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RESUMO: Na formagdo docente o controle de arboviroses, como a dengue, comumente é focado em aspectos
bioldgicos, desconsiderando a complexidade do tema. Neste trabalho é apresentada a elabora¢do de um RPG,
baseado na Educacdo Popular em Salde, com foco em motivar discussdes sobre o controle do mosquito Aedes
aegypti e a contribuicdo de alunos de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas em sua avalia¢do. Dois grupos focais
jogaram partidas do RPG e os dados foram coletados através de entrevistas, para andlise qualitativa. Os
participantes colaboraram para a versado final do RPG, por meio de sugestdes e criticas. No “RPG Karapana:
participacao popular no controle do Aedes aegypti” os jogadores buscam solucionar uma epidemia de dengue em
uma cidade ficticia. Os resultados da avaliag@o apontam que o jogo permite abordar a complexidade de temas que
envolvem o controle do Ae. aegypti, aprofundando reflexdes sobre questdes bioldgicas, biotecnoldgicas, politicas,
educativas e socioecondmicas/culturais. A presente pesquisa reafirma o potencial do RPG em promover dialogos sobre
temas complexos.

Palavras-Chave: Jogo educativo; Educa¢do em saude; Epidemia; Ensino superior.

ABSTRACT: In teacher training, the control of arboviruses, such as dengue, is commonly focused on biological
aspects, disregarding the complexity of the topic. This work presents the development of an RPG, based on Popular
Health Education, with a focus on motivating discussions on the control of the Aedes aegypti mosquito and the
contribution of undergraduate students in Biological Sciences in its evaluation. Two focus groups played the RPG
game and data was collected through interviews for qualitative analysis. Participants contributed to the final version
of the RPG, through suggestions and criticisms. In “RPG Karapana: popular participation in the control of Aedes
aegypti” players seek to solve a dengue epidemic in a fictional city. The results of the evaluation indicate that the
game allows us to address the complexity of topics involving Ae. aegypti control, deepening reflections on
biological, biotechnological, political, educational and socioeconomic/cultural issues. This research reaffirms the
potential of role-playing games to promote dialog on complex issues.

Keywords: Educational game; Health education; Epidemic; University education.

INTRODUCAO
O mosquito Aedes aegypti é vetor de arboviroses' como dengue, zika e chikungunya que

representam graves problemas na satide publica brasileira, principalmente apds os anos 8o (VALLE et al.,

! Arboviroses, nome que tem origem na expressdo Arthropod Borne Virus (virus transmitidos por artrépodes).
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2021). O cendrio epidemioldgico destas doencas no Brasil foi extremamente grave neste ano de 2024,

contabilizando até o més de maio, mais de 4,5 milhdes de pessoas com dengue, mais de 173 mil pessoas
com chikungunya e 3.600 pessoas com zika, sendo o numero de débitos superior a 2.500 (BRASIL, 2024).
Frequentemente, campanhas do Ministério da Saude divulgam informag6es de como os individuos
devem evitar a formacdo de criadouros do Ae. aegypti, cujas fémeas depositam ovos nas paredes de
recipientes com 3agua parada, localizados em dreas domiciliares e peridomiciliares. Porém, acbes
individuais ndo sdo suficientes para impedir o acimulo de dgua propicia ao desenvolvimento das fases
aqudticas do ciclo de vida do vetor (VALLE et al., 2021).

O mosquito estd totalmente adaptado ao ambiente urbano encontrando as condi¢bes ideais para
reproducdo, como lixo e descartdveis com dgua acumulada e o aquecimento global tende a acentuar mais
ainda este problema de saude publica (GALATI et al., 2015). No entanto, discursos e campanhas que
culpabilizam a populagdo, apesar de denunciados ha bastante tempo, ainda permanecem nas campanhas
publicitarias (OLIVEIRA; VALLA, 2001; VALLE et al., 2021). Apesar da Constituicdo da Republica Federativa
do Brasil (BRASIL, 1988) determinar que o saneamento bdsico é um direito de todos, muitos brasileiros
ndo contam com adequados servicos de coleta de lixo e fornecimento de dgua. Em 2019, 38% dos
brasileiros enfrentavam algum tipo de dificuldade de acesso a dgua (BARROS, 2021). Assim, a perpetuacdo
da ideia de que as pessoas sdo culpadas por favorecerem a ocorréncia de arboviroses, descartando lixo
inadequadamente e mantendo recipientes destampados, é conhecida como culpabiliza¢dao das vitimas.
De acordo com esta visao, a perspectiva é que a solucao do problema sejam condutas individuais, sem
considerar as pessoas em conjunto, formando a populacdo e o governo (STOTZ, 1993). Segundo Breilh
(2010), a satide envolve a complexidade das determinac¢des sociais que entrelacam aspectos individuais
e coletivos.

Diante da complexidade do tema, é fundamental promover reflexdes durante a formacao de
professores, para que a prevencao, nao fique restrita apenas a agfes individuais relacionadas aos
aspectos bioldgicos do ciclo de vida do inseto. Os professores terdo a responsabilidade de debater sobre
conhecimentos nesta drea e auxiliar no processo de alfabetizacdao cientifica dos alunos, pensando a
educacdo em satde de forma critica como um processo amplo, dinamico e com cunho socioeconémico,
cultural e ambiental (MOHR; VENTURI, 2013). Cabe ainda participar os estudantes das descobertas e
decisGes relacionadas a ciéncia, discutindo a utilizagdo de estratégias biotecnoldgicas como possiveis
formas de controle do Ae. aegypti. No entanto, sdo conhecidos os desafios do ensino de Biotecnologia
no cotidiano das salas de aulas, como usar linguagem adequada para diferentes faixas etdrias e a

compreensdo de resultados de pesquisas (CARDOSO, 2019, VALLE et al., 2021).

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




LUDUSSCIENTIAE

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 138-157, jan./dez., 2024
Para estimular a participa¢do e a empatia em diferentes situa¢6es que envolvem as arboviroses,

apenas aulas expositivas sobre o assunto ndo sao suficientes, sendo necessdria uma comunicagdo
dialogada. Quando o processo de educacdo ocorre por meio do didlogo, é possivel entender diferentes
aspectos da realidade dos envolvidos. A educacdo dialogada e transformadora, que busca caminhos para
melhorias na qualidade de vida das pessoas, vai ao encontro dos ideais do educador Paulo Freire, que
formam a base da Educacdo Popular em Saude, que contextualiza a saide com aspectos culturais e
sociecondmicos (FREIRE, 1987; STOTZ, 1993; VASCONCELOS, 2004; BRANDAO, 2006; NESPOLI, 2016).

Em uma investigacao sobre as percep¢bes de estudantes de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas
sobre educacdo em saude relacionada ao controle do Ae. aegypti, Pimentel et al. (2020) observaram que
prevaleceram respostas valorizando medidas de monitoramento, conscientizacdo e prevengao contra
criadouros. Poucos estudantes apontaram demandas por transformacdes na sociedade e a garantia de
direitos como saneamento bdsico, meio ambiente equilibrado e servi¢os de saldde. Assim, conhecer
criticamente diferentes abordagens para o controle do vetor pode contribuir para que a participagao
popular ndo mais se restrinja apenas as acdes de controle mecanico ou quimico do vetor, mas que se
estenda aos processos de tomada de decisdo na elaboracado de politicas publicas.

Apesar da educacdo em saude envolver temas que deveriam ser tratados de forma transversal
nas escolas, esta responsabilidade normalmente recai nos professores de Ciéncias e Biologia (MIRANDA;
MARCH; KOIFMAN, 2019). No entanto, ha na literatura uma sélida discussdo a respeito da deficiéncia nos
curriculos na formagdo do professor de Ciéncias Biolégicas para aprofundar temas em educagdo em
saide (ZANCUL; COSTA, 2012; SAMPAIO; ZANCUL; ROTTA, 2015). Sendo assim, o incremento da
abordagem da Educacdo Popular em Saude torna-se relevante nos cursos de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, para que a salide ndo seja tratada de forma restrita aos aspectos bioldgicos. Estudos voltados
para esta concepcdo podem contribuir para que os docentes, na futura pratica, tenham formacao
adequada para atuar como mediadores, capazes de propor discussdes que possibilitem reflexdes sobre
areivindicacao de direitos para transformar as condi¢6es de satide, em oposi¢ao ao conformismo vigente
(NESPOLI, 2016).

Diante da complexidade do tema, materiais educativos como jogos podem estimular didlogos nos
quais a saude seja abordada de forma ampla. Pimentel et al. (2021) verificaram, por meio de uma revisdo
bibliografica integrativa, a caréncia de jogos, em nivel superior, que abordem sobre o mosquito Ae.
aegypti e arboviroses, no periodo de 2005 até 2019. A maioria dos jogos encontrados apresentava
abordagem focada no ciclo de vida do vetor e em aspectos bioldgicos das arboviroses, com limitada
participacao de aspectos da Educacdo Popular. Assim, pensando em aprofundar discussdes sobre
arboviroses, jogos educativos podem ser importantes na formacao de professores de Ciéncias e Biologia,
contribuindo tanto para a formacao lddica do professor (FORTUNA, 2019) como para uma importante
discussao em educacdo em satde (VASCONCELOS; CARVALHO; ARAUJO, 2018).
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Jogos educativos podem desencadear reflexdes importantes para manter uma boa qualidade de

vida, ao trazer questdes capazes de problematizar temas de saide englobando fatores psicoldgicos,
sociais, culturais, econdmicos e politicos (SCHALL et al., 1999). Em um jogo educativo, os participantes se
relacionam e trocam experiéncias e com seus diferentes saberes, se aproximam para avancar nos
desafios. Tais interacdes favorecem a abordagem de assuntos sobre satde e a partir de debates, durante
simulag6es em jogos, podem surgir solu¢des que podem ser concretizadas na vida real (VASCONCELOS;
CARVALHO; ARAUJO, 2018).

No universo de jogos capazes de estimular intera¢bes e discussbes sobre temas educativos, uma
possibilidade interessante é o formato Role Playing Game (RPG), que se trata de jogos de interpretacdo
de papéis (RANDI; CARVALHO, 2013). Jogos de RPG envolvem didlogos para a tomada de decisbes
podendo desencadear novos conhecimentos (GRANDO; TAROUCO, 2008; ROSA; ALMEIDA; DEZORDI,
2017). O RPG, diferente de outros jogos, facilita o processo de aprendizagem entre os jogadores, pois leva
ao engajamento em nivel cognitivo, afetivo e sociocultural (CULLINAN; GENOVA, 2023). Além disso, no
RPG os participantes tém a oportunidade de se colocarem no lugar de pessoas que vivem em diferentes
condic6es de vida (VERVOORT, 2019).

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta o desenvolvimento do jogo educativo “RPG
Karapana: participacdo popular no controle do Aedes aegypti”, com foco em motivar discussdes sobre a
complexidade de temas que envolvem o controle do mosquito Ae. aegypti, e a contribuicao de alunos de

licenciatura em Ciéncias Bioldgicas em sua avaliacao.

METODOLOGIA

O presente artigo € umrecorte da tese de doutorado do Programa de Pds-Graduagao em Ciéncias
e Biotecnologia (PIMENTEL, 2022) e foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal Fluminense, pareceres n° 3.302.318, 3.678.303 e 5.039.899. Trata-se de uma pesquisa qualitativa,
na qual sdo analisados dados descritivos de observaces feitas nas partidas de RPG com um grupo focal
e nas entrevistas coletivas, valorizando a perspectiva dos participantes (LUDKE; ANDRE, 2014) para a
construcao compartilhada de conhecimentos.

No RPG Karapana, pretendeu-se trabalhar conteddos definidos com base em uma avaliacao inicial
com os alunos dos cursos de Ciéncias Bioldgicas (PIMENTEL et al., 2020) e da lacuna encontrada na
producdo de jogos educativos no Brasil, com enfoque em Educagdo Popular em Saulde, para tratar o
controle do Ae. aegypti (PIMENTEL et al., 2021). No enredo do jogo sdo apresentadas situacdes a fim de
estimular a problematizacdo e reflexdo critica, contextualizadas com a abordagem de Educacao Popular
em Saude.

Participaram da avaliacdo do jogo treze estudantes, do curso de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, do CEDERJ, polo Nova Friburgo. Os critérios de inclusao foram ser estudante do curso, paraa
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avalia¢do dos conteudos biolégicos trabalhados, e o fato da maioria dos estudantes estarem inscritos em

disciplinas de periodos finais, pois esperava-se que apds terem cursado disciplinas pedagdgicas,
avaliassem melhor o jogo, como estratégia educativa. Em relag¢do aos critérios de inclusdo, um aspecto
importante na selecao dos participantes é que eles devem ter vivéncia para discutir sobre as questdes
abordadas, pois isto os torna qualificados a participar (GATTI, 2005).

Dois grupos focais foram organizados para as partidas de RPG, que aconteceram em duas
rodadas. Em um grupo focal foram discutidas questGes sobre o tema objeto da pesquisa, no caso as
arboviroses, para que os participantes pudessem contribuir com diferentes pontos de vista (GATTI, 2005).
A partir das sugestdes e criticas, modifica¢6es foram incorporadas a versdo final do jogo. Cada grupo foi
formado por um mestre, que narrava e conduzia a histdria, e mais seis participantes, que representavam
diferentes personagens. As partidas foram gravadas e ao longo delas foram observadas e anotadas
atitudes e falas dos alunos, para verificar o interesse em participar, imersao na interpretacdo e empatia
com os personagens, realizando a andlise dos dados no decorrer do trabalho, pois na pesquisa qualitativa
a analise ndo ocorre somente no final, mas também na fase de coleta de dados (GOMES, 1994).

Além das partidas de RPG, as avaliacdes foram realizadas por meio de entrevistas coletivas que
representam uma relacdo de interacdo entre os participantes e permitem aprofundamentos dos pontos
levantados (LUDKE; ANDRE, 2014). As entrevistas, organizadas de forma semiestruturada, foram
realizadas em duas etapas, ao final da primeira rodada do RPG para ouvir sugestdes e criticas, e apds as
alteracdes feitas no jogo, para reavaliagao.

Todas as sess6es do RPG e as entrevistas, que ocorreram de forma remota através do Google
Meet, foram gravadas e posteriormente transcritas como forma de ordenagdo de dados, iniciando uma
proposta dialética para analise dos dados. Posteriormente, os dados foram classificados de acordo com
os assuntos tratados, para a realizacdo da andlise final (MINAYO, 2006) na qual buscou-se verificar se o
material poderia contribuir para: constru¢ao de conhecimentos, promogdo de didlogos e motiva¢ao dos
participantes. Foram ainda analisadas as opinides dos participantes sobre o potencial ltidico e educativo

do RPG.

RESULTADOS E DISCUSSAO

RPG Karapana®: a aventura, o cendrio e os personagens

2 0 RPG Karapana: participacdo popular no controle do Aedes aegypti, foi premiado como o melhor trabalho no V
Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (Jalequim), em 2023, na
Mostra de Jogos Ludus Scientiae.

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




; LUDUSSCIENTIAE

N

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 138-157, jan./dez., 2024
No RPG Karapana o tema arboviroses € relacionado aos aspectos socioeconémicos, as vantagens

e as limitagcbes de métodos de controle mecanicos e quimicos, ao uso da Biotecnologia no controle do
mosquito e as particularidades do vetor como: ciclo de vida, habitos alimentares e comportamento. A
aventura se passa na cidade ficticia de Karapana (Figura 1). Segundo Costa e Isquerdo (2010), “karapana”
é uma palavra de origem tupi, usada na regido Norte do Brasil para se referir a mosquitos que sugam
sangue, como as fémeas da espécie Ae. aegypti. As agdes ocorrem em cendrios como o Morro da Caixa

D’Agua, a Escola Municipal Darci Ribeiro e a Camara dos Vereadores.
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Figura 1: Mapa da cidade ficticia de Karapana. Fonte: os autores.

A cidade estd ameacada por diferentes doencas causadas por patdgenos transmitidos pelo
mosquito Ae. aegypti. Os jogadores sao informados de que, na histdria, foi proposta a realizacdo de uma
audiéncia publica para definir como usar verbas governamentais em a¢6es para o controle do mosquito.
Os participantes devem atuar, em diferentes cenas, e apresentar seus pontos de vista para decidir como

usar da melhor forma os recursos publicos disponiveis.
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Os jogadores representam moradores de Karapand, que ocupam posicdes de: Vereador,

Secretdria de Salde, Secretdria de Meio Ambiente, Professor de Biologia, Pesquisador na drea de
Biotecnologia e Lider Comunitdria. Mesmo com diferentes origens, empregos e interesses, todos tém o
mesmo objetivo: propor alternativas para o controle do vetor. Os personagens apresentam diferentes
géneros, cores de pele e compleicGes fisicas para abranger maior representatividade da diversidade.

Pessoas com deficiéncia também foram representadas por personagens: cego, surdo e cadeirante (Figura

2).

Pesquisadora na
drea de
Conhecimento Biotecnologia
em:
desenvolvimento
de mosquitos

transgénicos

Figura 2: Crachd da personagem cadeirante. Fonte: os autores.

Percepc¢oes dos jogadores sobre a participa¢do no RPG

A funcdo de mestre do jogo foi desempenhada pela mesma aluna nos dois grupos, o que facilitou
o desenvolvimento da pesquisa uma vez que a funcdo demanda maior esforco na preparacado e estudo
de todo o material. Avaliando um RPG, Santos (2020) também optou por manter sempre 0 mesmo
mestre, em diferentes partidas, a fim de manter o padrdo narrativo. No inicio de todas as partidas, a
mestre do jogo explicava que seria realizada uma audiéncia publica para decidir como seria usada uma
verba publica para controle da dengue. Em seguida, iniciava a leitura e ao longo da histdria fazia
questionamentos direcionados aos personagens indicados em cada cena.

A mestre do jogo achou positivo o envolvimento dos personagens na busca de solugdes, no
entanto, se sentiu limitada pelo tempo, sugerindo que em futuras partidas possam ser usados intervalos
mais extensos, ndo apenas de horas, mas de diversos dias. Aventuras de RPG acabam com o cumprimento
de miss6es (NASCIMENTO JUNIOR; PIETROCOLA, 2005), por isso, podem durar dias ou meses. No
contexto educacional é necessario prever a viabilidade de ocupar tempos mais longos com sessdes. Caso
seja possivel, campanhas maiores de RPG podem ser inseridas em projetos semestrais ou anuais,
permitindo o aprofundamento de temas de interesse.

Os participantes foram unanimes em considerar que o jogo foi motivador. Como relatou o jogador

que fez a lider comunitdria: “A interpretacao da personagem foi divertida e interessante.” Uma das
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intérpretes da secretdria de meio ambiente demonstrou empolgacao com a mudanca na entonagao de

sua voz, pois segundo ela era importante fazer “a voz da personagem”. O participante que fez a
pesquisadora usava jaleco e linguagem culta. Um participante que fez o vereador, nas falas, empostava a
vOoz como se estivesse em um palanque eleitoral, e sempre mencionava que ele estava representando os
interesses dos seus eleitores, como na seguinte fala: “Como eu prometi em minha campanha eleitoral, eu
viso 0 bem da populacdo e vou cumprir sempre. Vamos mobilizar a prefeitura para eliminar de vez os
focos de dengue em toda a cidade.” Tais aspectos sdo positivos, pois quando um jogador fala e se
comporta como o personagem favorece a imersdo no jogo (LETONA, 2016). Segundo Bowman (2018), a
imersao motiva a participagdo por prender a aten¢do dos jogadores.

Nas entrevistas, os participantes de ambos os grupos elogiaram o aspecto ltdico das encenacdes,
pois julgaram que estas promoviam a reflexdo sobre o problema e as solu¢ées de forma divertida.
“Pensar em temas chatos e dificeis, durante o jogo, ficou mais leve e divertido, do que se eu estive lendo
sobre o assunto para entender”. Eles também deram depoimentos sobre percep¢6es antes do RPG. A
maioria participou com engajamento, apesar de alguns terem afirmado sentir inseguranca antes do jogo,
o jogador que fez o pesquisador comentou “Antes do jogo fiquei inseguro, pois nunca havia jogado RPG

antes, mas na hora foi facil e legal”

. E aintérprete do professor (grupo 2) relatou receio de interpretar
um professor de Biologia com o nome de Freire, devido a associagdo com Paulo Freire. Apesar disso, na
entrevista ela indica que se identificou com o papel: “Paulo Freire instiga muito a gente a buscar
conhecimento, a pensar e a tomar decis6es. Eu defendo muito a questdo de instigar o povo a pensar,
correr atrds e buscar o que é de seu interesse”.

Em consonancia com a educagao dialdgica defendida por Freire (1987), os jogadores ressaltaram
que a necessidade de cada um possa ter a hora certa para falar (baseado em seu papel na cena do RPG)
e de escutar os outros, complementando as ideias por meio de conversas estimulou os didlogos na busca
de solugbes. Por exemplo, quando um dos participantes comenta: “Acho que seria legal estimular os
estudantes a pesquisar mais sobre Biotecnologia para combater o mosquito”. E logo apds esta fala, outro
participante complementou “Otima sugest&o, para facilitar a aproximacdo dos alunos com as pesquisas,
podemos agendar uma visita a uma universidade”. Uma participante ressaltou que o RPG é diferente de
debates nos quais, em muitos momentos, varias pessoas falam juntas, dificultando a comunica¢do. Randi
e Carvalho (2013) também observaram que didlogos sdo importantes para resolver os desafios propostos,
durante partidas de RPCG.

Personagens Non-Playable Character (NPC) foram interpretados pelo mestre para estimular
didlogos, pois, na primeira rodada com o grupo 1 os jogadores criticaram a falta de ideias contrarias para
debater. Os NPCs apresentavam posicionamentos polémicos, como defender a ndo divulgacao de dados
sobre arboviroses, a ideia de que o poder publico ndo tem responsabilidade no combate ao vetor, o uso

de inseticidas como a mais importante alternativa de controle do mosquito e por criticar a liberacao de
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mosquitos com bactérias do género Wolbachia. Com os NPCs os jogadores passaram a solicitar a palavra

para criticar falas com as quais nao concordavam, estabelecendo didlogos e relacionando as préprias falas
com as dos demais participantes.

Os participantes que representaram os pesquisadores no grupo 1 comentaram sobre alguns
personagens serem pessoas com deficiéncia. O representante do pesquisador declarou sentir
desconforto por saber pouco de Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). No entanto, esse desconforto foi
considerado positivo por ele, por fazé-lo perceber e refletir sobre a importancia da acessibilidade. O aluno
que fez a pesquisadora, que € cadeirante, relatou também que acha positiva a inclusdo de personagens
com deficiéncias.

O jogador que atuou como lider comunitdria, no grupo 2, disse que achou a personagem
admiravel e se identificou com ela, segundo ele “ela é politicamente ativa, uma mulher guerreira e preta”.
Valle e colaboradores (2021) relatam que mulheres, negras e vulneraveis socioeconomicamente sdo mais
afetadas em epidemias de arboviroses. No entanto, elas usualmente ndo encontram lugar nos processos
de planejamento de medidas de controle, seja na elaboragdo de politicas publicas ou nas discussdes

académicas.

Conexdes entre o jogo e a realidade

No decorrer do jogo e das entrevistas foi observado que os participantes fizeram conexdes entre
a aventura e a prdpria realidade. Em entrevista, quatro participantes afirmaram que, apds o jogo,
passaram a prestar mais aten¢do em possiveis criadouros do Ae. aegypti. Uma aluna relatou que os
contetidos estimularam a reflexdo de seu papel enquanto cidada e, por isso, apds o jogo, ela passou a
limpar melhor o quintal de casa. Dois deles identificaram, no local onde moram, um grande chafariz na
praca no centro da cidade com vasos de barro cheios de dgua parada. “Outro dia lembrei do jogo, pois
havia dgua parada no centro da cidade, uma falta de cuidado da prépria prefeitura.” (intérprete do
professor).

Sobre métodos de controle do vetor, o estudante que representou a lider comunitdria em uma
cena sobre o uso de inseticidas, lembrou que, quando fez um curso para se preparar para trabalhar como
agente de endemias, um professor criticou o uso de fumacé: “...afeta salide e que na verdade essa coisa
do fumacé é muito mais uma questao eleitoreira”. Sobre os interesses politicos e eleitorais por tras da
aplicacdo do fumacé, Valle e cols. (2021) comentam que o efeito visual do produto chama a atencdo,
levando a ilusdo de que ele é uma boa solucao, quando na verdade sua eficdcia é limitada, pois sé pode
eliminar os mosquitos durante o voo, que ocorre em curtos periodos ao amanhecer ou ao anoitecer.

A pesquisadora (grupo 1), ao falar do problema do aumento dos nimeros de casos de dengue na

cidade ficticia, fez relacdo com o possivel agravamento na sobrecarga de atendimento no Sistema Unico
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de Satide (SUS), lembrando que o longo tempo de espera para consultas médicas ja faz parte da realidade

de usudrios do SUS.

Também relacionada a questdo de falhas de atendimento na drea de salide, em uma das cenas do
jogo havia uma discussdo sobre a diferenca de desenvolvimento entre duas criangas com microcefalia,
uma delas com problemas de acessibilidade para chegar aos locais de tratamento. Uma das participantes,
que tém uma filha com deficiéncia multipla, se identificou com a situacdo e relatou que “...em relacdo as
dificuldades de locomog¢do de deficientes nas ruas, o povo precisa conhecer seus direitos e comegar a
brigar porque realmente ndo existe rampa de acesso!” (professor, grupo 2). A Declaracdo Universal dos
Direitos Humanos (NACOES UNIDAS, 1948), defende a liberdade de locomoc&o para todo ser humano,
inclusive pessoas com deficiéncias. Segundo Sassaki (2013), este documento estimulou, a partir da década
de 50, o inicio da luta pelo combate as barreiras arquiteténicas. No entanto, até hoje, o direito de ir e vir,
estd longe de ser alcan¢ado em plenitude.

O vereador (grupo 1) falou sobre a influéncia de fatores econémicos na satde e associou com a
falta de recursos para controlar a pandemia de Covid 19. Apesar do jogo ndo tratar desta questdo, o aluno
fez a conexao através de uma situacao apresentada no jogo, ligada a caréncia dos moradores ficticios do
Morro da Caixa D’ Agua com a caréncia de recursos na realidade “...em alguns lugares ndo tinha sabonete,
ndo tinha detergente e ndo tinha alcool em gel”.

A abordagem sobre a Covid 19 desencadeou didlogos sobre ideias negacionistas durante a
pandemia. Segundo Lerner, Cardoso e Clébicar (2021), incertezas em relacdo aos conhecimentos
cientificos foram divulgadas, em redes sociais, com noticias falsas ou duvidosas, incentivando discursos
negacionistas que desencadearam “a desqualifica¢do da veracidade e da gravidade da doenca, minando
a necessidade das medidas recomendadas pela OMS” (p. 227), como a defesa do uso do medicamento
hidroxicloroquina, mesmo diante do posicionamento cientifico da falta de eficacia para tratar a Covid 19.

Os participantes lembraram que em uma das cenas do jogo, uma cidada critica a libera¢dao de
mosquitos Ae. aegypti com Wolbachia e, segundo eles, situacao semelhante ocorreu em uma cidade do
estado do Rio de Janeiro. Tal apontamento indica a necessidade de melhorias na comunica¢ao entre
cientistas e comunidade, para evitar transtornos. Segundo Valle e cols. (2021), a populacdo usou
inseticidas para matar os mosquitos com Wolbachia, e por isso, tém sido liberados mosquitos resistentes
a tais substancias.

O aluno que atua como agente de endemias contou que no trabalho se depara diariamente com
individuos com posi¢6es negacionistas. Ele relatou também que em sua rotina de trabalho vivencia
situagbes que foram apresentadas no jogo, como a disparidade entre dreas da cidade em rela¢dao aos
servicos de abastecimento de agua, como em alguns bairros da regidao serrana-RJ, onde existem
condominios de luxo de um lado, e casas onde falta dgua do outro lado da rua. Segundo o aluno, “vasilhas
nas casas das pessoas para acumular dgua de chuva, eu tenho visto com frequéncia”. A pesquisadora
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(grupo 1) também comparou a cidade ficticia de Karapand com uma cidade da regido serrana-RJ, pois

ambas apresentam status de cidades com excelentes servicos de saneamento basico, apresentando, no
entanto, falta de 4gua em determinados bairros.

Os intérpretes dos pesquisadores (grupo 2) e secretaria de meio ambiente (ambos grupos) na
entrevista declararam, que antes da partida, tiveram apreensdao com a responsabilidade de representar
os papéis, pois pensaram que seria dificil falar sobre pesquisas na drea da Biotecnologia. Apesar disso,
eles relataram que durante o jogo ndo tiveram dificuldades em atuar como pesquisadores. Tais relatos
desencadearam a discussao sobre o mito de que cientistas sao génios e por isso, pessoas com inteligéncia
“comum” ndo podem ocupar cargos relacionados a pesquisa. Meis (2019) discute que a visdo
estereotipada do cientista oculta a realidade de que a ciéncia é uma drea de trabalho humano, como
qualquer outra.

A mestre comentou ser dificil de entender conteddos complexos de Biotecnologia, pois sdao
relacionados a rotina de laboratdrios de pesquisa, o que para estudantes de licenciatura ndo faz parte da
realidade. O grupo conversou sobre a responsabilidade de atuacao como divulgadores cientificos e a
inseguranca de muitos professores de Biologia de falar de assuntos relacionados a Biotecnologia e que
este profissional precisa, muitas vezes, entender linguagens técnicas para posteriormente, explicar de
uma forma que os alunos, de nivel fundamental e médio, entendam. Tal dificuldade nos remete a Faria
(2021) que relaciona lacunas na formac&o inicial de professores de Biologia, devido a caréncia de praticas

de laboratdrio na drea de Biotecnologia, com as dificuldades de tratar temas nesta drea.

Reflexoes sobre a empatia e sobre a satide como uma questdao coletiva

De acordo com Vervoort (2019), jogos de RPG permitem que os jogadores vivenciem, nas
interpretacdes dos personagens, situacdes capazes de despertar empatia. No RPG Karapana, em
diferentes cenas, os jogadores tiveram a oportunidade de se colocarem no lugar de pessoas que vivem
em condi¢des de vulnerabilidade socioeconémica, como na cena que mostra o problema da falta de agua.
Com base na percepcao destas realidades foi discutido que os problemas relacionados ao controle do Ae.
aegypti, envolvem solugdes coletivas.

Em uma das cenas ¢ relatado que, no Morro da Caixa D’Agua, alguns moradores armazenavam
agua em recipientes sem tampa, sendo apontados como culpados pelo problema da dengue, devido a
suposta falta de cuidados individuais que possibilitam a formacdo de criadouros, caracterizando a
culpabilizacdo das vitimas (VALLE et al., 2021). Nesse caso, pensar em situa¢des de dificuldades de vida
despertou empatia nos jogadores, conforme verificado na fala da intérprete da lider comunitdria, sobre
arelacdo entre as campanhas para eliminacdo de focos e a necessidade de armazenar dgua: “Nao adianta
falar com uma pessoa que ela tem que tirar 4gua do vaso de planta, se por outro lado ela tem que

acumular 3gua para ela poder fazer comida e para tomar banho”. Uma intérprete do pesquisador se

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




ARNLUDUSSCIENTIAE

%

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 138-157, jan./dez., 2024
sensibilizou com as familias que muitas vezes nao tem condi¢bes de comprar comida, e indagou como

pode ser esperado que as mesmas comprem recipientes com tampa para armazenar agua. A mestre
comparou a culpabilizagao de pessoas de uma comunidade por acumular dgua de chuva para consumo
com a cobranca para que elas usem alcool em gel para eliminar virus da Covid 19, sem considerar as
dificuldades econdmicas enfrentadas.

Em entrevista, quando perguntados se o RPG contribuiu com a reflexdo do conceito de saude,
quatro participantes apontaram que o jogo os ajudou a relacionar a saide ao aspecto coletivo e ndo
apenas como uma responsabilidade individual. De fato, o carater coletivo da saude foi discutido durante
o0 jogo, em diferentes momentos. Por exemplo, em uma das cenas, os jogadores identificaram, no mapa,
focos de lixos espalhados pela cidade e entdo, ressaltaram que ndo basta eliminar focos de determinadas
areas, mas sim em toda a cidade, apontando que a dengue é um problema coletivo. Segundo Valle e cols.
(2021), o controle do Ae. aegypti € um problema coletivo relacionado ao poder publico e a sociedade.

Sobre a responsabilidade de manter a cidade limpa, eles defenderam que a responsabilidade
individual esta relacionada a ndo descartar o lixo produzido de forma inadequada e também sobre a
possibilidade de reutilizar residuos sdlidos. Citaram a logistica reversa, ou seja, o retorno de produtos
para as empresas reutilizarem. Consultaram na internet que a Politica Nacional de Residuos Sdlidos, em
seu artigo 33 (BRASIL, 2010), fala sobre a logistica reversa e destacaram que ela depende das empresas e
do poder publico, reforcando que consideram a gestdo do lixo uma questdo coletiva.

Ao serem perguntados especificamente sobre a relagdo entre o saneamento basico e o controle
do Ae. aegypti, os participantes disseram que é necessario haver adequados servicos de coleta de lixo
para evitar a proliferacdo do vetor. E falaram sobre a importancia de garantir o abastecimento de agua
para ndo demandar o seu armazenamento. Lembraram ainda que a falta de rede de esgotos pode gerar
pogas que favorecem a proliferacdo do mosquito, considerando que dguas com pouca matéria organica,
como agua de enxague de maquinas de lavar e de pias também ficam expostas a céu aberto.

Um didlogo entre jogadores (grupo 1) demonstrou que eles entenderam a importdncia da
participacdo popular para garantia de saneamento basico, conforme pode-se perceber nos trechos a
seguir:

- Professor, o servigo de saneamento basico ta na Constituicdo e é um direito garantido a todo
brasileiro. A gente precisa se organizar e cobrar para que isso aconteca. - disse a lider
comunitaria

- E por ai mesmo, a gente tem que botar para quebrar mesmo tem que reivindicar nossos
direitos, porisso que a educagdo é importante porque é através da educagao que vocé conhece
seus direitos! — respondeu o professor

Na fala anterior, o professor demonstrou que pensa na educa¢ao como um instrumento para que
as pessoas tenham conhecimentos de seus direitos e, desta forma, possam lutar pela transformacao da
realidade. Sobre melhorias na qualidade de vida dos moradores da comunidade do Morro da Caixa D’

Agua, o intérprete do vereador (grupo 2) considera que é importante: “...pensar junto com a comunidade,
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escutar a todos e tentar junto com aquelas pessoas que mais conhecem a situa¢do solucionar os

problemas e ndo vir com um ideias prontas”. Tais reflexdes nos remetem aos ensinamentos do educador
Paulo Freire, que representam a base da concepcdo de Educacdo Popular em Sadde (STOTZ, 1993;
VASCONCELOS, 2004; BRANDAO, 2006; NESPOLI, 2016). Em outros momentos do jogo e das entrevistas,

foram observados tragos de ideais desta concepgao.
Aspectos da Concepgdo de Educagao Popular em Satide no jogo

Nas entrevistas, os participantes conversaram a respeito de o jogo estimular reflexdes sobre a
importancia da participacao popular na elaboragao de politicas publicas para melhorias na sadde. A
necessidade de mobilizacao popular para cobrar, do poder publico, a garantia do direito a sadde de
qualidade, foi identificada em rela¢do a questdo da dengue. Entre as medidas necessarias para avangos
nesta drea, eles identificaram mais investimentos publicos em pesquisas cientificas e na infraestrutura do
SUS.

Todos os entrevistados acharam que o “RPG Karapanad” pode contribuir para a aprendizagem ao
estimular debates para trocas de informacdes e a educagdo dialogada é o ponto de partida para a
identificacdo da Educacdo Popular em Satde (STOTZ, 1993; VASCONCELOS, 2004; BRANDAO, 2006;
NESPOLI, 2016).

Na cena do jogo em que uma cidada julga um absurdo liberar mosquitos transfectados com
Wolbachia, o pesquisador (grupo 1) argumentou que a populacdo ndo deve ser considerada culpada por
nao entender como a liberacdo de mosquitos pode ser benéfica e que os cientistas precisam dialogar com
as pessoas para conseguir apoio da comunidade. Esta fala nos remete a uma comunicacdo horizontal com
a populagdao como alternativa aos comunicados impositivos e verticalizados, caracteristicos das
campanhas nacionais (VALLE et al., 2021).

Por outro lado, em alguns momentos do jogo e das entrevistas os participantes expressaram a
importancia da responsabilidade individual para evitar criadouros, em a¢des de limpeza dos ambientes
domésticos, colocando as pessoas como sujeitos passivos que precisam ser educados ou conscientizados,
como comentou a intérprete do professor: “E preciso educar a todos para que entendam que devem ter
consciéncia da responsabilidade de cada um manter os seus ambientes limpos”. Valorizando a
transmissao de informacdes, de forma vertical, por meio de recursos como palestras e panfletos, numa
comunica¢do caracterizada como tecnicista e biomédica (VALLE et al., 2021). Os educadores indicados
para transferir as informacdes foram pessoas ligadas ao governo, a escola e a drea da sadde, como
agentes de endemias.

Investigando as concep¢des de educagao em saude de licenciandos em Ciéncias Bioldgicas, sobre
estratégias para controlar o Ae. aegypti, Pimentel et al. (2020) concluiram que os estudantes valorizavam
medidas de monitoramento, conscientizacao e prevencao contra criadouros do mosquito. No entanto,
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poucos incluiram, em seus depoimentos, no¢des de Educacao Popular na demanda por transformagoes

na sociedade e a garantia de direitos como saneamento basico, meio ambiente equilibrado e servicos de
saude.

No presente jogo, mesmo na situacdo em que foi discutida a questdo das falhas de saneamento
no Morro da Caixa D’ Agua, houve a associacdo entre a necessidade de armazenar dgua em recipientes

sem tampa e a falta de informacgdes. *

‘..porque onde eles moram as pessoas que tém pouco
conhecimento ou nao tem estudo nenhum e que as vezes eles ndao tém ninguém que leve essas
informacdes” (professor, grupo 2). Entender que acGes individuais e falta de conhecimentos sobre
autocuidado levam ao adoecimento é uma forma de culpar as vitimas, pois enfatiza a saiide como uma
escolha individual e ndo um direito social (STOTZ, 1993; LOPES et al., 2020).

O participante que trabalha como agente de endemias refletiu sobre a culpabiliza¢dao de pessoas,
ndo em relacdo a falta de conhecimentos, mas em rela¢do as condi¢bes socioeconémicas. O aluno
percebeu que existe um senso comum de que a maior parte dos mosquitos se desenvolve em casas de
pessoas que tém menor poder aquisitivo. Segundo o mesmo, as pessoas de classes mais altas acham que

onde moram ndo ha focos do mosquito vetor, mas, quando elas o deixam entrar, ele encontra criadouros,

muitas vezes grandes, como em piscinas malcuidadas, por exemplo.

Percepcao dos participantes sobre possiveis estratégias educativas para abordar o tema Aedes aegypti

Em uma das cenas do jogo é apresentada uma situacdo de uma reunido para organizar um
semindrio na escola em que todos deveriam propor estratégias didaticas para abordar temas sobre o
controle do Ae. aegypti.

O aspecto dialégico da educacdo foi lembrado por trés jogadores, que sugeriram rodas de
conversa na escola. Uma proposta tinha o objetivo de discutir o que cada aluno poderia fazer e a quem
poderiam procurar para ajudar a eliminar criadouros. Outra sugestao foi reunir representantes dos
poderes legislativo e executivo com os estudantes para que eles entendessem que a dengue é uma
responsabilidade coletiva. Por fim, foi sugerido que o debate da roda de conversa fosse sobre estratégias
biotecnoldgicas para que os alunos pudessem ajudar a disseminar informacdes para que tais estratégias
sejam melhor entendidas e aceitas pela populacao.

A necessidade de conhecer melhor estratégias biotecnoldgicas também foi ressaltada por
participantes que cogitaram a visita a uma universidade com esta finalidade, além da apresentacao de
semindrios sobre o tema, incluindo projecao de slides mostrando pessoas debilitadas por arboviroses e
formas de eliminar criadouros.

Focados na transmissdo de informacdes sobre a eliminacdo de criadouros do vetor, dois
participantes sugeriram que os alunos assistissem a palestras, e outro sugeriu uma pratica de coleta de

lixo nas margens do cérrego proximo a escola. Estes trés participantes falaram também que as atividades
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propostas poderiam contribuir para os alunos atuarem como disseminadores de informa¢do na

comunidade em que vivem. Pimentel e colaboradores (2020) verificaram, em um grupo de estudantes de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, a predominancia de uma visao do professor como transmissor de
conhecimentos e ndo como motivador de didlogos que articulem a questdo da dengue com as
determinacdes sociais da satide (BREILH, 2010).

Um dos participantes prop0s uma peca teatral, aberta aos familiares dos alunos, com o objetivo
de propagar informagdes sobre estratégias de controle do Ae. aegypti. Para Oliveira e colaboradores
(2012), jogos teatrais possibilitam, ndo somente o compartilhamento de conhecimentos, mas também
analises coletivas mais aprofundadas sobre temas de saldde publica, como a prevencdo a dengue. Os
referidos autores criaram um jogo de cena e nas interpretacbes dos personagens, os participantes
tiveram voz para dialogar sobre a complexidade do controle da arbovirose.

Durante a entrevista com os integrantes do grupo 2 foi questionado se eles usariam um RPG em
sala de aula, na futura pratica docente. Todos responderam que sim. Trés alunos defenderam que seria
uma atividade interessante pelo potencial de promover didlogos e assim, desencadear aprendizagens.
Um entrevistado disse que é uma boa estratégia didatica porque estimula a leitura e a interpretacdo de
textos. Pimentel e colaboradora (2019) avaliaram um RPG e concluiram que mesmo entre alunos que
afirmaram ndo gostar de ler, houve entusiasmo nas leituras em grupos. Segundo Rodrigues (2004), o
estimulo a leitura e a pesquisa voluntaria sao atividades inerentes aos jogos de RPG.

Ainda sobre o0 uso de RPG em sala de aula, um aluno argumentou que explicar conteidos em um
jogo torna a tarefa mais leve, facilitando a participacdo quando a pessoa é timida. Outro aluno
acrescentou que ja tinha pensado em usar a prépria experiéncia com RPG na sala de aula, mas nado
conseguia pensar em como fazer isso e que, apds a participagao no “RPG Karapand”, teve ideias e
pretende colocar em pratica. Pensar na utilizacdo de RPGs em sala de aula desencadeou a discussdo de
que por meio deste tipo de jogo € possivel abordar temas, considerados por eles, chatos como a dengue
e Infeccbes Sexualmente Transmissiveis (ISTs), de forma mais estimulante. Um aluno disse que se sentiu
motivado a ler e falar sobre nanoparticulas, porque este é um tema que pretende continuar estudando
apods terminar a faculdade. Outro aluno comentou que participar do jogo o fez pensar em sua

responsabilidade como futuro educador.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogadores demonstraram que se divertiram com a tarefa de interpretar os personagens do
“RPG Karapana: participacao popular no controle do Aedes aegypti”. Apesar da apreensdo préviarelatada
por alguns em representar personagens dos meios politicos, cientifico e social, durante o jogo

interpretaram os papéis de forma descontraida. O papel do mestre foi relevante para motivar a
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participacdo dos jogadores de forma lddica. A tarefa de participar do jogo os motivou a ler e a pesquisar

em outras fontes sobre os assuntos abordados e agir na limpeza de ambientes domésticos.

A partir da constatacdo de que falar sobre Biotecnologia pode ser dificil, o jogo permitiu
discussdes sobre questdes importantes como a desmistificacdo de profissionais ligados a ciéncia e a
responsabilidade dos docentes na divulgacdo cientifica.

O jogo os ajudou a relacionar a saude ao aspecto coletivo e ndo apenas a responsabilidade
individual. Eles entenderam que nao basta eliminar criadouros em determinadas dreas, mas sim em toda
a cidade. E que o lixo pode ser reutilizado para que ndo fique exposto no ambiente. Sobre a prestacdo
inadequada de servicos de saneamento basico, foi pensado que o problema favorece a proliferacao de
Ae. aegypti e afeta de forma mais drdstica popula¢ées em situacdo de vulnerabilidade socioeconémica,
por isso, € necessdrio investir em melhorias. A necessidade de armazenar dgua em recipientes, por
precariedade no abastecimento, relatada em uma das cenas do jogo, despertou a empatia de alguns
participantes, que se colocaram na posi¢ao de pessoas que ndo contam com adequados servicos de
abastecimento de dgua e enfrentam dificuldades financeiras para garantir boas condi¢bes de higiene e
de alimentagao.

No decorrer do jogo e das entrevistas os participantes fizeram conexdes entre a aventura e a
realidade, pois passaram a prestar mais atencao em possiveis criadouros do Ae. aegypti nos locais onde
residem. Eles refletiram sobre: disparidades entre dreas de uma mesma cidade em relagdo aos servigos
de abastecimento de agua, incertezas de métodos de controle do vetor como o fumacé, a sobrecarga de
atendimento no SUS, os problemas de acessibilidade de pessoas com deficiéncia, a associacao entre
fatores econdmicos e a falta recursos para controlar a pandemia de Covid 19, bem como entraves, a este
controle, criados por ideias consideradas negacionistas.

A educacdo foi pensada como um instrumento capaz de estimular didlogos para que as pessoas
entendam seus direitos e desta forma possam lutar pela transformacao da realidade, em concordancia
com a concep¢ao de Educa¢ao Popular em Sadde. Mas também, em outros momentos eles consideraram
as pessoas como sujeitos passivos que precisam ser educados ou conscientizados por outros, pela
transferéncia de informacdes. Para trabalhar o tema controle do Ae. aegypti, os participantes sugeriram
estratégias didaticas que envolvem didlogos como as rodas de conversa e também a transmissao de
conhecimentos por meio de palestras.

Ouvir e incorporar ideias, durante o desenvolvimento do jogo, melhorou a dinamica, a aceitacao,
0 aspecto ludico e o valor educacional do RPG. A presente pesquisa reafirma o potencial do RPG em promover
didlogos. Ao jogar o RPG Karapana os participantes abordaram a complexidade de temas que envolvem o

controle do mosquito Ae. aegypti, contextualizados com base na Educagdo Popular em Saude.
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RESUMEN: En la formacidn docente, el control de arbovirus, como el dengue, cominmente se centra en aspectos
biolégicos, desconociendo la complejidad del tema. Este trabajo presenta el desarrollo de um RPG, basado en la
Educacidn Popular en Salud, con enfoque en motivar discusiones sobre el control del mosquito Aedes aegypti'y
el aporte de los estudiantes de pregrado en Ciencias Bioldgicas en su evaluacién. Dos grupos focales jugaron
juegos de RPG y los datos se recopilaron mediante entrevistas para el andlisis cualitativo. Los participantes
contribuyeron a la versién final del juego de rol, a través de sugerencias y criticas. En “RPG Karapana:
participacién popular en el control del Aedes aegypti’’ los jugadores buscan resolver una epidemia de dengue en
una ciudad ficticia. Los resultados de la evaluacién indican que el juego nos permite abordar la complejidad de
temas que involucran el control del Ae. aegypti, profundizando reflexiones sobre cuestiones bioldgicas,
biotecnoldgicas, politicas, educativas y socioecondmicas/culturales. Esta investigacion reafirma que un RPG tiene
el potencial de promover el didlogo sobre temas complejos.

Palabras clave: juego educativo; educacidn para la salud; epidemia; ensefianza superior.
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