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Resumo

A Educacéo Popular pode contribuir na formacéo de cidaddos capazes de atuar na luta pela promocédo da
salide, por incentivar didlogos e a participacdo popular na tomada de decisdes. Jogos didaticos podem ser
pensados para estimular debates que considerem a saude de forma ampla, o que poderia ser de grande
importancia na questdo das arboviroses, pela promocao de dialogos contextualizados com a realidade da
populacdo. Neste estudo, foi realizada uma revisdo integrativa para mapear, no Brasil, 0 quanto os jogos
didaticos relacionados ao mosquito Ae. aegypti e arboviroses apresentam enfoque em Educacgéo Popular.
Foram feitas buscas nas bases Google Académico, Biblioteca Virtual em Salde e Scielo. Foram analisadas
caracteristicas dos jogos didaticos tais como o tema abordado, a linguagem utilizada, modalidade (individual
ou em grupo) e publico-alvo, permitindo um mapeamento e sintese qualitativa dos jogos identificados pela
busca. A fim de identificar caracteristicas de Educacdo em Saude, foram elaborados critérios para analisar
com que concepcédo de educacdo em salde os jogos mais se identificavam e balizar a analise do referencial
tedrico apresentado pelos trabalhos. Oitenta e um trabalhos foram incluidos, descrevendo setenta e dois
jogos, em sua maioria voltados para o ensino formal e fundamental. Prevaleceu nos jogos o enfoque em
Educacédo Sanitaria, caracterizado pela énfase em transmitir informag6es como tratamento e sintomas, ciclo
biolégico do vetor e formas de prevengdo. A participacdo popular era reduzida a execucdo de acdes
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individuais de controle do mosquito, com énfase na necessidade de eliminar criadouros apenas no ambito
das residéncias. Apesar de alguns jogos apresentarem caracteristicas de Educacdo Popular em seu
embasamento tedrico, em nenhum o tema Saude foi abordado de forma abrangente, englobando aspectos
socioecondmicos, culturais e ambientais. Os resultados apontam uma importante lacuna na producgéo e
avaliacdo de jogos didaticos que problematizem os temas mosquito Ae. aegypti e arboviroses através de
dialogos que valorizem os saberes populares e estimulem a acdo popular na busca de solugdes, no
planejamento e tomadas de decises.

Palavras chaves: Educac¢éo Popular; Promocéo da Saude; Problematizacéo; Arboviroses.

Abstract

Popular Education can contribute to the development of citizens capable of acting in the search for health
promotion, by encouraging dialogues and popular participation in decision-making. Didactic games can be
designed to stimulate debates that consider health on a broad view, which could be of great importance in
the issue of arboviruses, by promoting dialogues contextualized with the population’s reality. In this study, an
integrative review was carried out to map, in Brazil, how much educational games related to the mosquito
Ae. aegypti and arboviruses focus on Popular Education. Searches were performed in the Google Scholar,
Virtual Health Library and Scielo databases. Didactic game characteristics were analyzed, such as the
theme addressed, the language used, modality (individual or group), and target audience, allowing a
qualitative mapping and synthesis of the games identified by the search. In order to identify characteristics of
health education, criteria were developed to analyze the concept of health education with which games were
most identified and guide the analysis of the theoretical framework presented in the introduction of the work
that described the game. Eighty-one works were included, describing seventy-two games, most of them
focused on formal and elementary education. In the games, the sanitary focus of health education prevailed,
characterized by the emphasis on transmitting information such as treatment and symptoms, the vector's
biological cycle and forms of prevention. Popular participation was reduced to the execution of individual
mosquito control actions, with an emphasis on the need to eliminate breeding sites within households.
Although some games have characteristics of Popular Education in their theoretical basis, none of them has
comprehensively considered health as encompassing socioeconomic, cultural, and environmental aspects.
The results point to an important gap in the production and evaluation of educational games that
problematize Ae. aegypti and arboviruses through dialogues that value popular knowledge and encourage
popular action in planning and decision making in search of solutions.

Keywords: Popular Education; Health Promotion; Questioning; Arboviruses.

INTRODUCAO

Arboviroses, cujo nome tem origem na expressdo Arthropod Borne Virus (virus transmitidos por
artrépodes), representam graves problemas de salide publica no Brasil (Lopes, Nozawa, & Linhares, 2014).
Historicamente, a busca por solu¢cdes para a Dengue, a Zica e a Chikungunya vem sendo focada
principalmente no combate ao mosquito Aedes aegypti, com destaque para as tentativas de interrupcdo do
ciclo de vida através da eliminagdo de criadouros e para o uso de inseticidas visando eliminar os adultos
(Braga & Martin, 2015). Segundo Lourengo-de-Oliveira (2013), a espécie vive em ambientes domiciliares ou
peridomiciliares, e em parte de seu ciclo bioldgico (fases de larvas e pupas) se desenvolve em agua parada.
Considerando que objetos presentes nos quintais e outros espacgos proximos as residéncias podem
acumular 4gua, a participacao popular € indispensével para evitar a formagéo de criadouros.

Campanhas educativas para mobilizar os sujeitos a adotarem habitos preventivos, em geral, partem
da premissa de que a falta de conhecimentos desencadeia atitudes erradas. Portanto, para reverter esta
situacdo, bastaria transmitir informacdes que, acumuladas, seriam suficientes para mudar comportamentos
individuais (Jardim & Schall, 2015). Neste contexto, a saude ndo é encarada como um direito social, mas
sim como uma escolha individual, pois atitudes pessoais e falta de cuidado causariam doengas. No caso da
Dengue, em areas com problemas de infraestrutura e com saneamento basico precdario, onde existe
comprometimento no servi¢o de coleta de lixo e no abastecimento de agua, os moradores sdo considerados
culpados pela alta incidéncia de casos, por ndo coletarem o lixo e por ndo manterem reservatorios
tampados (Stotz, 1993).
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Limitar a promoc¢ao da saude as medidas de autocuidado, sem considerar a diversidade cultural da
populacdo e as condicdes sociais e ambientais, implica na culpabilizacdo das vitimas por comportamentos
que devem ser corrigidos. Nesta perspectiva, medidas sanitarias por si s6 solucionariam a questao das
arboviroses. Por outro lado, no enfoque de Educac¢éo Popular em Saude (Lopes, Bornstein, Morel, & Morel,
2020), seria necessério estimular a luta pela garantia do direito constitucional de saneamento béasico para
todos, dentre outras reivindicac¢des, tornando desnecessario acumular 4gua em recipientes.

A Educacéo Popular é firmada na problematizacéo da realidade através do dialogo e da valorizacao
das culturas populares, enquanto a Educacdo Sanitaria figura uma pratica normativa e prescritiva, sendo
conduzida, muitas vezes, de forma autoritaria em relacdo aos saberes populares. A Educacdo Popular
instiga questionamentos sobre a legitimidade da manutencao da ordem social, politica, econémica e cultural
vigentes, na esperanca de transformar a realidade com a participacdo popular na tomada de decisfes
(Brandao, 2006). Na concepc¢do sanitaria, a salde é pensada como auséncia de doenca ou, no caso,
auséncia do vetor de patdégenos. Isso restringe a educacgéo escolar & abordagem de conteldos relacionados
aos sintomas, aos tratamentos das doencas, a identificacdo do vetor e as medidas profilaticas. Quando
estas informacgdes sdo transmitidas de forma impositiva, sem considerar a complexidade da realidade, a
gualidade do processo de aprendizagem é comprometida. Por outro lado, quando os conteldos séo
trabalhados de forma dialégica e problematizadora, a motivacdo em aprender pode ser despertada (Freire,
1987). O educador Paulo Freire teve grande influéncia na organizacéo e no desenvolvimento da Educacéo
Popular (Stotz, 1993; Vasconcelos, 2004; Brand&do, 2006; Nespoli, 2016) que valoriza os saberes da
comunidade e tem como caracteristica fundamental:

[..] “o fato de tomar como ponto de partida do processo pedagodgico o saber
anterior das classes populares. Na saude isto significa considerar as experiéncias
das pessoas sobre o seu sofrimento e dos movimentos sociais e organiza¢gfes
populares em sua luta pela satde nas comunidades de moradia, de trabalho, de
género, de raca e etnia. Ponto de partida significa reconhecimento, palavra que
tem o sentido de admitir um outro saber, tdo valido no dmbito do didlogo quanto o
saber técnico-cientifico” (Stotz, 2020, p. 216).

Para valorizar os conhecimentos populares é preciso considerar a saude de forma ampla. Esta, como
discutido na 82 Conferéncia Nacional de Saude, deve englobar condicdes de alimentacdo, habitacéo,
educacdo, renda, meio ambiente, trabalho, transporte, emprego, lazer, liberdade, acesso a posse de terra e
aos servicos de saude (MS, 1986). Superar a associacdo apenas bioldgica, alcancando aspectos sociais,
pode contribuir para a cooperacao nas relacdes humanas (Schall, 2005).

A limitagdo aos aspectos biomédicos, em detrimento da contextualizagdo com a realidade social, foi
apontada por Assis, Schall, & Pimenta (2013) em analises das representacdes visuais sobre a Dengue em
livros didaticos e materiais impressos. Schall, Assis, & Pimenta (2015) analisaram materiais informativo-
educativos a respeito da Dengue e concluiram que ferramentas com base na transmisséo de informacdes
resultam em pouco interesse e impacto. Morel, Pereira, & Lopes (2020) ressaltam que é preciso pensar na
forma como as informacfes sao apresentadas nos materiais didaticos. No caso do tema Dengue, néo
bastaria focar apenas nos cuidados individuais, sendo também preciso contextualizar o ensino com

questdes das desigualdades na infraestrutura das cidades. Para isso, é necesséario dialogar com a
populacao:

[...] “os materiais educativos ndo devem ter por principal objetivo fazer com que a
populacdo assuma determinados comportamentos considerados adequados para
a promogdo da saide e prevencdo de doencas. E preciso que as orientacdes
sejam dadas, mas valorizando o contexto em que as pessoas vivem, sua cultura,
suas formas de lidar com os desafios da vida” (Morel et al., 2020, p. 176).

No universo de materiais educativos, 0s jogos pedagdgicos podem motivar os estudantes por seu
carater ludico e desencadear reflexdes, permitindo a empatia a diferentes situagfes vivenciadas (Vervoort,
2019). O desenvolvimento e o uso de recursos ludicos podem contribuir para um maior comprometimento
na tomada de decisdes, através do aprofundamento de discussdes. Nesse sentido, diversos jogos tém sido
produzidos e investigados com o intuito de promover dialogos entre os participantes e estimular reflexdes,
trazendo questfes capazes de problematizar temas de salde, as quais englobam fatores psicoldgicos,
sociais, culturais, econdmicos e politicos (Schall, Monteiro, Rebello, & Torres, 1999; Monteiro, Vargas, &
Rebello, 2003; Adade & Monteiro, 2014).

287



Investigagées em Ensino de Ciéncias — V26 (1), pp. 285-304, 2021

Considerando o potencial de jogos como atividades ludicas capazes de estimular didlogos e
reflexdes criticas de relevancia para a promocéo da salde, a presente pesquisa teve como objetivo mapear,
através de uma revisdo integrativa, os jogos didéaticos relacionados aos temas mosquito Ae. aegypti e
arboviroses produzidos e avaliados no Brasil, investigando o quanto estes sdo permeados por um enfoque
em Educacéo Popular.

METODOLOGIA

A presente revisdo foi baseada nos cinco passos da metodologia para revisdes integrativas
atualizada por Whittemore e Knafl (2005): (i) Identificacdo do Problema, (ii) Busca na literatura, (iii)
Avaliacao dos dados, (iv) Andlise dos dados e (v) Compilagcdo e apresentagdo das evidéncias. O protocolo
de reviséo foi registrado na Base de Dados Open Science Framework, disponivel no enderego osf.io/cmtwr.

Identificacdo do Problema

Esta revisdo foi conduzida por uma pergunta-guia estruturada pela estratégia PIOS (Problema,
Intervengdo, Outcome ou Desfecho, Setting ou Cenéario), de acordo com Munn, Stern, Aromataris,
Lockwood, & Jordan (2018), onde P= arboviroses transmitidas por Ae. aegypti; | = Uso de jogos educativos;
O = Educacéo Popular; S= Brasil. Na chave de busca, a categoria O (desfecho) néo foi utilizada, de modo a
preservar a abrangéncia e alcance durante a coleta de dados. Por outro lado, o desfecho foi utilizado para
nortear a extracdo de dados e a avaliacdo dos estudos.

Estratégia de Busca

No dia 05 de maio de 2020, uma busca foi realizada na base Google Académico, com 0s seguintes
descritores: (Dengue OR Chikungunya OR Zika OR "Febre amarela” OR Aedes) AND ("jogos educativos"
OR "jogo didatico" OR "Role playing game" OR "jogo de tabuleiro" OR "jogos de cartas" OR "jogos digitais"
OR "jogos virtuais"), na qual foram excluidas entradas que fossem apenas citagbes. Buscas
complementares foram realizadas em 15 de julho de 2020 nas bases Scielo e Biblioteca Virtual em Saude
(BVS, LILACS, MEDLINE, LIS e CVSP), utilizando a adequacdo das mesmas palavras-chave em cada base
de dados. Foram considerados elegiveis os trabalhos completos que versassem sobre ao menos um jogo
com potencial educativo, abordando ao menos um tema ligado ao Ae. aegypti e as arboviroses relacionadas
e voltados ao contexto nacional. Trabalhos de opinido e revisdo de literatura relevantes ao tema foram
utilizados na discussédo, mas ndo foram tabulados por ndo representarem uma fonte priméria de informacgéo
sobre 0s jogos.

Selec¢éo de Estudos

O processo de triagem foi realizado por quatro autores, com um indice de concordancia (Kappa de
Cohen) superior a 0.9. Inicialmente, foi feita a leitura dos titulos e resumos, aplicando-se os seguintes
critérios de exclusao: (1) trabalhos em linguas estrangeiras fora do dominio dos autores (outras que néo
inglés, francés, aleméo e espanhol); (2) ndo produzidos no Brasil; (3) que ndo abordassem jogos, ou
apresentassem jogos com temas diferentes do interesse da busca. Nos casos em que ndo foi possivel
identificar os critérios de exclusdo apenas pelo titulo, foi feita a leitura do resumo ou do trabalho completo
de acordo com a necessidade. Foram ainda excluidos trabalhos incompletos (resumos) ou nos quais 0s
jogos eram apenas citados, sem nenhum tipo de descricdo ou avaliagdo. Apos a triagem inicial, alguns
trabalhos foram ainda excluidos devido a impossibilidade de acesso, mesmo apés exaustiva busca na
internet e tentativas de contato com os autores.

Avaliacéo dos Estudos

Devido a diversidade de fontes primarias, os estudos com jogos didaticos foram codificados de
acordo com dois critérios relevantes segundo Whittemore e Knafl (2005): (i) o rigor metodoldgico ou teorico
e (ii) relevancia dos dados para a pergunta de revisdo, sendo cada estudo classificado em uma escala de
dois pontos (alta ou baixa). O rigor metodoldgico foi verificado em relagdo a clareza na secdo de
metodologia e & realiza¢édo de avaliagdo dos jogos didaticos. Sobre a relevancia dos dados para a pergunta
de revisédo foi verificado se o trabalho apresentava o jogo descrito de forma clara e um arcabouco teérico
sobre Educacdo em Salde, ndo importando se Popular ou Sanitaria. Nenhum estudo foi excluido com base
nessa classificacao de avaliacdo, ainda que o escore tenha sido incluido como variavel na etapa de andlise
dos dados. Em geral, estudos de baixo rigor e relevancia contribuiram menos para o processo analitico.
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Extracdo e andlise de dados

Os trabalhos selecionados foram classificados de acordo com o tipo de referéncia em: artigos em
periédicos, trabalhos académicos (monografia, dissertacdo e tese), trabalhos completos publicados em
eventos e capitulos de livro. Foram extraidos dados dos jogos abordados nos trabalhos, tais como: tipo de
jogo (cartas, tabuleiro, RPG, memodria, quebra cabeca e outros), tipo de midia (digital ou fisico), linguagem
utilizada (verbal/ndo verbal), modalidade (individual ou em grupo), interacé@o entre os jogadores (cooperacao
ou competi¢cdo), publico-alvo, se foi feito para educacao nao formal ou formal e para qual nivel de ensino. A
linguagem usada foi considerada verbal quando havia informag6es e histérias e como visual quando era
representada por fotografias, desenhos e animages. Também foram observados os temas abordados nos
jogos e a avaliagdo. Esses dados permitiram a realizagdo de um mapeamento e sintese qualitativa dos
jogos encontrados nas bases de dados deste trabalho.

Tomando como referéncia principios e premissas dos pesquisadores da area (Freire, 1987; Stotz,
1993; Vasconcelos, 2004; Brandao, 2006; Nespoli, 2016), foram elaboradas questdes para determinar com
gual concepgédo de Educagdo em Salde os jogos mais se identificavam. Foram elencados diferentes pontos
para caracterizar a concepcao de Educacdo Popular em Salde, a fim de balizar a analise do referencial
tedrico apresentado na introdugéo do trabalho que descrevia o jogo.

Para refletir sobre a concepcdo de Educacdo em Salde do jogo, as seguintes questdes foram
analisadas: (i) o tema do trabalho era introduzido com aspectos tedéricos de Educacao Sanitaria ou Popular?
(ii) o jogo levava a pensar em acdes nas residéncias ou na cidade? (iii) houve um processo de construcéo
participativo com a populacao? (iv) o jogo foi focado em mudancas de atitudes individuais ou mudancgas que
envolviam a participacdo coletiva? (v) as informacdes eram apenas transmitidas, ou os contetdos
consideravam e dialogavam com saberes e com a realidade dos educandos? (vi) A salde era considerada
auséncia do mosquito vetor/doenca, ou englobava a complexidade de fatores biopsicossociais ou
ambientais?

Na introducdo dos trabalhos, a presenca da concepcdo de Educacdo Popular em Saulde era
caracterizada diante da presenca de pelo menos um dos pontos a seguir: (1) Considerar a participacado
popular nas tomadas de decisdes; (2) Considerar a saude de forma ampla, incluindo aspectos sociais e
ambientais; (3) Criticar a precariedade no saneamento basico que afeta populacbes das periferias; (4)
Criticar intervencdes verticalizadas das campanhas; (5) Criticar medidas restritas a a¢@es individuais e
culpabilizacao das vitimas; (6) Valorizar os saberes populares e da autonomia dos estudantes; (7) Valorizar
a problematizacéo e o dialogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Caracterizagao da literatura

A busca retornou 1.150 trabalhos no Google Académico, 27 na Biblioteca Virtual em Salde (BVS) e
2 no Scielo, sendo 202 registros removidos dessa amostra inicial por serem réplicas. A Figura 1 mostra que
foram excluidos trabalhos que eram fora de tépico, que abordavam jogos com temas diferentes do alvo,
sem jogos, incompletos, em lingua estrangeira e jogos ndo produzidos para uso no Brasil. Entre os
trabalhos avaliados para elegibilidade foram excluidos ainda aqueles nos quais 0s jogos ndo estavam
descritos de forma suficiente para analise e os trabalhos que ndo puderam ser acessados mesmo apoés
solicitagdo aos autores. O total de trabalhos incluidos para sintese qualitativa foram 81, sendo 78 sobre
jogos e 3 revisdes sobre jogos e Ae. aegypti.

As trés revisdes encontradas séo trabalhos académicos, duas dissertacdes de mestrado (Luz &
Nascimento, 2014; Machado & Villela, 2019) e uma monografia (Oliveira & Almeida Janior, 2016). Em
nenhuma delas o objetivo foi verificar se os jogos apresentam enfoque em Educacdo Popular. Luz e
Nascimento (2014) investigaram atividades ludicas sobre a Dengue em duas colec¢des de livros didaticos de
Ciéncias do Ensino Fundamental I, encontrando a auséncia de jogos, mostrando a desvalorizacdo dos
mesmos para tratar o tema nos materiais pesquisados. Oliveira e Almeida Junior (2016), ao realizarem uma
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revisdo narrativa sobre jogos didaticos com enfoque nas arboviroses, concluiram que jogos podem motivar
0s jogadores, demonstrando a importancia da utilizacdo destes para despertar interesse no processo de
aprendizagem. Machado e Villela (2019), através de uma revisdo integrativa sobre atividades Iudicas,
investigaram a influéncia de acbes educativas na mudanca de habitos relacionados ao combate do Ae.
aegypti, e verificaram que o contelldo mais abordado se referia a eliminacdo dos criadouros. Os autores
relacionaram a necessidade de aumento dos conhecimentos sobre o tema com o aumento da possibilidade
de mudancas de habitos da populagdo, sugerindo o uso de instrumentos lidicos para esta finalidade.
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Figura 1 - Fluxograma de selecdo dos trabalhos as etapas de identificacdo, triagem, elegibilidade e
inclusao.

Caracterizagdo dos Estudos e Jogos

Os setenta e oito (78) trabalhos completos nos quais os jogos foram encontrados estavam situados
no periodo entre 2005 e 2019. Trinta e quatro (34) destes eram apresentacdes em eventos (coloquios,
congressos, conferéncias, encontros, seminarios, simpoésios e workshops), vinte e dois (22) eram
publicacdes em periédicos ou capitulos de livro, e vinte e dois (22) eram trabalhos académicos, na forma de
teses, dissertacdes e monografias. Devido ao grande volume de informagédo, as principais caracteristicas
dos estudos selecionados e jogos identificados foram compiladas e agrupadas nesta secéo, mas podem ser
consultadas na integra no conjunto de dados disponibilizado na Base Mendeley Data, pelo link
http://dx.doi.org/10.17632/5qjy7hydtn.1
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Na avaliacdo dos critérios de rigor metodoldgico e relevancia dos dados para a revisdo (Whittemore
& Knafl, 2005), foi verificado se os estudos selecionados apresentavam, em sua totalidade, clareza na
secdo de metodologia e na descricdo do jogo. A maioria dos trabalhos (73) apresentava arcabouco teérico
sobre Educacdo em Saude, e uma parte considerdvel continha a avaliagcdo dos jogos didaticos (49
trabalhos). Apenas trés trabalhos ndo apresentaram avaliagdo dos jogos e nem abordagem teérica do tema
Educacgdo em Saude. Os dados da avaliagdo encontram-se também disponibilizados integralmente na Base
Mendeley Data, pelo link http://dx.doi.org/10.17632/nb477s9qt2.1

Dentre os jogos descritos na literatura selecionada (n=72 jogos), 46 foram avaliados de alguma
forma em seus respectivos estudos. Na maioria deles (38 jogos), foi investigada a aquisicdo de informacdes
por parte dos alunos nos temas gerais de arboviroses e caracteristicas morfolégicas do mosquito, bem
como seu ciclo de vida, demonstrando a valorizagdo da transmissdo de informagbes sobre temas
biolégicos. Segundo Schall et al. (2015), a mera transmissé@o de informagdes resulta em pouco interesse
por parte dos alunos, enquanto debates podem motivar os mesmos. Na presente revisdo, em poucos jogos
(quatro) houve a avaliagdo da capacidade de estimular dialogos, fosse para esclarecer dividas ou para
entender como os participantes pensam em solucionar os problemas. Em outros quatro (4) jogos, foi
verificada a possibilidade de motivar comportamentos de combate ao mosquito, como denunciar ou eliminar
criadouros de mosquitos. Em grande parte (32 jogos), foi avaliada a qualidade dos jogos através da
investigacdo de aspectos como aceita¢céo, nivel de dificuldade, clareza das informacdes e ludicidade, além
da incorporacédo de sugestfes dos participantes da pesquisa.

Do total de jogos encontrados, foi constatado um equilibrio numérico em relacdo ao tipo de midia,
pois 50% eram digitais, ou seja, para computadores, tablets ou smartfones e 50% analdgicos, constituidos
de materiais fisicos variaveis, como tabuleiros e cartas. Os jogos digitais foram classificados em: simulacéo,
plataforma, gamificacdo, RPG, quiz e cartas. O termo simulagéo se refere a jogos que simulavam situacdes
em ambientes reais como casas, parques, bairros e cidades, bem como o interior do corpo humano. Nos
ambientes domiciliares e urbanos, personagens tinham a missdo de matar mosquitos e eliminar criadouros,
como nos jogos apresentados por Soares Neto et al. (2016), Quintdo, Lins, & Lima (2016), Silveira, Moreira,
& Goulart (2017) e de Sousa (2019). No interior do corpo humano, virus tentavam escapar de células de
defesa para ndo serem eliminados (Morais, Galdino, Gomes, & Peres, 2012). Jogos de plataforma foram
identificados quando o personagem se deslocava no ambiente em linha reta. A sigla RPG se refere aos
Role Playing Games, nos quais 0s jogadores assumem o papel dos personagens e devem tomar decisdes
gue influenciam o desenrolar de uma histéria, quase sempre envolvendo a identificacdo de focos do
mosquito. Quiz s@o caracterizados por perguntas e respostas sobre o tema, enquanto jogos de cartas

Acabe com o Ciclo (Silva & Castro, 2007)
Ajude o Cientista (Silva & Castro, 2007)
Sisquest (Xavier & Meirelles, 2010) D& um Tapa na Dengue (Silva & Castro, 2007)
Aedes Game (de Oliveira Jr. et al., 2016) Dengue Pac Man (Silva & Castro, 2007)
Pinheiro & Rocha (2018) Fumacé Turbinado (Silva & Castro, 2007)
Zik Acerte (Gomes & Sarinho, 2019) Limpando o Bairro (Silva & Castro, 2007)
Eu-Aedes (Dargains & Sampaio, 2010)
Elimine a Dengue (Souza et al., 2012)
Game Dengue (de Souza & Pazinatto, 2012)
Virion (Morais et al,, 2012)
Hugo Contra a Dengue (Porcino et al., 2014)

A Saga do Zicso (Moreira et al., 2016)
(24) Contra a Dengue 2 (Berniere & Vieira, 2016)
Missdo Aedes (Araijo et al., 2016)
| Creuza vs. Aedes Neto et al., 2016)
Super Zid (Parreira et al., 2016) (2) DIG;‘;AIS e Gakes = )
~ (36) X-Dengue (Quintio et al,, 2016)
Aedes Busters (Oliveira & Moura, 2015) /
GAMIFICAGAO [P
Turma do Grubbi )

(Kraemer & Sobrinho, 2018)

Exterminadores de Dengue (Silva et at,, 2011)
Sherlock Dengue 8 ( Buchinger et al., 2012)
Dengue Hunt (d’Escoffier et al., 2019)

Contra a Dengue (Souza & Moita, 2017)
Silva et al., 2017
Vocé contra a Dengue (da Silva Braga & Costa, 2017)
Zika Zero (Silveira et al., 2017)

Aedes Adventure (Irigoyen et al., 2019)
Aedes na Mira 2.0 (Miguel & Sarinho, 2019)
Aedes X Repel (Azevedo & Sarinho, 2019)
de Freitas et al., 2019
Run Aedes (de Souza, 2019)

Batalha de Vetores
(Andrade et al., 2013)

apresentavam imagens com informagbes sobre diferentes artropodes, inclusive o Ae. aegypti.
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Proporcionalmente, a categoria que mais se destacou foi a dos jogos de simulagdo (66%), conforme

apresentado na figura 2.

Figura 2 - Jogos digitais categorizados por tipo de jogo. Cada categoria apresenta a quantidade de

jogos encontrados e os jogos que a constituem (identificados pelos nomes e/ou referéncias).

Os jogos analégicos foram classificados em: tabuleiro, cartas, memoria, quiz, quebra-cabeca, 7
erros, caca palavras, caca imagem, webgame e jogo de cena. O jogo classificado como caca-imagem
apresentava uma imagem contendo vérios desenhos de objetos entre os quais deveria ser encontrada uma
figura especifica, no caso, o mosquito Ae. aegypti. A denominacdo Webgame representa um jogo dinédmico,
inspirado em jogos virtuais, no qual os participantes jogam com o corpo. O jogo de cena se refere a um jogo
teatral, de interpretacdo de personagens. No grupo dos jogos analdgicos, houve predominancia dos de
tabuleiro (50%) e de cartas (22%). Na figura 3 sdo apresentadas a categorizacdo e a relacdo dos jogos

analdgicos encontrados.

Jogando Agua (Costa & Meirelles, 2013)
Aqui Joga (Carizio et al. 2014)
Jogo da Dengue (Cirne et al. 2014)
Todos Contra a Dengue (Beinner et al. 2015)

Pessoas X Mosquitos (Silva et al. 2016)

Dengue I: Brincando para descobrir

novidades (Ballester et al. 2005) Santos et al. 2016

Dengue: quem sabe mais? Aedes Game (Silva et al. 2017)

(Tamanaha et al. 2008)
Sinal de Alerta: é o Aedes aegypti na drea Caga Mosquito (Ferreira et al. 2017)

(Oliveira et al. 2014) Cobras e Escadas: atengdo basica (Santos &

Franco, 2017)

CARTAS
Uno Biolégico (Duarte & Vaz, 2014) (8)
Jogo Dengue (Flisch et al. 2017)

Dengue (Justiniano et al. 2015)
Batalha Viral: comb doo quito Aedes

aegypti (Ryzy & Crisostimo, 2018)

Verdade ou Mito (dos Santos et al. 2017)

Quinquiolo et al. (2019) Nossa Turma contra a Dengue (Nascimento et al.

Verdade ou Mito (Silva & Bruno, 2019)
Moura et al. 2018

7 X Aedes Play (Aragao et al. 2019)
Diferenciagdo de doengas

causadas por fungos e virus
(Nascimento et al. 2015)

Batalha da Vizinhanga (Sampaio & Sarinho, 2019)

ANALOGICOS
36,

0 Fim da Picada (Silva & do Nascimento, 2019)

JOGO DA MEMORIA
3)

—~
-~

Certo ou Errado (Rodrigues

et al. 2019) San San da Saude (da Silva Jr et al. 2019)

Silva & Bruno (2019) Um Jogo Zika (Silva & Bruno, 2019)

dos Santos et al. JOGO DOS 7 ERROS
2017 (¢)]

Silva & Bruno
(2019)

Onde est3 o Aedes? CACA IMAGEM
(dos Santos et al. 2017) (1)

Oliveira et al.
(2012)

Dengue | brincando para
QUEBR?I;:ABECA descobrir novidades
(Ballester et al. 2005)

dos Santos et al.
(2017)

JOGO DE CENA
1

CACA PALAVRAS
(1)

Todos Contra a Dengue

WEB GAME
(1) (Figueiredo, 2015)

Figura 3 - Jogos analdgicos categorizados por tipo de jogo. Cada categoria apresenta a quantidade
de jogos encontrados e o0s jogos que a constituem (identificados pelos nomes e/ou referéncias).
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Entre todos os jogos analisados, observamos que em 14% foi utilizada apenas linguagem verbal
(escrita ou falada) através de informacdes e histérias, enquanto em 11% havia apenas linguagem visual
(fotografias, desenhos e animag¢8es). No entanto, na maioria (75% dos jogos) havia tanto a linguagem
verbal quanto a visual. Chamou atencdo a representacdo do mosquito Ae. aegypti, pois, em diversos
desenhos e animacgdes, ele era antropomorfizado através da inser¢cdo de elementos como postura bipede,
cabelo com franja, olhos com expressao de maldade, dentes, lingua e médos com cinco dedos. Em alguns
casos, foi representado em cores ndo correspondentes a espécie, como por exemplo, verde ou marrom. Os
modelos discrepantes em relagdo a realidade podem atrapalhar a identificacdo do mosquito (Marteis,
Makowski, & Santos, 2011). Apesar deste risco, ndo se pode negar o carater lidico de tais figuras e o
potencial de motivar os jogadores. Além disso, alguns jogos apresentavam também fotografias do inseto
além dos desenhos, o que permitia sua adequada identificacéo.

Com relacdo ao publico-alvo, predominaram jogos (72%) que foram trabalhados no Ensino Formal,
sendo 65% somente para o nivel fundamental, 16% para fundamental e médio, 13% somente para o nivel
médio, 4% para um publico amplo (do fundamental ao superior) e 2% somente para nivel superior. Em
relagdo a modalidade, 58% dos jogos eram individuais, muitos dentre os quais o jogador deveria alcancar
determinada pontuacdo para passar de fase. Na figura 4 sdo apresentadas informacdes sobre 0s jogos.

D

W Fundamental
Fundamental e
Médio

Formal Médio
(52) '

M Do Fundamental
ao Superior

72 &
.
Competitivo | Nao Formal
2y )\ \ @2)

: { Modalidad -
Cooperativo | | / N&o Definido
(5) /
“ (8)
|

Competitivo/Cooperativo
(@)

| Superior

p

Figura 4 - Publico-alvo e modalidades dos jogos. Na categoria modalidade, os jogos em grupo
foram subdivididos em competitivo, cooperativo ou competitivo/cooperativo. Na categoria publico-alvo, 10
jogos foram utilizados pela educacéo formal e ndo formal.

Jogos educativos na graduacdo podem estimular debates e reflexdes sobre as formas de interagir
com as pessoas na futura pratica profissional. Na presente revisdo, destacou-se a inexpressividade
numeérica de jogos encontrados para 0 ensino superior, 0 que leva a pensar na possivel demanda de
producdo de materiais lidicos com potencial de problematizar a realidade para este publico. Segundo
Rangel (2008), acdes de educacgdo sdo importantes para estimular dialogos entre profissionais da area de
salde e a populacdo, na busca de solu¢des para problemas, como o controle da Dengue. Para que 0s
profissionais possam contribuir efetivamente na mobilizacéo social para a promocéo da saude, é necessario
que, durante sua formacéo, percebam a importancia de uma comunicac¢éo horizontal com a populacéo.

Os jogos e a concepgdo de salde

No Quadro 1 sdo apresentados pontos analisados dos referenciais teéricos dos trabalhos que
estavam embasados em pelo menos um dos aspectos da concepcéo de Educacao Popular. A investigacao
da concepcdo de Educacdo em Salde presente na introducdo dos trabalhos académicos revelou a
preponderéncia de fundamentacéo teérica caracterizada como Educacdo Sanitaria em 79% dos jogos. No
entanto, ndo podemos ignorar que 15% (11 jogos) tiveram como base pelo menos um dos pontos
analisados na concepcdo de Educacdo Popular em Saude. Nao foi possivel identificar a concepgédo de
Educacdo em Salde em 6% dos jogos, pois na introducdo dos trabalhos o tema foi apresentado
superficialmente ou néo foi tratado, sendo a abordagem teérica focada apenas nas ferramentas educativas.
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Quadro 1: Concepc¢éo de Educacédo Popular na introducéo dos trabalhos. Foram analisados os
seguintes pontos: 1) Considerar a participagao popular nas tomadas de decisdes; (2) Considerar a saude de
forma ampla, incluindo aspectos sociais e ambientais; (3) Criticar a precariedade no saneamento basico que
afeta populacdes das periferias; (4) Criticar intervencdes verticalizadas das campanhas; (5) Criticar medidas
restritas a a¢des individuais e culpabiliza¢do das vitimas; (6) Valorizar os saberes populares e da autonomia
dos estudantes; (7) Valorizar a problematizacéo e o didlogo.

PONTOS QU
JOGO INDICAM BASE TEORICA
DE EDUCACAO POPULAR

Dengue | brincando de descobrir novidades:
Jggo de Cartas (Ballester et al., 2005) 1,2,3,4,56e7

Dengue | brincando de descobrir novidades:

Quebra Cabecas (Ballester et al., 2005) 1,2,3,4,56e7

Um jogo ZIKA (Silva & Bruno, 2019) 1,2,3,4e7
Verdade ou Mito (Silva & Bruno, 2019) 1,2,3,4e7
Meméria (Silva & Bruno, 2019) 1,2,3,4e7
Quiz (Silva & Bruno, 2019) 1,2,3,4e7
Certo ou Errado (Rodrigues et al., 2019) 2
Cobras e Escadas: Atencao basica 1.2e7
(Santos & Franco, 2017) »
Uno Biolégico (Duarte & Vaz, 2014) 2e7
Jogo Dengue (Flish et al., 2017) 1,2,3 e7
L Jogo de Cena (Oliveira et al., 2012) 1,2,3,6e7 J

Quanto ao assunto abordado, predominaram o0s que tratavam especificamente de questfes
relacionadas ao mosquito Ae. aegypti, mas também havia jogos mais abrangentes, que abordavam outros
tépicos sobre Educacdo em Salde. Cabe esclarecer que as analises foram direcionadas aos temas de
interesse na presente revisdo. Os temas abordados foram agrupados nas categorias: Combate ao
Mosquito; Arboviroses e Biologia do Mosquito, quantificadas na figura 5. Na categoria Combate ao Mosquito
foram abordados assuntos sobre: eliminar criadouros; matar mosquitos (através de diferentes instrumentos,
como a mao humana, raquetes e chinelos); usar inseticidas; usar repelentes e a atuacdo de agentes de
salide. Na categoria Arboviroses foram trabalhados aspectos sobre Dengue, Zika, Chikungunya e Febre
Amarela. E na categoria Biologia do Mosquito foram apresentadas caracteristicas morfologicas e
informagdes sobre o ciclo de vida do mosquito.

O sucesso na proliferacdo do Ae. aegypti € associado a prestacdo inadequada de servicos de
abastecimento de agua e de coleta de residuos solidos (OPAS, 1997). No entanto, ndo houve jogos
envolvendo aspectos da importancia destes servigos, ou sobre a necessidade de estabelecer didlogos com
a populacdo sobre os problemas o que, segundo Oliveira e Valla (2001), é indispensavel nos processos
decisorios na busca de solucgdes.

A observagdo dos temas mais frequentes indica a predominancia de um enfoque de Educacéo
Sanitéria nos jogos, pois foram valorizados os conhecimentos sobre as doencas que podem ser
transmitidas e o combate ao mosquito, assim como sua identificacdo e ciclo de vida. A prevenc¢éo através
do combate ao mosquito foi ressaltada em muitos jogos, principalmente através da necessidade de
identificar e eliminar focos, como na gamificacdo denominada AedesBusters (Oliveira & Almeida-Janior,
2016). Acabar com criadouros representa uma forma de executar acdes de controle do mosquito. No
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entanto, segundo Toledo et al. (2007), para atingir resultados exitosos, as acdes que envolvem participacao
da populacdo nao devem se limitar somente a execucao, mas também englobar a identificagdo do problema
e o planejamento para a tomada de decisfes. A categoria relacionada as arboviroses também se destacou
quantitativamente, demonstrando a énfase na transmissédo de informacdes sobre sintomas, formas de
transmisséo e tratamento das doencas, principalmente a Dengue, sem considerar aspectos sociais. Assis et
al. (2013) também verificaram que, em materiais didaticos, contelidos sobre aspectos biomédicos se
destacaram, enquanto a abordagem social foi descartada.

M Eliminar Criadouros (71%)
[ Matar Mosquitos (13%)

B Usar Inseticidas (6%)

Usar Repelentes (5%)

[[J Agdo agentes de saiide (5%)

M Dengue (63%)

M Zika (14%)

[[] Febre Amarela (12%)
[l Chikungunya (11%)

M Identificacdo (61%)
[[] Ciclo de Vida (39%)

. ‘
50
d
€ 4o
j 30
o
20
g
o lo -
S
0 T T |
C&mbatg ao Arboviroses Biologia do Mosquito
osquito

Figura 5: Temas trabalhados nos jogos. As barras representam a frequéncia dos principais temas
identificados nos jogos (n=72). Os graficos de pizza, acima de cada um dos temas, representam a
porcentagem das subcategorias correspondentes.

Além da analise dos principais temas dos jogos, foram também avaliados aspectos que poderiam
indicar o tipo de concepc¢éo de Educacao em Saude presente. O incentivo a a¢gdes de combate ao mosquito
apenas no ambito das residéncias e habitos individuais, a considerac¢éo de saide como auséncia de doenca
ou do mosquito vetor, a transmiss@o de informagfes e a utilizacdo de materiais previamente preparados
foram caracterizados como aspectos de Educacdo Sanitaria. Por outro lado, pensar em ac¢des abrangendo
a cidade, em atitudes coletivas para solucionar os problemas, considerar a satde de forma ampla, trabalhar
os conteldos de forma dialogada e ter produzido os jogos com a participacdo do publico-alvo foram
caracterizados como aspectos da Educacdo Popular. Os resultados destas andlises mostraram a
predominancia da concepc¢éo de Educacdo Sanitaria para todas as categorias (Figura 6).

A analise dos jogos que tiveram uma fundamentagdo tedrica com base na Educacao Popular (11
jogos) mostrou predominancia da concep¢édo de Educacao Sanitadria na maioria destes, demonstrando a
dificuldade de colocar esta fundamentagdo em agdes praticas. No jogo desenvolvido por Santos e Franco
(2017), néo foi identificado nenhum aspecto referente & Educacao Popular. Entre estes jogos embasados
em preceitos da Educacgdo Popular, nove (9) apresentaram apenas um aspecto relacionado a Educacao
Popular. Flisch, Pimenta, & Schall (2017), através de um jogo de tabuleiro, estimularam didlogos entre os
participantes; da mesma forma, Rodrigues, Fernandes, Bonfim, Rezende, & Porto (2019) incentivaram
discussbes sobre como evitar a proliferacdo do Ae. aegypti, a partir de um jogo da memoria. Nestes dois
trabalhos, os autores relacionaram a participacdo nos didlogos com o engajamento no processo de
aprendizagem, assim como defendia Freire (1987).
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A participacado dos usuarios no desenvolvimento foi bem recorrente neste universo, sendo esta
detectada em sete (7) jogos (Ballester, Monteiro, Meirelles, & Aradjo-Jorge, 2005; Duarte & Vaz, 2014; Silva
& Bruno, 2019). Em Silva e Bruno (2019), alunos monitores produziram seus materiais ap0s assistirem
palestras e analisarem outros jogos. A constru¢cdo de jogos em conjunto com o publico-alvo apresenta o
potencial de buscar solu¢cbes de forma participativa. No entanto, mais uma vez verificou-se maior
preocupacgdo em reproduzir conteildo sobre o mosquito, as arboviroses e a responsabilizacéo individual na
eliminacdo de criadouros. A prevaléncia de jogos com tal enfoque sanitario € preocupante, pois indica a
perpetuacao de valores hegemdnicos como a culpabilizacdo das vitimas, que relaciona doencas somente
aos comportamentos inadequados, desconsiderando aspectos sociais e ambientais na promocao da saude,
conforme criticado por Lopes et al. (2020).

JOGOS COM ENFOQUE EM EDUCACAO SANITARIA OU POPULAR?

80
N
6@ 70 68 67
m
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=
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ou na cidade ou coletivas

Figura 6: Concepcéo de Educacao em Saude nos jogos. Barras com quantidades de jogos
(n=72). Categorias: A¢Bes nos ambientes residenciais (sanitaria) e ampliadas para a cidade (popular);
Construcdo do Jogo sem participacdo dos usudrios (sanitaria) e com participacdo (popular); Atitudes na
busca de soluc¢des, individuais (sanitéria) e coletivas (popular); Contetdos Trabalhados através da
transmissdo de informacdes (sanitaria) e de dialogos (popular); Concepcédo de Saude se o tema era restrito
a auséncia de doenca/vetor (sanitéria) ou se era tratado de forma ampla, englobando também aspectos
sociais (popular).

Por outro lado, o jogo de cena, proposto por Oliveira et al. (2012), apresentou quatro das cinco
caracteristicas ligadas a Educagdo Popular. Neste jogo, os participantes criaram o enredo da histéria
através de abordagens proprias ao longo da partida e, desta forma, os conhecimentos dos mesmos foram
valorizados. Para Stotz (2020), tomar os saberes populares como ponto de partida em atividades
pedagdgicas permite dialogar sobre multiplos aspectos da salde dos sujeitos. Neste jogo, através da
representacdo de personagens de diferentes esferas (poder publico, familia e escola), os jogadores
dialogaram na busca de solugfes para o problema da Dengue e sugeriram atitudes coletivas em diferentes
espacos sociais. No entanto, nao foi apresentada uma discussao ampla sobre satde.

O carater teatral permite que os jogadores assumam o lugar de personagens, possibilitando o
desenvolvimento de empatia nas situacfes vivenciadas, como Vervoort (2019) relata sobre outros tipos de
jogos, tais como 0os RPGs. No entanto, na presente busca, os RPGs em d'Escoffier, Figueiredo, & Braga
(2019), Silva, Almeida, Alves, Andrade, & Araudjo (2011) e Buchinger, Hounsell, & Dias (2012) foram
desenvolvidos em ambiente virtual e ndo apresentaram direcionamento para debates sobre a saude de
forma abrangente, tendo seu foco em aspectos biomédicos como sintomas das doencas e eliminagdo de
mosquitos. Os jogos de RPG apresentam o potencial de estimular dialogos no contexto educacional, pois 0s
participantes, inseridos em grupos, devem discutir entre si para tentar encontrar solu¢des para problemas
propostos (Randi & Carvalho, 2013). No entanto, também é possivel incentivar discussdes com outros tipos
de jogos, como fizeram Flisch et al. (2017) e Rodrigues et al. (2019), ao usar, respectivamente, um jogo de
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tabuleiro e um jogo da memoaria. Portanto, para desencadear discussoes reflexivas, € importante que exista
intencdo de produzir ou utilizar jogos com esta finalidade. Além disso, o contetdo das discussfes é
extremamente relevante: se o assunto se limitar apenas a necessidade da participagdo individual na
eliminacao de criadouros, a culpabilizacdo das vitimas seré reforcada.

CONSIDERACOES FINAIS

Como limitacdes da presente revisdo, € preciso considerar que a literatura académica nao foi
totalmente exaurida, podendo-se considerar que outros estudos podem existir em bases de dados nao
consultadas, ainda que possamos considerar a presente amostra como representativa das evidéncias
disponiveis na literatura. Além disso, boa parte dos jogos identificados teve a sua avaliacdo limitada a
descricdo fornecida nos estudos, sem contato direto dos autores desta revisédo, nos casos dos trabalhos nos
guais o jogo completo ndo estava disponivel, limitando possiveis debates. Finalmente, alguns dos jogos
identificados estavam contextualizados em uma sequéncia didatica. Uma vez que a investigagdo da
presenca ou ndo de caracteristicas da concepcdo de Educacgdo Popular foi limitada exclusivamente aos
jogos, nao foi possivel estimar o quanto estes poderiam contribuir no tema dentro da sequéncia didatica.

Apesar destas limitacdes, a presente revisdo permitiu identificar que os jogos apresentavam
majoritariamente o objetivo de transmitir informag®es, com o intuito de desencadear mudancas de habitos
individuais relacionados ao controle da proliferagdo do Ae. aegypti. Em nenhum dos jogos a saude foi
pensada de forma abrangente, englobando aspectos socioeconémicos, culturais e ambientais, ou a salde
estava relacionada a auséncia do vetor ou ndo foi mencionada. Na perspectiva da Educac¢éo Popular, a
salide deve ser considerada de forma abrangente, através de reflexdes aprofundadas sobre a importancia
da participacdo popular também nos processos de planejamento e tomada de decisdo na busca de
solucdes, de forma que os saberes populares sejam valorizados.

A avaliagdo dos jogos indicou a valorizacdo da transmiss@o e acumulacdo de informacdes sobre
temas biologicos. Além disso, os temas mais frequentemente abordados indicam destaque para a
perspectiva biomédica, valorizando conhecimentos sobre tratamento e sintomas das doencas, a
identificacao e ciclo biolégico do vetor e as formas de prevencao, limitando a importancia da participacéo
popular & execucdo de a¢bes de controle do mosquito, com énfase na necessidade de eliminar criadouros.
Também predominou o incentivo a a¢des individuais de combate ao mosquito apenas no ambito das
residéncias e a utilizacdo de materiais previamente preparados. Todas estas caracteristicas indicam um
enfoque na concepc¢ao de Educacgdo Sanitaria.

Em nenhum dos jogos houve encorajamento a discussao da relagédo entre o sucesso na proliferacao
do Ae. aegypti e aspectos socioecondmicos, como a falta ou prestacdo inadequada de servicos de
abastecimento de agua e de coleta de lixo em areas carentes. Nos poucos jogos nos quais houve estimulo
ao dialogo, o assunto se limitou a necessidade da participacdo popular na eliminacéo de criadouros, seja de
forma individual ou coletiva, sem mencionar a importancia da participacdo também nos processos de
planejamento e decisdo na busca de solu¢des. Discussdes mais aprofundadas, neste sentido, ndo foram
verificadas nem mesmo nos jogos cujas produ¢cdes contaram com a colaboracdo do publico-alvo ou nos
jogos em que a fundamentacao tedrica do trabalho apresentava enfoque na Educacéo Popular. Ainda que a
ludicidade dos jogos seja importante no processo educativo, é preciso discutir também sobre as concepcdes
educativas mobilizadas.

Pode-se concluir que a literatura cientifica mapeada carece de evidéncias de jogos apresentando
enfoque em Educacdo Popular. De modo geral, foi identificada a preponderancia de jogos focados na
transmisséo de informacdes, restritas aos aspectos biolodgicos, com o intuito de desencadear mudancgas de
hébitos individuais relacionados ao controle da proliferacdo do Ae. aegypti, caracteristicas tipicas da
Educagdo em Saude Sanitaria. Os resultados apontam para a necessidade de se produzir e utilizar jogos
didaticos com aspectos relativos a concepgéo de Educacgdo Popular em Saudde, que possam contribuir com
a problematizacdo de temas relacionados a salde, através da valorizacdo dos saberes populares e do
estimulo & acdo popular no planejamento e nas tomadas de decisdes na busca de solugbes para os
problemas relacionados ao Ae. aegypti e as arboviroses.
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