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Questão Orientadora
De que modo pode a investigação em educação para a saúde contribuir para formar 
jovens mais informados, participativos e responsáveis, reforçando práticas educativas 
alinhadas com os princípios da democracia?

Objetivo  
Refletir sobre o contributo do Edu4Health para uma educação democrática, considerando 
o modo como a literacia em saúde, a participação juvenil e a cidadania digital podem ser 
promovidas através de experiências educativas mediadas por tecnologia.

Investigar com os contextos educativos
O Edu4Health aproxima investigação, escola, professores e 
alunos, valorizando os contextos reais de aprendizagem e as 
necessidades dos participantes.

Desmistificar problemas de saúde mental 
Ao promover literacia em saúde, o projeto contribui para 
sensibilizar e capacitar os jovens no sentido de desmistificar 
problemas de saúde mental e fomentar processos de inclusão 
[2, 3].

Caminhos de aprofundamento democrático 
O projeto reforça a dimensão democrática através de maior 
participação dos alunos [1], escuta das comunidades escolares, 
acessibilidade dos recursos digitais [2, 3] e tradução dos 
resultados em práticas educativas sustentáveis [1], como o 
Quadro e Programa de Ação Edu4Health.

Participar, compreender, decidir e cuidar 
No Edu4Health, a educação para a saúde é entendida como uma 
prática democrática. Os jovens são envolvidos em experiências que 
promovem participação ativa, interpretação crítica da informação, 
tomada de decisão responsável e cuidado consigo, com os outros e 
com a comunidade [1, 2].

Através de jogos móveis, Realidade Aumentada e gamificação, a 
tecnologia funciona como mediadora de aprendizagem, cidadania 
digital e participação [2].

Promover literacia em saúde é também promover democracia: jovens mais informados, participativos e 
críticos estão melhor preparados para tomar decisões responsáveis sobre si, os outros e a comunidade.
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