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Resumo: O mosquito Aedes aegypti, vetor dos vírus Dengue, Zika e Chikungunya, é conhecido pela sua adaptação aos ambientes urbanos e o seu controle é voltado para a remoção de água de possíveis recipientes que podem ser foco de desenvolvimento larvário. Atualmente, as Tecnologias de Informação e Comunicação são úteis como um mecanismo de disseminação de conhecimentos e práticas de prevenção de doenças. Com isso, o objetivo desse estudo foi avaliar a publicação de artigos científicos que tratam do desenvolvimento de aplicativos de jogos utilizados para a educação em saúde com foco ao controle do Aedes aegypti. Este estudo foi realizado em junho de 2019. A busca por artigos científicos ocorreu a partir dos descritores de busca: Aplicativo; “Aedes aegypti”; Educação (com conector “And”) nas bases de dados: Scielo; Scholar Google e Periódicos CAPES. Com a busca, gerou um total de 710 resultados e então foi selecionado cinco artigos publicados entre 2010 e 2019 para compor o presente estudo. Todos foram desenvolvidos no Brasil, publicados em língua portuguesa, cinco jogos educativos (Apoena, ZikaZero, Aedes Game, Super Zid e Aedes Kombat) foram analisados. Os jogos foram elaborados para crianças, a faixa etária entre 4 a 12 anos, no ensino fundamental. Apenas dois artigos apresentaram protótipos, para a futura disponibilidade para downloads (Apoena e ZikaZero), os demais, verificou-se que estão disponíveis para download na web e em lojas de aplicativo móveis de forma gratuita. Conclui-se que mecanismos informativos para o combate ao A. aegypti como o desenvolvimento de jogos educativos é considerado um recurso importante, visto a acessibilidade e facilidade em obter esse tipo de informação, considerando uma ferramenta aplicável no ensino e no combate ao A. aegypti.
Palavras-chave/Descritores: Controle Vetorial. Dispositivos Móveis. Tecnologias de Informação e Comunicação.

Área Temática: Inovações no Ensino de Saúde.

1 INTRODUÇÃO
As arboviroses constituem um grande desafio à saúde pública no mundo, a transmissão dos vírus Dengue, Zika e Chikungunya pelo mosquito Aedes aegypti, possuem um potencial urbano e tem se manifestado em forma de epidemias, principalmente em áreas tropicais e subtropicais. O controle do A. aegypti é baseado principalmente em medidas de gestão ambiental para conter a proliferação de mosquitos, principalmente pela eliminação dos recipientes que podem acumular água interrompendo o seu desenvolvimento no estágio larval (RODRIGUES-ROCHE; GOLD 2013; MAFRA; ANTUNES, 2015).
Atualmente, o desenvolvimento de Tecnologias de Informação e Comunicação estão presentes em diversos aspectos do cotidiano e permitiu que a maioria da população tivesse acesso à informação, apresentando mudanças profundas, especialmente no campo acadêmico. Dentro da perspectiva do ensino em Saúde são úteis como um mecanismo de disseminação de conhecimentos e práticas de prevenção de doenças (RAMOS, et al., 2018). 
Dentre as transformações metodológicas no processo de formação dos alunos, é possível observar uma melhor adoção de metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como os métodos instrucionais como a aplicação de jogos educativos, conhecidos por sua efetividade em melhorar o funcionamento cognitivo e as habilidades psicomotoras, influenciando o comportamento afetivo a partir do aumento da interação social, com a capacidade de proporcionar aos jogadores a memorização da informação pelo estímulo ao entusiasmo, podendo ser usado nos diversos momentos do processo de ensino e aprendizagem pelo professor (GURGEL, et l., 2017). 
Portanto, o objetivo desse estudo foi avaliar a publicação de artigos científicos que tratam do desenvolvimento de aplicativos de jogos utilizados para a educação em saúde com foco ao controle do Aedes aegypti.

2 METODOLOGIA
Este estudo trata-se de uma revisão de literatura realizada em julho de 2020. A busca por artigos científicos ocorreu a partir dos descritores de busca: Aplicativo; “Aedes aegypti”; Educação (com conector “And”) nas bases de dados: Scielo; Scholar Google e Periódicos CAPES. Com a busca, gerou um total de 710 resultados.
Como critério de inclusão, foi levado em consideração o desenvolvimento de jogos educacionais que envolviam ações de controle de A. aegypti, como ferramenta para a promoção de educação em saúde, a seleção se deu pela leitura do título, resumo, disponibilidade na integra e publicados entre 2010 a 2020.
Para as análises, foi considerado o ano de publicação do artigo, o público alvo, o formato do jogo educativo, o idioma, a plataforma de desenvolvimento e a sua disponibilidade na loja virtual Play store ou em sites na web para download. 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO
Com as etapas de inclusão e exclusão, foi selecionado cinco artigos para compor o presente estudo. Dentre as análises, pode se destacar que todos foram desenvolvidos no Brasil, publicados em língua portuguesa, sendo cinco aplicativos analisados (Apoena, ZikaZero, Aedes Game, Super Zid e Aedes Kombat) (Tabela 1). 
Todos os jogos foram elaborados para crianças, a faixa etária variou muito entre os artigos, entre 4 a 12 anos. Apenas dois artigos apresentaram protótipos, para a futura disponibilidade para downloads (Apoena e ZikaZero), os demais, verificou-se que estão disponíveis para download na web e em lojas de aplicativo móveis de forma gratuita. 

Tabela 1 – Análise de aplicativos de jogos educativos identificados com a busca de artigos 
	Jogo (autor)
	Público alvo
	Formato
	Idioma
	Disponibilidade
	Realizou pré ou pós-teste?
	O que foi avaliado?

	Apoena
(Barata et al., 2019)
	Alunos do ensino fundamental (4º a 9º ano)
	Estratégia
	Português
	Não
	Sim 
	Funcionalidades

	ZikaZero
(Goulart et al., 2019)

	Crianças de 5 a 12 anos
	RPG
	Português
	Não
	Não
	-

	Aedes game
(Mendonça et al., 2016)
	-
	Estratégia
	Português
	Versão web e lojas de aplicativos moveis
	Não
	-

	Aedes kombat
(Silva et al., 2017)

	Crianças de 4 a 5 anos
	-
	Português 
	Versão web
	Não
	-

	Super zid
(Zortea et al., 2017) 
	Crianças de 7 a 9 anos
	Estratégia
	Português
	Versão web
	Sim
	Funcionalidades



[bookmark: _gjdgxs]Atualmente, encontramos um cenário de grande importância do desenvolvimento de softwares educacionais dentro das práticas pedagógicas. Nesse contexto, os jogos educativos podem oferecer praticas atrativas e inovadoras, proporcionando ao aluno a chance de aprender de forma mais atrativa, dinâmica e motivadora, transformando os paradigmas tradicionais da Educação (FALKEMBACH, 2005). 
Segundo Parreira et al., (2016) os jogos educacionais são elaborados para, além de divertir o aluno, aumentar o conhecimento e melhorar a aprendizagem de conceitos, conteúdos e habilidades contidas no jogo, podendo se tornar ferramentas auxiliares no processo de ensino e aprendizagem. 
Como efeitos positivos, os jogos educativos estimulam um cenário favorável para a sua aplicação em sala de aulas, visto a acessibilidade, facilidade em execução e a atração de alunos por esse tipo de recurso, estimulando o desenvolvimento do pensamento crítico e da habilidade de observar, tentar e errar. Além disso, Cuperschmid e Hildebrand (2013) asseguram que a eficiência do aprendizado baseado em jogos são o seu envolvimento, a sua interatividade e a participação ativa que eles oferecem com a possibilidade de um retorno (feedback) interativo, fundamental para o aprendizado.

4 CONCLUSÃO
As produções tecnológicas são primordiais para levar o conhecimento científico sobre A. aegypti para além do universo acadêmico, percebeu-se nesse estudo uma produção em ascensão, porém, escassa acerca de tecnologias para promover educação em saúde sobre essa temática. O desenvolvimento de jogos educativos em forma de aplicativos disponíveis gratuitamente é considerado um recurso importante, visto a oportunidade, de usar a ludicidade para conscientizar os alunos sobre a problemática, além, da fácil acessibilidade em obter esse tipo de informações sobre o combate ao A. aegypti. Contudo, é importante que se continue a produzir mais tecnologias, para que através da educação em saúde, possa-se conter o avanço do A. aegypti.
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