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Histéria

O Mosquito € origindrio da Africa
€ veio nos havios com oS escravos.
=

Figura 1: Mosquito e imagem do mddulo curiosidades.

Resumo

O Aedes Aegypti é o transmissor de muitas doengas,
tais como: dengue, febre amarela, zika e chikungunya.
De certo, algumas dessas doengas sdo bem graves e
ndo possuem tratamentos, podendo levar a 6bito. Sabe-
se que a melhor forma de prevenir a proliferagdo do
mosquito é promover a conscientizacdo da populacéo.
Para isso, foi proposto 0 uso de jogos digitais mobile
(aparelhos eletrdnicos méveis) para ensinar sobre o
mosquito e as doencas transmitidas. Tendo analisado o
aprendizado do Run-Aedes com 18 pessoas, entre elas,
criancas, adolescentes e adultos, obteve-se 78,94% de
acertos nas perguntas do questionario sobre o jogo,
além da diversdo observada nos participantes, assim,
mostrando-se eficiente na aprendizagem sobre o
Aedes.
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1. Introducéo

O Aedes Aegypti € um mosquito originario do
continente africano e chegou ao Brasil por meio dos
navios negreiros. Porém, estid presente em todas as
regides tropicais e subtropicais do mundo [PortalEBC
b 2018]. Desse modo, o Aedes é mais encontrado em
zonas urbanas, mas também esta presente nas rurais.
Além disso, o seu ciclo de vida tem quatro fases: ovos
que medem 1 mm, larvas que se alimentam e crescem,
pupa no momento que ocorre a metamorfose para a
fase adulta e adultos [BH.GOV 2018].

De fato, no contexto atual do Brasil, o Aedes
Aegypti vem matando muitas pessoas com as doengas

que transmite. Por exemplo, 77 pessoas morreram no
ano de 2018 apds contrair a dengue e 181 casos de
Obitos estdo sendo investigados para confirmar a causa,
sendo confirmado 148 casos de dengue grave e 1736
com a doenga em situacdo de alerta [PortalEBC 2018].

Assim como a dengue, 0 mosquito transmite mais
doengas, como a zika virus, a febre amarela e a
chikungunya [G1 2018].

Hoje, sabe-se que a conscientizacdo é um fator
importante para prevencdo da proliferacdo do Aedes
Aegypti e consequentemente a diminuigdo de casos. A
conscientizagdo vem da educacdo, e assim adquire-se a
percepc¢do critica da realidade, entendendo-a [Freire
2018]. A dUnica forma de prevenir tais doencas é
combatendo o foco, onde estdo os possiveis criadouros
dos mosquitos[ministério da satde 2018]. Certamente,
para que esse combate ocorra deve-se investir na
educacdo, em todas as idades, para desenvolver a
consciéncia dos prejuizos trazidos por essas doencas.

2. Trabalhos relacionados

A procura por trabalhos foi realizada no Google
Académico usando primeiramente a palavra-chave
“Aedes Aegypti jogo digital 2018". Porém, ndo houve
resultados esperados. Em seguida, foram buscados
outros termos como: “Aedes aegypti”, “Dengue jogo",
“Jogo educativo Aedes Aegypti’. Ao contrario da
primeira busca obteve-se resultados, mas com a
tematica dengue e ndo com Aedes Aegypti.

Uma vez que a pesquisa foi concluida, foram
selecionados alguns artigos cujo o0s assuntos sdo sobre
a dengue em jogos digitais. Também foi encontrado
um artigo que organizou varios jogos educacionais no
brasil [Ribeiro et al. 2015], obtendo-se alguns jogos
sobre a dengue. Além disso, foi encontrado um artigo
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que conta a histéria da dengue no brasil [Braga and
Valle 2007].

Em primeiro lugar, destacou-se 0 jogo
“Exterminadores de dengue” ¢ um jogo de RPG (role-
playing game) [RPG 2018] que trata de eliminar o
mosquito enquanto mantém a salde dos parentes do
personagem principal. Assim sendo, 0 jogo se passa
numa cidade ficticia e com alguns personagens:
menino, menina, médico e sua esposa. Também, é
dividido em fases: casa, rua e escola, ou seja, em
lugares propicios aos focos do mosquito. Enfim, o jogo
termina enfrentando o mosquito rei [de Almeida et al.].

Da mesma forma, no jogo “Elimine a dengue" a
busca por eliminar o mosquito é o objetivo principal,
assim, quando o personagem é picado aparecera uma
nota informando os sintomas da doenca. De certo, 0
jogo se mostrou eficaz com as criancgas, tanto do sexo
masculino, quanto do sexo feminino, sendo as meninas
que apresentaram o maior aprendizado [Sousa et al. ].

No entanto, outros jogos foram desenvolvidos com
a temética dengue. Porém, ndo foi encontrado com a
tematica “Aedes Aegypti”, ainda mais com uma
abordagem diferenciada. Isto é, algo mais inovador e
divertido como no Run-Aedes. Pois, a maioria dos
jogos, abordam e focam demais no tema, dessa forma,
inibindo a diversdo e o prazer da prética de jogar.

3. Metodologia cientifica

Inicialmente foram realizadas algumas pesquisas na
bibliografia para verificar as possiveis producdes sobre
0 jogo com tematica Aedes. Em seguida, a pesquisa foi
direcionada ao Aedes Aegypti para se obter melhores
informagdes sobre o mosquito. Também, foram
realizadas discussGes sobre o planejamento e o
desenvolvimento do jogo Run-Aedes. Além disso,
foram realizados testes do jogo em busca de erros para
correcBes. Em dltima analise, foi realizada uma
pesquisa quanti-qualitativa aplicando-se questionario e
observac@es para verificar a aprendizagem e o nivel de
diversio  dos participantes no  estdgio de
desenvolvimento em que 0 jogo se encontrava. Por
fim, os resultados obtidos foram agrupados e
analisados com estatistica descritiva.

3. Desenvolvimento

Primeiramente, apds o estudo sobre o tema construiu-
se 0 jogo Run-Aedes (figura 2) com géneros corrida
infinita. Ja com relacdo ao pulblico alvo, esse é
composto por diversas pessoas em qualquer faixa

etéria. Vale ressaltar, que o jogo é 2D, e que foi
desenvolvido para celulares e teve sua publicacdo na
Play Store do Google. Assim, o jogo foi desenvolvido
na Unity, pois exige menos recursos computacionais.

Para ilustrar o que foi descrito, 0 jogo tem como
objetivo fazer o maximo de pontos, evitando o0s
mosquitos e eliminando os focos de proliferacdo:
balde, garrafas e pneus. Logo, 0 jogo se passa em um
centro urbano, com ruas, prédios, casas e muros. Dessa
forma, tem-se, portanto, as seguintes estratégias:
sempre que o jogador se livrar de um mosquito o
personagem recebe um ponto, ao derrubar o balde com
agua parada ganha-se 3 pontos, ao virar garrafas obtém
5 e ao ser atingido pelo pneu o jogador perde 3 pontos.
Por fim, ao ser picado por um mosquito 0 personagem
fica vermelho, tendo esse cddigo, como uma simples
representacdo das manchas na pele, visto que, esse é
um sintoma pertencente a maioria das doencas
transmitidas pelo Aedes. Por fim, quando o jogador
perder, o recorde é salvo na fase de game over.

Além disso, 0 jogo possui outros modulos como:
tutorial, créditos e curiosidades. Sendo que nas
instrucbes o jogador aprende como movimentar o
personagem, nos créditos estdo contidos os nomes das
pessoas envolvidas no projeto e nas curiosidades é
apresentada a historia da dengue, as caracteristicas do
mosquito, as fases do ciclo de vida, as doencas com
seus principais sintomas e uma indicacdo onde ocorre 0
foco de proliferagdo, a fim de conscientizar o usuério
sobre os riscos da doenca.

4. Método

Com o intuito de efetivar o aprendizado a partir do
jogo, foi produzido um questionario com ndmeros de
itens variados, sendo dividido em trés partes:
informagdes pessoais, conteddo aprendido com o jogo,
e jogabilidade. No que diz respeito as informacdes
pessoais, essas sdo para levantar os perfis dos usuérios,
como por exemplo: idade, dominio com a tecnologia
educacional, e casos de pessoas picadas na familia. Ja
na segunda parte, a avaliacdo foi sobre o contedo
informado no modulo curiosidades. Por fim, as
perguntas eram direcionadas a experiéncia do jogador
em relacdo ao jogo.

A pesquisa foi realizada na cidade de Quixerg,
Ceara, localizada na microrregido do baixo Jaguaribe.
Deste modo, foram entrevistadas 18 pessoas, dessas, 2
criangas uma com 0ito anos e outra com onze anos, 4
adolescentes de dezessete anos, 7 jovens com dezoito
anos, 1 de vinte anos, 3 com vinte e trés anos, 1 com
vinte e quatro anos.
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Outro aspecto a ser abordado é a forma de
aplicacdo dos questionarios e gameplay do jogo, que
ocorreu, portanto, da seguinte forma:

1. Explicacdo que seria aplicado o jogo e logo
apods seria usado o questionario.

2. Aplicagdo do jogo entre 10 a 20 minutos (figura
3, figura 4) deixando os participantes a vontade
(figura 6).

3. Responder ao questionario (figura 5, figura 8).

Com a finalidade de evitar que as pessoas olhassem
0 modulo curiosidades somente para responder o
questionario, manteve-se o sigilo que seria cobrado 0s
assuntos informados nesse modulo. Assim, foi aplicado
0 questionario somente apds 0 jogo para evitar que 0s
participantes ndo jogassem somente em busca das
respostas. Ainda mais, foi solicitado em uma pergunta
se 0s usudrios olharam o moddulo de curiosidades.
Dessa maneira, evitaria o desvio das respostas pelo fato
de conhecimentos prévios.

Assim, para a realizacdo da pesquisa foi feito o
termo de esclarecimento e termo de p6s esclarecido de
acordo com as Diretrizes e Normas para a Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos [Diretrizes, Normas e Leis
em Pesquisa em Saide 2018]. De acordo com o termo,
foi seguido todas as recomendagdes, como também, foi
explicado aos participantes seus direitos.

5. Resultado e Andlise
5.1 Questionario sobre 0 mosquito

Este questiondrio (figura 9) sobre Aedes Aegypti
mediu o nivel de aprendizado dos participantes no que
se refere as informagGes expostas no modulo
curiosidades. A exemplo foi obtido 78,94\% de acertos
nesse questionario.

Em seguida, para analisar os dados, foram
verificadas as questdes, observando-se quantos dos
participantes responderam corretamente. Inicialmente,
foram 8 perguntas realizadas sobre 0 Aedes Aegypti
com peso um para cada. Para tanto, o grafico da figura
7 mostra os resultados dos participantes por questéo,
sendo que foram dezoito a participar.

Logo, nota-se, pelo gréafico da figura 7 que todos os
participantes foram bem. E notério que a questdo Q5
teve 0 maximo de acertos. Também, o numero de
pessoas que responderam corretamente em cada item é
superior a metade das pessoas. Em uma préxima
analise dos dados foi usada a estatistica descritiva

calculando-se a média de 14,875 pessoas com acertos
nas respostas, uma mediana de 14,5 por itens e um
desvio padréo de 1,899835519.

5.2 Observagdo em campo

A pesquisa realizada mostrou ser necessario usar a
técnica de observagdo (figura 6) para avaliar o nivel de
diversdo apresentados pelos jogadores, o engajamento,
as duvidas, curiosidades e quais os modulos que eles
acessavam primeiro ao jogarem o Run-Aedes.

Neste contexto, foi perceptivel a animacdo e o
desempenho pelos jogadores. Os participantes
mostraram-se bastante alegres, sorriam muito, riam ao
perder e contavam quantos pontos estavam
conseguindo obter. Por certo, 0 jogo mostrou-se
divertido.

Além disso, foram analisadas as ddvidas sobre
determinadas partes do jogo, que, para nossa surpresa,
foram poucas, tendo, desse modo, alguns
questionamentos do tipo: “0 que fazer para
movimentar o personagem?". Mas logo os jogadores
voltavam ao inicio e entravam no médulo Tutorial, o
qual, auxiliou aos alunos a utilizar as outras
ferramentas de forma satisfatéria.

Por fim, conseguiu-se verificar que o0 médulo Jogar
foi o primeiro acessado. Dessa forma, notando-se a
conexao entre o contelido mais aprendido e o primeiro
modulo acessado, obtendo-se, um 6étimo resultado
como mostra a figura 7 na questao Q5.

5.3 Questionario de usabilidade

O questionario sobre a usabilidade (figura 10) foi
usado para verificar como o0s jogadores se sentiam em
relacdo ao jogo.

Tendo em vista este aspecto, por meio do
questiondrio, 0 jogo mostrou uma 6tima usabilidade.
Na pergunta sobre os graficos do jogo no questionario
foi obtido que 83,33\% das pessoas gostaram e deram
nota maxima. Sendo que, na pergunta se as
informacgdes foram claras, teve-se um resultado ainda
maior com 88,88\% de nota maxima. Porém, na
pergunta sobre o tempo de carregamento da fase o
resultado foi baixo, visto que apenas 66,6\% votaram
com nota maxima, isto é, 0 jogo estava demorando no
carregamento das imagens.

Entende-se, portanto, que a usabilidade se mostrou
necessaria e auxiliou no desenvolvimento do
aprendizado, tornando o contetdo simples e de féacil
acesso para todas as pessoas em qualquer faixa etéria.
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6. Concluséao

Com os inmeros casos de pessoas infectadas por
alguma doenca que é transmitida pelo Aedes Aegypti,
¢ de extrema relevancia a conscientizacdo da
populacdo. O jogo Run-Aedes mostrou-se bastante
eficaz na sua proposta de trazer um contetdo simples,
divertido e informativo. Assim, construindo um
conhecimento sobre o tema e a problematica,
conscientizando os jogadores por meio de estimulos no
jogo.

Conforme a andlise, obtive-se um excelente
resultado do jogo por parte das pessoas. A exemplo, 0s
78,94\% de acertos no questionario demonstram que 0s
jogadores adquiriram conhecimentos novos e também
consciéncia sobre o tema. Do mesmo modo, a
usabilidade contribuiu na forma que o0s usuarios
entraram em contato com o conteddo e os mddulos
disponiveis. Assim, atraindo o0s jogadores pela
facilidade e envolvimento no jogo.

Além disso, a diversao manteve-se presente durante
0 jogo. Os jogadores estavam entusiasmados para
conseguir pontos. Ainda mais, a experiéncia ao se
jogar foi bastante proveitosa, vista a partir da
observacdo realizada. Logo, facilitando o contato
futuro das pessoas com 0 jogo hovamente.

Em outra perspectiva, este estudo traz a
contribuicdo de algo importante que foi observado
durante a aplicagdo do jogo e pelos questionarios. O
conceito dos objetos inconscientes: esses sdo itens que
se colocados no jogo corretamente, conseguem de
forma inconsciente ensinar o conteldo ao jogador. A
exemplo, quanto mais focado usuario estiver nesses
itens, maior serd& sua carga emocional, assim,
posteriormente conseguird se lembrar do que foi
aprendido, ja que é mais facil lembrar um assunto que
esteja em contexto emocional
[ESTUDOMEMORIZACAO 2018], no qual seria
ganhar 0 maximo de pontos possiveis.

De outra forma, o estudo teve suas limitacdes,
sendo decorridas pela quantidade de pessoas que
participaram, como também, o conhecimento prévio
dos participantes. Porém, o jogo serd atualizado
futuramente. Certamente, passard por melhorias e
adicdlo de novos moédulos com outros jogos
conhecidos, como: quebra-cabeca, jogo da memdria e
damas. Ademais, serdo realizados novos estudos sobre
como 0s itens inconscientes ajudam no aprendizado e
se sdo realmente eficazes.

Por fim, vale ressaltar que o Run-Aedes é um
trabalho que traz bastante resultado na area da
educagdo sobre a salde social com tematica Aedes
Aegypti. Todo o empenho empregado no jogo
mostrou-se produtivo no que era o objetivo principal:
conscientizar de forma interativa, dindmica, simples e
eficaz.

7. Figuras

Run-Aedes
10_Games  Educatvo LR - 3

Czmam anercion

ISSN: 2177-6989



X1l Seminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao ISSN: 2177-6989

Numero de pessoas que acertaram por questdo
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Figura 7: Grafico das questdes acertadas

Figura 4: Discente jogando

- A T

Figura 8: Respondendo ao questionario

Esta parte estd destinada a perguntas sobre 0 jogo e o que vock aprendeu
com ele.

Vock aprendeu lgo no jogo Run-Aedes? *

O sim

O Nio

Guais as caracteristicas do mosquito? *

O Listras e manchas brancas

) Listra e manchas pretas

0 mosquito ¢ originrio de qu lugor? *
O Africa

O Japio

O India

O china

Figura 9: Questionario sobre 0 mosquito

Figura 6: Observacdo
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Jogabilidade

Esta parte € para saber a experiéncia ao jogar

\ v s
Caracteristicas

Nivel

Delas -

1éruim ) -~ ~

5 Gtimo Possui o corpo predominantemente
negro com listras ou manchas brancas.

0 tempo de carregamento foi satisfatorio? *

=
1 2 3 4 5

Figura 13: Mdédulo curiosidades
O O (@] @) O

Figura 10: Questiondrio sobre a usabilidade

=

Ovos: podem durar até 450 dias & espera de dgua,
777 Relsamestaritin

Fase larval: Onde estdo & procura de alimento e crescimento,
dura em torno de 5 dios, podendo durar semanas dependendo
do ambiente.

respiratérios perfurando a coluna ddgua, fornando-se aerdbicos,
ndo se alimentam, esta fase tem duragdo de 2 a 3 dias.

Fase adulta: Se torna reprodutor, a vida média do mosquito adulto
dura em torno de 35 dias.

@ Pupa: Onde ocorre  metamorfose, se encontra dois fubos
7 XX

Em ambientes adequados as 3 primeiras fases duram em torno de 10 dias.

=

Figura 15: Modulo curiosidades

Figura 11: Personagem principal

Sintomas - Zika Virus

Febre baixa;

Manchas vermelhas na pele:

Coceira no corpo;

Dor nas articulagdes e nos muisculos :

Dor de cabega;
Cansago fisico e mental;
Vermelhiddo e sensibilidade nos olhos.

Figura 12: Recipiente com agua acumulada

Figura 16: Mddulo curiosidades
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' Sintomas - Dengue

Febre alta com inicio sibito (entre 39° a 40° C);

Forte dor de cabega: I

Dor atrds dos olhos, que piora com o movimento dos mesmos
Manchas e erupges na pele, pelo corpo todo, normalmente com coceiras:
Extremo cansago;

\ ~
S R 50 a 100 milhdes de pesoas ¥
T e e w W * sdo infectadas anualmente @
< comadengue. o

&
|

Sintomas - Chikungunya

Seus sintomas sdo semelhantes aos da dengue: febre, mal-estar, dores pelo corpo, .
dor de cabega, apatia e cansago. Porém, agmndc diferenca da febre chikungunya Flgura 2 1 . POp U p
estd no seu acometimento das articulagdes: o virus avanga nas juntas dos yaclentcs

e causa inflamagdes com fortes dores panhadas de inchago,

calor local.

\

&
< Vocé sabe quais sdo as doengas
ﬁque 0 mosquito transmite?

.

Figura 18: Mddulo curiosidades

&N
|

' Foco

Habita principal em dreas ul das, tendo como local de
repouso paredes em ambientes fzchados Tem como allmenfagao aseiva de

plantas ricas em carboidratos.
e S \J

Figura 22: Pop up

Figura 19: Mddulo curiosidades
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\ H ey ”' ' “#Todos_contra_o_Aedes_Aegypit @
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~ Aperteemmime aprenda o -

“ mais sobre o Aedes. > -
=
-

Figura 23: Pop up

Figura 20: Pop up
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+ Sua participagdo contra o
< Aedes é fundamental. <>

."'vwl"-

Figura 24: Pop up

LY
« Ndo jogue antes de
« Veras Curiosidades !ll

."'M"-

Figura 25: Pop up
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. 4
<>

|

b

| S |
Figura 26: Garafa

Figura 32: Discente respondendo o questionario

Figura 27: Pneu
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Figura 34: Cena jogo

5
49
) 3
L & 8 & 2

Total: 210

Marcel Stein
@ -
* ok ok ok ok

Jogo muito bom!

Figura 35: Avaliagdo no Google Play
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