (Brasil, 2011). Hoje, no Brasil, é o controle mecânico (que con-
siste na eliminação de criadouros do inseto) a estratégia mais utilizada 
e defendida para a redução do número de insetos. Nessa estratégia, são 
usados métodos que eliminam ou reduzem as áreas onde os vetores se 
desenvolvem, como a remoção da água parada, e a eliminação de quais-
quer locais que possam servir como criadouros de mosquito. Podem 
ainda ser utilizados métodos que limitam o contato homem-vetor como 
mosquiteiros, telas nas janelas das casas ou roupas de proteção (Brasil, 
2014). Para que o controle mecânico aconteça de forma mais eficiente, 
é necessário que as pessoas conheçam as formas de vida do mosquito, 
uma vez que é mais fácil eliminar 200 ovos do que 200 mosquitos ala-
dos.

Fatores de susceptibilidade a endemias de arboviroses no 
território brasileiro

O Brasil apresenta clima quente e úmido com chuvas constantes, 
criando condições favoráveis para a proliferação dos diversos vetores 
associados à transmissão desses arbovírus (Lopes, Nozawa; Linhares, 
2014). No entanto, alterações climáticas que vêm acontecendo ao longo 
dos anos afetam a biologia dos vetores e, consequentemente, facilitam 
a disseminação de infecções transmitidas por esses insetos. Urbaniza-
ção descontrolada, baixas coberturas na coleta de lixo, saneamento e 
limpeza urbana insuficientes, desmatamentos, migrações, condições 
sanitárias desfavoráveis associadas às questões socioeconômicas, têm 
tornado os insetos vetores sinantrópicos, favorecendo a infecção do ho-
mem (Lima-Câmara, 2016; Zucchi, 2016; Cunha; Trinta, 2017). Tem sido 
visto, por exemplo, aumento do número de casos de dengue em regiões 
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mais frias (como o norte da Argentina) com o passar dos anos, justa-
mente pelo aumento gradual da temperatura global, com participação 
do mosquito Aedes albopictus como vetor secundário (Ballarino, 2019).

Ae. aegypti e Ae. albopictus são de grande interesse devido à asso-
ciação com doenças infecciosas emergentes e reemergentes, com sérias 
consequências para a saúde pública (Weaver; Reisen, 2010). Apesar de 
Ae. albopictus ser considerado um vetor secundário destes arbovírus no 
Brasil, sua expansão e densidade crescentes vêm preocupando as auto-
ridades de saúde (Kraemer et al., 2015).

No país, no período entre dezembro de 2019 a abril de 2020, foram 
notificados 603.951 casos prováveis de dengue, 443 casos de dengue gra-
ve (DG) confirmados, 5.325 casos de dengue com sinais de alarme (DSA) 
e 221 óbitos confirmados. Para esse mesmo período foram registrados 
17.636 casos prováveis de chikungunya no país, sendo que a região su-
deste apresentou a segunda maior taxa de incidência (9,3 casos/100.000 
habitantes) e o Rio de Janeiro concentra 16,6% dos casos. Com relação à 
Zika, o país registrou 2.058 casos prováveis, com taxa de incidência de 
0,7 casos/100.000 habitantes na região sudeste (SVS, 2020).

Diante da possibilidade de novos surtos e da entrada de novos ar-
bovírus no país e co-infecções, as estratégias de informação, prevenção 
e controle, além de políticas públicas em saúde, fazem-se ainda mais 
emergenciais. É importante ressaltar que essas metodologias não de-
vem ser aplicadas somente nos momentos de epidemias, mas como es-
tratégias preventivas e com o objetivo final de auxiliar na redução do 
número de casos.

De acordo com Zucchi (2016), o controle da dengue e outras arbo-
viroses demonstra um componente de participação coletiva, e é neces-
sária a adoção de abordagens educacionais que conduzam a mudanças 
comportamentais impulsionadas pelo conhecimento transmitido à 
população sobre as medidas de controle do vetor e características da 
doença.  É muito importante, neste contexto, a construção de parcerias 
políticas e comerciais, bem como a educação e o planejamento urbano. 
Assim, a necessidade de intervenções educativas através das metodolo-
gias que abordem a promoção da saúde e a relevância do contexto am-
biental visando à sensibilização da comunidade escolar sobre as medi-
das de prevenção e controle ao mosquito Ae. aegypti se faz urgente. 

Mafra e Antunes (2015) afirmam que há investimento pelas dife-
rentes esferas governamentais (federal, estadual e municipal) em cam-
panhas publicitárias para estimular os cidadãos a realizarem ações vol-
tadas para o controle do vetor. Como exemplo, a campanha de combate 
ao Aedes aegypti “E você? Já combateu o mosquito hoje? Proteja sua fa-
mília” recebeu investimento total de R$ 12 milhões, e o governo federal 
previu o orçamento de R$ 1,8 bilhão em 2019 para mobilizar os governos 
estaduais e municipais, que receberam repasses no âmbito do Progra-
ma de Vigilância em Saúde (Tokarnia, 2019).
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Estratégias de Promoção da Saúde em Nível Escolar e a 
Relevância das Iniciativas Lúdicas

A escola tem sido apresentada como local favorável à sensibili-
zação de uma parcela da população sobre decisões que impactam na 
saúde pública (Gouw; Bizzo, 2015). Assim, ela se constitui como local 
estratégico para a sensibilização da população, a partir das crianças e 
adolescentes, em relação à questão dos criadouros dos mosquitos (Bra-
sil, 1997): catalisando as intervenções educativas, a comunidade esco-
lar permite a construção e compartilhamento de saberes/informações 
quanto à importância e as formas de controle do mosquito Ae. aegypti, 
com o objetivo de reduzir o número de seus criadouros.

Intervenções de sucesso devem refletir-se na diminuição do nú-
mero de casos de infectados por arbovírus e podem incluir uma série de 
recursos, atuando de forma integrada: aulas, palestras, rodas de con-
versa, cartazes, experiências e atividades. Os diferentes caminhos de 
divulgação científica envolvendo ludicidade – importante recurso de 
aprendizagem – mostram-se viáveis como medida de conscientização 
e prevenção das arboviroses.

Divulgações lúdicas ampliam o interesse sobre qualquer assunto, 
e, por isso, as práticas de marketing comercial buscam frequentemente 
comunicar produtos e serviços ao público através de propagandas bem-
humoradas e promoções que instiguem os consumidores. Quando se 
trata de levar informação de saúde à escola, essa mesma ludicidade é 
comumente evocada, como se observa na identidade visual das cam-
panhas sobre a dengue e demais arboviroses (Figura 1), bem como na 
oferta de jogos e atividades lúdicas relacionadas à questão.

Figura 1 – Imagem de campanha publicitária de controle do 
mosquito Aedes aegypti veiculada pela Secretaria de Saúde do 

estado do Tocantins

Fonte: Tocantins (2019).



Educação & Realidade, Porto Alegre, v. 47, e110239, 2022. 

Bruno; Carvalho; Monteiro-Maia

7

Basicamente, tais atividades podem ser divididas entre as que uti-
lizam meios eletrônicos para a divulgação, utilizando vídeos e princi-
palmente games para tanto, e os que atuam diretamente com os alunos 
por meio de mídias físicas, incluindo utilização de literatura, cartazes, 
jogos de tabuleiro e outros.

No campo das mídias não-eletrônicas, um exemplo claro dessa 
variedade estratégica foi proposto por Silva (2019), cuja dissertação co-
locou em pauta diversas dessas práticas lúdicas de forma integrada: a 
produção de histórias em quadrinhos, folders explicativos, paródias, 
memes, quizzes, e, finalmente, os jogos de tabuleiros. Segundo a autora, 
o jogo foi a atividade que promoveu maior integração entre os alunos 
e a comunidade escolar, desde a proposição da ideia até sua execução, 
na culminância do projeto. Este e outros trabalhos farão parte de nossa 
análise a seguir.

Análise dos trabalhos publicados entre 2015 e 2019 
acerca de jogos de tabuleiro como prática de divulgação 
e educação sobre arboviroses

A abordagem do tema das arboviroses por meio de jogos de tabu-
leiro é citada de forma discreta, porém regular, em trabalhos acadêmi-
cos brasileiros. Em uma busca simples por chaves como “arboviroses” + 
“jogo de tabuleiro” ou “dengue” + “jogo de tabuleiro” em grandes ferra-
mentas indexadoras como Google Acadêmico, há o retorno de dezenas 
de resultados1. No entanto, não foi possível localizar nenhum estudo 
anterior que tenha identificado a ocorrência histórica desta abordagem 
metodológica2 e, além disso, a abrangência de tais resultados nos mos-
trou vaguidão em relação ao uso efetivo de jogos na divulgação científi-
ca acerca de arboviroses.

Optou-se por um recorte temporal breve, que nos aproxima do 
panorama mais atual possível de trabalhos científicos sobre prevenção 
de arboviroses utilizando jogos de tabuleiro. Para tanto, foram feitas 
buscas em grandes bancos de dados acadêmicos do país, na investiga-
ção de trabalhos publicados apenas nos últimos cinco anos anteriores 
ao presente (2015-2019). Excluímos os anos de 2020 e 2021, por acredi-
tarmos que o perfil de trabalhos na área pode ter sofrido impactos em 
função das transformações ocorridas durante a pandemia do Corona-
vírus, período em que se realizou o levantamento dos dados e a escrita 
deste trabalho.

As publicações foram selecionadas a partir de bases de dados com 
reconhecida relevância acadêmica. São elas:

• Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (Ibict) 
(BDTD, 2021)

• Catálogo de Teses & Dissertações – CAPES (2021)

• Arca / Fiocruz (ARCA, 2021)

Em todos os bancos, a busca se deu pela utilização de palavras-
chave associadas, às arboviroses, os jogos de tabuleiro, empregando di-
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ferentes palavras-chave e suas combinações: “jogo de tabuleiro”; “jogo 
educativo”, “jogo”, “arbovírus”, “arboviroses”, “dengue”, “Aedes”. Como 
resultado final, chegamos a cinco trabalhos de dissertação de mestrado 
sobre o uso de jogos de tabuleiro como abordagem de divulgação cien-
tífica sobre arboviroses. São eles:

1) Comportamento de prevenção da dengue: efeitos de propagandas 
e de um jogo tabuleiro (Carneiro, 2015). 

2) Desenvolvimento e avaliação de estratégias educativas para 
combater a Dengue, Zika e Chikungunya no ensino fundamental II 
(Ferreira, 2017). 

3) Efeitos da participação em um campeonato com um jogo educa-
tivo (Nascimento, 2017). 

4) Construção de um jogo educativo para adolescentes com ênfase 
no enfrentamento das arboviroses (Nóbrega, 2019). 

5) Produção de materiais educativos como instrumento para o con-
trole do Aedes aegypti: experiência de metodologia ativa de ensino 
em uma escola de nível fundamental no município do Rio de Janeiro 
(Silva, 2019). 

A divulgação científica é uma abordagem ainda pouco dissemi-
nada entre os pesquisadores, cuja razão pode ser pela baixa ocorrência 
de trabalhos. Outra hipótese é relacionada ao baixo letramento lúdico 
que caracteriza a população brasileira e que também se observa entre 
os pesquisadores. Essa possibilidade será discutida adiante.

Dentre os trabalhos de titulação, foram localizadas poucas dis-
sertações nas quais os jogos de tabuleiro compõem a pesquisa. Isso de-
monstra que esta abordagem na divulgação científica sobre arboviroses 
é observada como de interesse acadêmico, mas precisa de maior incen-
tivo a reflexões que fomentem esse campo do saber.

De acordo com os trabalhos analisados, as motivações pelas quais 
os pesquisadores utilizaram jogos incluem: a) Avaliar o comportamen-
to (verbal e não-verbal) de crianças entre 8 e 9 anos, quando expostas 
a jogo de tabuleiro do tipo “trilha” sobre a proliferação da dengue, em 
comparação com exposição à propaganda sobre o assunto e a um grupo 
de controle (Carneiro, 2015); b) Desenvolver uma estratégia educativa 
para o Ensino Fundamental II que envolva jogo de trilha com movimen-
tação por perguntas para a aprendizagem sobre arboviroses e verificar 
a assimilação de informações acerca do tema após um intervalo de 30 
dias (Ferreira, 2017); c) Verificar junto aos pais de crianças entre 8 e 9 
anos os efeitos comportamentais de um “campeonato” realizado na es-
cola utilizando dois jogos distintos, um de “trilha” e outro viso-reflexi-
vo (Nascimento, 2017); d) Construir, com a escuta de alunos entre 13 e 
15 anos, um jogo de tabuleiro do tipo “trilha com perguntas” (Nóbrega, 
2019); e e) Realizar um projeto de estratégias lúdicas integradas, junto 
aos alunos, produzindo uma série de materiais relacionados às arbo-
viroses e sua prevenção, incluindo um jogo de tabuleiro do tipo “trilha 
com perguntas” (Silva, 2019).
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Em todos os casos, os autores enfatizaram a importância de sensi-
bilizar, informar e produzir reações positivas nos participantes do estu-
do em relação à prevenção das arboviroses, através do uso pedagógico 
de jogos de tabuleiro. Quatro dos cinco trabalhos pesquisados também 
indicaram que os jogos performaram experiências motivadoras, com 
aumento de desempenho escolar no que diz respeito ao acúmulo de co-
nhecimentos dos alunos acerca das arboviroses. Apesar disso, embora 
dois trabalhos procurem apontar para o aumento de comportamentos 
relacionados à prevenção da proliferação de mosquitos, nenhum deles 
foi capaz de verificar taxas de sucesso real na redução de casos de arbo-
viroses nas comunidades contempladas pelas escolas onde ocorreram 
as atividades. Tal ausência demonstra, de um lado, a falta de integra-
ção entre educadores (em geral os proponentes das atividades) e a Se-
cretaria Municipal de Saúde, através do setor de Vigilância em Saúde 
(responsáveis pelo monitoramento das ocorrências); de outro lado, as 
dificuldades conceituais dos pesquisadores em relação ao potencial pe-
dagógico de jogos de tabuleiro restringem a profundidade de propostas 
e análises.

Análises Específicas dos Jogos Utilizados nos Trabalhos 
quanto a Abordagens, Parâmetros Metodológicos e 
Referenciais 

O conceito de letramento lúdico-pedagógico norteia as análises 
dos trabalhos, aliado ao ponto de vista sociopedagógico e didático (Za-
bala, 2010) e as teorias de design de jogos (Zimmerman; Salen, 2003; En-
gelstein, 2019). O objetivo é que essa fundamentação permita: a) uma 
exploração qualitativa acerca dos dados encontrados, suas convergên-
cias e singularidades ao longo dos trabalhos desta análise; e b) observar 
diferentes facetas lúdico-pedagógicas, incluindo como os distintos tra-
balhos exploram os jogos, em suas características mecânicas, temáticas 
e artísticas, dentre outras.

Essa classificação procedeu com a leitura das dissertações, o que 
permitiu a organização de dados como: tipos de jogos, abordagens di-
dáticas utilizadas, locais onde se realizaram as pesquisas, autoria dos 
jogos, dinâmica social do jogo e segmento educacional onde foram ex-
perienciados. Observamos que 60% dos trabalhos utilizaram somente 
um jogo em suas propostas, enquanto que 40% combinaram um jogo 
principal e outros como complementares.

Análise autoral 

A autoria do jogo demonstra escolhas pedagógicas que geram di-
ferentes sentidos à prática educacional com jogos e apresentam dinâ-
micas próprias. Jogos criados por alunos com diferentes graus de me-
diação pelo professor revelam o protagonismo do aluno em relação a 
seu processo de aprendizagem. Cada vez mais, a educação brasileira se 
inclina para esse tipo de abordagem, considerada um importante meio 
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à aprendizagem significativa (Pelizzari et al., 2002). Por outro lado, essa 
prática requer um tempo normalmente maior do que a simples apre-
sentação do conteúdo (o jogo) e, dependendo das demandas escolares, 
a opção por se apresentar um jogo já pronto pode garantir sua viabili-
dade. Pesa-se sempre, pedagogicamente, um dialogismo cuidadoso, no 
qual é importante haver escuta, mas onde as proposições por professo-
res também não sejam inibidas.

Dos trabalhos analisados, um utiliza jogos criados pelos alunos, 
com distintos graus de mediação da parte da professora3. Outros dois 
trabalhos aproveitaram um mesmo jogo educativo comercial (Valen-
tim, 2009). Houve um jogo, criado por Nóbrega, que contou com a escu-
ta dos alunos (Nóbrega, 2019). Um dos trabalhos recorreu ainda a uma 
adaptação de um jogo comercial4 proposto pela pesquisadora (Nasci-
mento, 2017). Estes dados estão compilados no Gráfico 1.

Gráfico 1 – Autorias dos Jogos

Fonte: Elaboração dos próprios autores.

Classificação da dinâmica de interação

A maior parte dos jogos de tabuleiro é de natureza competitiva, 
isto é, os jogadores concorrem uns com os outros. Mas há outras apre-
sentações dos jogos, desde a competição por equipes, até os jogos de 
natureza cooperativa, onde todos os participantes atuam juntos para 
superarem os desafios que os jogos propõem. A dinâmica social de um 
jogo interfere na experiência do jogar e, por consequência, no envol-
vimento dos aprendentes. A resistência de alguns alunos em relação 
aos jogos competitivos, por exemplo, não ocorre da mesma maneira no 
caso dos cooperativos. Dentre os trabalhos apresentados, temos apenas 
exemplos de jogos competitivos, sendo 60% de jogos competitivos, com 
cada aluno jogando individualmente, e 40% nos quais os alunos atuam 
por equipe.

A popularização de jogos de tabuleiro cooperativos ainda é inci-
piente (Munhoz, 2018), pouco incorporada ao cotidiano lúdico nacio-
nal. Assim, é mais uma vez notório que professores (proponentes dos 
estudos analisados) e estudantes encontram-se afastados de um campo 
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de produção, saber e utilização de jogos concebidos com bases contem-
porâneas de design. Ainda que nos últimos anos tenha havido um ver-
dadeiro boom na área (Carvalho, 2019), aparentemente o campo de di-
vulgação científica ainda não se mostrou capaz de absorver os aspectos 
de inovação por trás do fenômeno. Esse aspecto denuncia a necessidade 
de mais acesso ao letramento lúdico-pedagógico por educadores, a fim 
de que suas abordagens com jogos ampliem possibilidades formativas e 
elevem seu potencial educacional.

Tipo de jogo (categorização e mecânica)

No campo de estudo dos jogos de tabuleiro, utiliza-se uma série 
de classificações em torno dos mecanismos que definem a dinâmica 
do jogo, incluindo a presença de elementos como: sorte, estratégia, tá-
tica e habilidades cognitivas e/ou motoras diversas. O conhecimento e 
a compreensão dos mecanismos de um jogo de tabuleiro, tais como são 
apontadas no estudo de Engelstein e Shalev (2019), têm sido cada vez 
mais utilizados entre os estudiosos, pela percepção de que cada meca-
nismo ou grupo de mecanismos produz determinados efeitos cogniti-
vos, imersivos, sociais, avaliativos e reflexivos nos jogadores. Esse crité-
rio nos ajuda a compreender a base formativa lúdica dos atores sociais 
envolvidos com o jogo de tabuleiro nas situações educacionais sobre 
arboviroses – especialmente a do professor.

Mecânicas dos jogos

Na amostra analisada, verificamos que a maioria dos jogos (qua-
tro de cinco) são variações dos “jogos de trilha” (corrida), onde a mecâ-
nica principal é a de “rolar e mover” ou “responder e mover”5. Os dados 
aparecem no Gráfico 2. A combinação das mecânicas de trilha e per-
guntas dominou essas criações. A única exceção a este padrão (trilha) 
foi uma adaptação do jogo comercial “Tapa-Certo”, que utiliza meca-
nismos de ação simultânea e reconhecimento de padrões.

Gráfico 2 – Mecânicas observadas nos jogos

Fonte: Elaboração dos próprios autores.
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A baixa diversidade mecânica, quando se compara com a gama de 
possibilidades de muitas combinações presente em outros jogos6, de-
monstra que os proponentes dos jogos não são sujeitos dotados do cha-
mado letramento lúdico (Zagal, 2010), embora isso não pareça ser um 
problema percebido nem pelos alunos, nem pelos professores. Sabe-se, 
no entanto, que a diversidade mecânica pode aumentar o interesse no 
jogo, o que é fundamental em propostas educativas (Costa, 2010), per-
mitindo que sejam explorados mais aspectos cognitivos, sociais e re-
flexivos associáveis ao âmbito da consciência quanto ao papel de cada 
um na prevenção das arboviroses. Que jogos poderiam surgir de uma 
turma de alunos e professores providos deste tipo de conhecimento/
linguagem?

Segmento educacional

É importante situar as pesquisas estudadas de acordo com os seg-
mentos educacionais que elas procuram atender, visto que cada um de-
les contém demandas próprias e abrem para diferentes possibilidades. 
Identificar quais propostas estão sendo lançadas em cada segmento 
permite a compreensão, mais uma vez, da percepção de professores e 
alunos acerca de jogos de tabuleiro e suas capacidades. Os trabalhos 
realizados encontram-se todos concentrados no Ensino Fundamental, 
sendo o primeiro segmento com 2 e o segundo segmento com 3 traba-
lhos.

A Tabela 1 sumariza as informações dos trabalhos analisados 
neste estudo.

Tabela 1 – Tabela geral das análises

Autor/critério Segmento Jogo (tipo) Interação Autoria

Carneiro 
(2015) F I Trilha com 

perguntas
Competição 
individual

Jogo de ter-
ceiros

Ferreira (2017) F II Trilha com 
perguntas

Competição 
por equipes

Parceria pro-
fessor/aluno

Nascimento 
(2017) F I

Trilha com 
perguntas + 
“Tapa Certo”

Competição 
individual

Jogo de ter-
ceiros + jogo 

adaptado

Nóbrega (2019) F II Trilha com 
perguntas

Competição 
por equipes

Professor com 
escuta do 

aluno

Silva (2019) F II

Trilha com 
pergun-

tas, apenas 
perguntas, 

“verdade ou 
mito”.

Competição 
individual

Alunos com 
mediação da 
professora.

Fonte: Elaboração dos próprios autores.
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Letramento lúdico-pedagógico

A facilidade de produção e disseminação de informação pela In-
ternet chamou a atenção de pesquisadores em todo o mundo a respeito 
da necessidade de novas literacias para além da alfabetização conven-
cional, já que não basta a disponibilização de um conteúdo/informa-
ção: é preciso uma série de habilidades e competências envolvidas na 
interpretação, tratamento e propagação de informações pelos meios 
por onde se transita. O letramento digital é apontado, inclusive, como 
resposta profilática à exposição da população a fake news, o que tem 
trazido inúmeros impactos às decisões sociais e políticas por cidadãos 
em todo o mundo. 

A linguagem digital não é a única de qualidade multimodal e que 
requer habilidades inerentes a uma literacia própria. Há uma tendên-
cia multimodal na forma com que se aprende (Dias; Farbiarz, 2019), e 
assim como o mundo digital, os jogos de tabuleiro formulam mais uma 
estrutura linguística que requer construções e abstrações de signos 
próprios. Trata-se de uma estrutura altamente polifônica e cujos dialo-
gismos dependem das formações e experiências de quem joga e quem 
propõe os jogos. É esse letramento lúdico que torna os indivíduos e suas 
coletividades aptos não apenas a adquirirem informação padronizada, 
mas a refletirem em profundidade a partir da experiência que o jogo 
proporciona, incluindo seus temas e dinâmicas. 

Tal como ocorre na leitura de livros ou do domínio da literacia 
digital, as habilidades requeridas para uma literacia lúdica dos jogos 
de tabuleiro passa por sua leitura lenta (Ginzburg, 2010) e mesmo pela 
universalização à oferta de um cabedal cultural capaz de romper com 
as estratificações sociais presentes na cultura do jogar. A história social 
dos jogos demonstra ter havido e ainda haver distinções sociais de acor-
do com as classes dos jogadores. Muitos jogos de tabuleiro, ao longo do 
tempo, foram desenvolvidos para um público específico, letrado, per-
tencente a diferentes elites, enquanto outros se espalharam pela cultu-
ra de um público com menor poder aquisitivo, muitas vezes combatida. 
Na cultura estratificada do jogar, jogos de maior complexidade (como 
o xadrez ou os eurogames) têm suas práticas mais difundidas e incen-
tivadas entre sujeitos oriundos de classes privilegiadas, sendo parte do 
capital cultural, na concepção de Pierre Bordieu (1997, p. 86): 

A acumulação de capital cultural desde a mais tenra in-
fância – pressuposto de uma apropriação rápida e sem 
esforço de todo tipo de capacidades úteis – só ocorre sem 
demora ou perda de tempo, naquelas famílias possuido-
ras de um capital cultural tão sólido que fazem com que 
todo o período de socialização seja, ao mesmo tempo, 
acumulação. Por consequência, a transmissão do capi-
tal cultural é, sem dúvida, a mais dissimulada forma de 
transmissão hereditária de capital.

Em sua teoria, Bordieu (1997) diz que o capital cultural é um capi-
tal utilizado no princípio de diferenciação quase tão poderoso como o 
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econômico, alcançado por meio da educação, na qual o sistema escolar 
separa alunos com quantidades e qualidades diferentes de cultura. As-
sim, de um lado vão os detentores do “capital cultural”, que é herdado e 
considerado de alto valor, e do outro, aqueles que dele são desprovidos. 

No que tange os jogos de tabuleiro, a ruptura desse processo, im-
portante demanda frente à desigualdade, ocorre pelo fornecimento de 
dois tipos de acesso, ambos dependentes do letramento lúdico: o aces-
so físico e cultural aos jogos em si, e o acesso a uma dimensão crítica, 
capaz de identificar as representações culturais e sociais presentes na 
arte, assim como mecanismos e demais elementos que constituem os 
jogos. Ambos os acessos andam lado a lado e foram sintetizados em 
nosso texto na noção de cabedal cultural. 

Além disso, o letramento lúdico abre um leque de possibilidades 
experienciais para além do que o cotidiano educacional brasileiro tem 
convencionado como “o que é um jogo”. Jogos construídos no século 
XXI deveriam ser pensados com base nos jogadores do mundo atual, já 
que, hoje, tais jogadores convivem com novas demandas culturais que 
não correspondem completamente aos modelos de jogos concebidos 
séculos atrás (Parlett, 2018) – o que é o caso do “jogo de trilha”.

Se o letramento lúdico deve ser um critério a ser pensado por edu-
cadores ao proporem atividades com jogos para a prevenção das arbo-
viroses, ele não se firma quando descolado de propostas pedagógicas 
afinadas com essa base. Este descolamento pode ser percebido em di-
versos pontos dos trabalhos aqui analisados, mesmo que se releve os si-
nais de baixo letramento lúdico anteriormente apontados. Por exemplo, 
os trabalhos que promovem os jogos na forma de “campeonatos” não 
deixam claro quantas cópias do jogo há, e o que se passa com os alunos 
quando não estão inseridos na atividade do jogo. O que fazem? Onde 
estará sua atenção? É o letramento lúdico pedagógico, aqui, que evita 
esse tipo de situação.

Nesse sentido, as práticas de divulgação científica das arbovi-
roses demonstram, além da carência de letramento lúdico, também o 
letramento lúdico-pedagógico, que somente pode ser desenvolvido na 
relação com as bases do jogo e do jogar.

Os trabalhos sob a ótica da tipologia de conteúdos

O principal referencial teórico, nesse caso, é o educador espanhol 
Antoni Zabala (2010) e sua tipologia de conteúdos. Segundo Zabala, os 
conteúdos explorados em uma aula podem ser classificados como fac-
tuais, conceituais, procedimentais e atitudinais. Através desta classifi-
cação teórica, verificou-se se e como os trabalhos operam nesses quatro 
aspectos, o que revela o quão rica pode ser a atividade proposta com 
jogos de tabuleiro.

Por conteúdos factuais, o autor se refere aos objetos de conheci-
mento e seus significados mais diretos. A aparência de um mosquito 
é um conteúdo factual. Ao permitir a fixação visual acerca de formas 
e aparências, e sua consequente nominação, o jogo da memória, por 
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exemplo, contribui de forma lúdica à fixação deste tipo de conteúdo. 
Dentre os trabalhos observados, verificou-se que o jogo “Tapa-Certo” 
adaptado para o cenário do controle do Aedes aegypti (Nascimento, 
2017) favorece, por meio do mecanismo de reconhecimento de padrões, 
a aprendizagem dos conteúdos factuais. Igualmente, o mecanismo de 
“perguntas e respostas”, proposto pelos jogos de trilha abordados nos 
demais trabalhos, pode funcionar para a aprendizagem factual e como 
ponto de partida para discussões mais conceituais.

Uma vez que se desenvolve o olhar sobre o reconhecimento e no-
minação do mosquito; começa-se a elaborar acerca de sua natureza, a 
criar classificações e comparações; explora-se limites do que é ou não 
um mosquito enquanto espécime, sua atuação individual e coletiva, 
etc.; então, entra-se no conteúdo conceitual. Assim, jogos que requerem 
um misto entre análise abstrata e criatividade podem ser exemplos de 
como se trabalhar conceitualmente.

No geral de nossas análises, percebemos o potencial das pergun-
tas e respostas para dar início a um processo conceitual. No entanto, a 
forma como foram utilizadas nos jogos, remetiam a memorizações es-
tanques, sem necessárias associações entre as diferentes informações, 
quanto mais suas abstrações. Os educadores que buscaram gerar refle-
xões para além de memorizações e condicionamentos comportamen-
tais não recorreram aos jogos para isso, mas a outras atividades integra-
das, que incluíram palestras e conversas. Não houve questionamentos 
ou propositivas em relação à possibilidade de os jogos ocorrerem por 
estratégias de letramento lúdico-pedagógicas capazes de estimular os 
alunos a tais reflexões em torno da própria prática de jogo.

Já os conteúdos procedimentais envolvem o domínio de ações 
práticas – os modos de fazê-las, a programação delas, etc. Nesse caso, 
e mantendo o exemplo anterior, aprender sobre como eliminar os cria-
douros de mosquito seria um conteúdo procedimental. Jogos em que 
“ganha quem primeiro tirar toda a água contida nesses vasos” é emi-
nentemente um treinamento procedimental. O jogo comercial “Nossa 
Turma contra a Dengue”, anteriormente citado e utilizado nos dois tra-
balhos de mestrado relacionados à ciência do comportamento, busca 
incitar comportamentos e procedimentos que, segundo as avaliações 
das dissertações, teriam produzido alterações comportamentais rela-
cionadas aos procedimentos preventivos à proliferação do mosquito 
(Carneiro, 2015; Nascimento, 2017).

Finalmente há, na proposta teórica de Zabala (2010), o conteúdo 
atitudinal, que é todo aquele que promove a construção de valores e, 
por consequência, a tomada de decisões, mudanças ou expansões de 
percepção em relação a um assunto. Quando o aprendente desenvol-
ve dentro de si um significado mais profundo sobre a importância da 
prevenção das arboviroses, para além de apenas mecanizar um com-
portamento, ele conquista o conteúdo atitudinal necessário para que 
a aprendizagem se torne efetiva e, inclusive, possa ser passada adiante 
como parte do sistema de valores do proponente. Jogos que envolvem 
discussões e defesa de posições proporcionam um grande exercício ati-
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tudinal. Um exemplo de metodologia pedagógica que visa à aquisição 
de conteúdo atitudinal é a do debate. Nos jogos de tabuleiro, tais conte-
údos normalmente são trabalhados implicitamente, através das subje-
tividades contidas em sua autoria, sua arte, suas regras e consequentes 
aspectos culturais, sociais e emocionais a que evocam.

Segundo Zabala (2010), os diferentes tipos de conteúdo não são 
apenas igualmente importantes, mas complementares entre si. Em re-
lação a certos temas, são facetas de um mesmo conteúdo. Seu conjun-
to permite que o aprendente abstraia com profundidade acerca do que 
estuda. Naturalmente, as diferentes pedagogias, com suas estratégias 
formativas, seus objetivos, e mesmo a ideologia envolvida, irão reforçar 
mais a importância de alguns tipos de conteúdo em detrimento de ou-
tros. Nesse sentido, as dissertações analisadas parecem mais alinhadas 
a uma diretiva muito presente na educação brasileira, que incentiva o 
ensino de conteúdos factuais e procedimentais, sem dar a necessária 
atenção à aprendizagem dos conteúdos conceituais e atitudinais.

Sob a premissa de uma educação de melhor qualidade, a divulga-
ção científica com jogos deve empenhar esforços em relação à aquisição 
equilibrada dos diversos tipos de conteúdo, gerando associação positiva 
entre a atividade ofertada e o aprendizado (Young Digital Planet, 2016).

Considerações Finais

O baixo número de ocorrências de trabalhos no campo da divul-
gação científica para arboviroses demonstra que o interesse científico 
pela abordagem dos jogos de tabuleiro para essa finalidade ainda é tí-
mido.

No campo das possíveis razões para tanto, a leitura dos trabalhos 
e sua análise apontam para um possível baixo letramento lúdico-pe-
dagógico por parte dos educadores. Sem esse corpo instrumental, tor-
na-se mais difícil a formulação deste tipo de proposta aos educandos. 
Ainda assim, a natural ludicidade ocorrida no ambiente escolar torna a 
estratégia de divulgação por meio de jogos de tabuleiro interessante aos 
alunos, como demonstram os trabalhos analisados.

Contudo, as propostas ocorridas no período atuaram sob uma 
concepção estreita e limitada do ponto de vista da pedagogia associada 
ao design de jogos. Foi possível observar uma série de lacunas metodo-
lógicas, quando confrontadas com os parâmetros pedagógicos contem-
porâneos referendados nesta análise.

É verdade que só se percebe variações de jogos populares – de do-
mínio geral da cultura e, portanto, familiares aos alunos –, o que fa-
cilita a colaboração com a atividade. Por outro lado, nenhum trabalho 
registrou o acompanhamento dos alunos e seus comportamentos por 
qualquer período de tempo após a realização das atividades, e não foi 
possível, assim, observarmos se os jogos e metodologias pedagógicas 
empregadas foram efetivos na sensibilização e tomada de atitude dos 
estudantes na participação social ativa para o controle das arboviroses.
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Segundo constatamos, em sua maior parte as dinâmicas peda-
gógicas propunham jogos com função de fixação de fatos ou proce-
dimentos. Deste modo, tais jogos não contribuem para momentos de 
reflexão mais profunda acerca do problema tratado, que produzissem 
uma compreensão conceitual mais completa e favorecessem a constru-
ção pessoal pelos alunos das medidas preventivas às arboviroses como 
parte do senso de seus valores. Ressalta-se, aqui, a importância do co-
nhecimento em arboviroses para a proposição de atividades educativas 
que reforcem não o lúdico per si, mas a conjunção positiva entre lúdico 
e informação científica.

Embora fora do escopo deste artigo, consideramos a importância 
de haver análises posteriores que possam aprofundar reflexões acerca 
de outros aspectos contidos nos meandros dos trabalhos pesquisados, 
tais como a realidade social dos grupos de alunos e suas singularidades. 
O perfil dos grupos pesquisados, suas diferenças regionais, econômicas, 
sociais, dentre outras, poderão ser levadas em conta em relação às pro-
postas e resultantes obtidas nas diferentes experiências pedagógicas. 

Não foi possível determinar, até pela escassez de dados, se a ho-
mogeneidade de propostas demonstrada pelos trabalhos apresentados 
(jogos de trilha com perguntas e respostas) poderia encontrar o mesmo 
resultado em todos os contextos sociais, com suas diversidades e singu-
laridades.

Pesquisas que levam em conta o perfil dos alunos envolvidos com 
a atividade e o impacto deste perfil sobre as escolhas metodológicas 
com jogos de tabuleiro também são recomendados, nesse mesmo senti-
do. Hipóteses como a de que as propostas pedagógicas com jogos de ta-
buleiro em torno da sensibilização para o controle das arboviroses pode 
ter efeitos diversos entre um grupo que, por exemplo, viva em condições 
sanitárias precárias, e outro, com a condição inversa; ou de que podem 
haver diferenças na repercussão da experiência entre grupos que já vi-
vem uma cultura de jogos de tabuleiro, e grupos que não a vivem, po-
dem ampliar o alto valor epistemológico das pesquisas futuras. 

Recebido em 28 de dezembro de 2020
Aprovado em 7 de abril de 2022

Notas

1 Última checagem em 21 de agosto de 2020. Foram encontrados 27 resultados 
para a chave: [‘jogo de tabuleiro’ arbovirose] e 209 para [‘jogo de tabuleiro’ 
dengue]. A inspeção dos conteúdos de cada uma das entradas não foi realizada.

2 Um único trabalho rastreando a utilização de jogos em geral na divulgação 
científica em saúde encontrou publicações entre 1990 e 2012, em uma média 
de 2 publicações por ano. Ver: Melo; Silva-Pires; Trajano (2015).

3 O trabalho de Silva (2019) recolheu diferentes criações da parte dos alunos. A 
autora chegou a destacar algumas delas como o jogo de “mito ou verdade” e 
de perguntas e respostas, de certa forma incorporados ao jogo de trilha que 
culminou com a abordagem de jogos em sua estratégia integrada.

4 Nascimento (2017) utilizou elementos de regras e materiais do jogo Tapa Certo, 
fabricado por Estrela Jogos e Brinquedos S. A.
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5 Na mecânica “rolar e mover”, o jogador da vez joga o dado, e movimenta o peão 
um número de casas análogo ao valor obtido no dado. O outro mecanismo ci-
tado, “responder e mover” se apropria da mesma lógica, apenas exigindo que o 
jogador responda corretamente a uma pergunta o que permitirá o movimento 
de seu peão.

6 Os estudos atuais apontam para cerca de 200 mecânicas, que são encontradas 
em diferentes composições em literalmente milhares de jogos de tabuleiro, 
muitos surgidos dos anos 2000 para cá (Carvalho, 2019).
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