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RESUMO

A dengue é uma patologia causada por um virus e transmitida pelo mosquito Aedes aegypti, e
considerada um dos mais graves problemas de saude publica na América. A escola € um
ambiente privilegiado para eficientes atividades voltadas a mesma, mas para tanto, necessita
ser prazerosa e atrativa aos discentes. O desenvolvimento de softwares e/ou atividades
educacionais apoiadas por computador interferem diretamente no resultado do aprendizado,
podendo ser utilizados em sala de aula de forma ludica e divertida, e propiciando uma
motivacdo intrinseca neste sentido. Assim, este trabalho objetivou avaliar jogos sobre a
tematica “dengue” disponiveis na internet e, também, conceber um jogo interativo sobre o
mesmo assunto, como subsidio a professores e alunos da educacdo bésica no ensino de
Ciéncias. O jogo “Todos contra a dengue” foi desenvolvido por meio da ferramenta de autoria
Microsoft PowerPoint®. Durante a concepgéo e projeto do jogo, foram considerados critérios
como: publico alvo, contetdos a serem abordados, duracdo e numero de fases, nivel de
dificuldade, dentre outros. Posteriormente, foi realizada uma fase de testes, a fim de avaliar a
funcionabilidade técnica e a adequacdo do conteudo. Por meio da aplicacdo de um
questionario, utilizando a escala de Likert, verificou-se que a maioria dos voluntarios
participantes foi favoravel ao jogo, configurando sua viabilidade e aceitacdo. Portanto, espera-
se que este jogo sirva como ferramenta de apoio aos professores da educacgdo basica no ensino
sobre a dengue e como instrumento na formacao dos alunos, informando-os sobre 0s riscos e
prevencdo desta doenca, bem como os tornando agentes modificadores dessa realidade em

suas comunidades.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacéo da dengue

A dengue é uma patologia causada por um virus da familia Flaviviridae, género
Flavivirus. Sdo reconhecidos quatro sorotipos (1, 2, 3 e 4) transmitidos pelo mosquito
Aedes aegypti (Linnaeus, 1762). Todos causam tanto a Dengue Cléssica (DC), como a
Dengue com Complicacdo (DCC), Febre Hemorragica da Dengue (FHD) e Sindrome de
Choque da Dengue (SCD), formando o denominado “Complexo da Dengue”, e um dos
mais graves problemas de salde publica do continente americano (SOUSA; DANTAS;
LIMEIRA, 2007; CATAO, 2011).

Pode ser classificada como uma doenca febril aguda, e que possui uma grande
variacdo nas suas formas clinicas, desde a DC, que tem evolucdo muitas vezes benigna,
gerando grande desconforto e incapacidade para o trabalho; até quadros mais graves,
como a DCC, a FHD e a SCD (CATAO, 2011).

Os possiveis sintomas sdo: febre (com duragdo méxima de sete dias), cefaleia,
artralgia, mialgia, retro-orbitaria (respectivamente, dor de cabeca, dor nas articulagdes,
nos musculos e atras dos olhos), nauseas e vomitos, anorexia (perda de apetite), astenia
(debilidade), prostracdo, prurido (coceira na pele) e exantema (erupgbes na pele).
Algumas pequenas manifestacdes hemorragicas podem acontecer (como petéquias), mas
sdo menos comuns na DC (BRASIL, 2008).

Para que a dengue ocorra, sd0 necessarias trés variaveis: 0 virus que causa a
doenca, 0 mosquito transmissor (vetor) e uma pessoa susceptivel (que nunca teve contato
com o sorotipo do virus). Em relagdo ao mosquito, vale ressaltar que nem todos
transmitem a doencga, visto que ndo necessariamente todos estdo infectados com o virus.
Para que ocorra a transmissao, € necessario que o transmissor esteja infectado e infectivo
(VALLE, 2013).

1.2 O mosquito transmissor da dengue: Aedes aegypti

Aedes aegypti pode ser encontrado desde o Uruguai até o sul dos Estados Unidos,
com grande nimero de casos de dengue registrados em paises como Brasil, Paraguai e
Venezuela, e cerca de 3,5 bilhdes de pessoas contaminadas em todo o mundo (FERREIRA
et al., 2009).

Supbe-se que tenha origem no continente africano, onde é encontrado se

alimentando e se reproduzindo nas florestas, mesmo na auséncia de seres humanos.



Também foi provavelmente nessa regido que a espécie teria se tornado antropofilica
(predilecdo acentuada ao sangue humano), domiciliada e adaptada ao meio produzido pelo
homem (BARRETO; TEIXEIRA 2008).

O mosquito adulto de A. aegypti mede menos de 1 cm e possui coloragéo preta com
listras brancas no corpo e nas pernas (Figura 1). Cabe ressaltar que os machos alimentam-
se apenas da seiva de plantas, ndo sendo transmissores da doenca. As fémeas, sim,
possuem o habito hematofago e passam a se alimentar de sangue, que possui as proteinas
necessarias para o desenvolvimento dos ovos, picando nas primeiras horas da manha e nas
ultimas horas da tarde e ingerindo, assim, o sangue de hospedeiros infectados pelo virus
da dengue (BRASIL, 2001).

O ciclo de vida de A. aegypti compreende quatro fases: ovo, larva, pupa (10 dias) e
adulto (45 dias) (Figura 1). As fémeas ovipositam seus 150 a 200 ovos preferencialmente
em recipientes de coloragdo escura (caixas d’agua, latas, pneus, vasos de cemitérios,
vidros, dentre outros) com agua limpida ou com pouco material orgéanico, tanto em
ambiente rural como urbano (BRAGA, 2000). Apesar disso, alguns estudos tém registrado
focos do mosquito em agua suja, levando a crer que, além de uma adaptacdo ao meio
urbano, 0 mosquito pode estar se adaptando também a novos ambientes, 0 que ndo ocorria
anteriormente (CATAO, 2011).

SEGUNDO ESTADIO
DA LARVA

TERCEIRA ESTADIO
DA LARVA

QUARTO ESTADIO
DA LARVA,

Figura 1. Ciclo de vida de Aedes aegypti. Fonte:
http:/Awvw.prefeitura.unicamp.br/prefeitura/ca/DENGUE/3dengue_unicamp.html.



1.3 Histdrico da dengue no Brasil

No Brasil, o crescimento global da populagdo, a urbanizacdo e as condicdes
socioambientais precarias contribuiram para a elevada disseminacdo desse transmissor
(FERREIRA et al., 2009).

Segundo Tauil (2001), a partir da década de 60, constituiram-se intensos fluxos
migratorios rurais-urbanos que culminou em uma situacdo de colapso das cidades. A
dificuldade de adequacdo as necessidades dos migrantes, como por exemplo, habitacdo e
saneamento basico, levaram as populacdes a ocupacdes desordenadas e invasdes, formando as
favelas e corticos. Nesses ambientes, os servigos de abastecimento de agua e tratamento de
esgoto e coleta de lixo ndo supriam a demanda populacional e, portanto, a soma de todas essas
variaveis favoreceu o aumento do nimero de criadouros do mosquito transmissor do virus da
dengue.

Em relag&o ao histérico da dengue no territorio brasileiro, a primeira epidemia ocorreu
em 1982, em Boa Vista, Roraima, sendo isolados os primeiros sorotipos (1 e 4). Apds um
periodo sem epidemias, o sorotipo 1 invadiu parte do Sudeste (Rio de Janeiro e Minas Gerais)
e do Nordeste (Alagoas, Ceara, Pernambuco e Bahia) em 1986-1987, se espalhando pelo pais
desde ent&o, com as entradas dos sorotipos 2 em 1990-1991, e 3 em 2001-2002 (CAMARA et
al., 2007).

Nesse momento, o Brasil alcangou um elevado indice endémico, em virtude da rapida
dispersdo do transmissor em grande extensdo territorial, 0 que propiciou a circulacdo viral em
maior nimero de estados e municipios, expondo, novas populac@es as infeccbes (SOUSA,;
DANTAS; LIMEIRA, 2007).

A introducdo de diferentes sorotipos do virus da dengue contribuiu para aumentar a
incidéncia dessa doenca. No Brasil, a dengue esta presente em todos os seus 27 estados,
distribuida em mais de 3.800 municipios, e responsavel por cerca de 60% das notificacdes nas
Américas (CAMARA et al., 2007).

Atualmente, os numeros de casos de dengue no Brasil sdo predominantes entre a 92 e
172 semanas do ano, atingindo cerca de 25 mil casos confirmados (Figura 2). Dentre os casos
confirmados, 1.083 sdo graves e desses, 74 levaram a 6bito no ano de 2012, sendo os dez
estados com maior numero de 6Obitos: Rio de Janeiro, Bahia, Pernambuco, S&o Paulo, Ceara,
Minas Gerais, Mato Grosso, Tocantins, Para e Rio Grande do Norte (Figura 3) (BRASIL,
2012).



Casos de dengue, Brasil, 2011 e 2012*

NUMERO DE CASOS
50000
45000
40000
35000
30000
25000
20000
15000
10000

5000

0

B3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45047 NGONGH
SEMANA EPIDEMIOLOGICA

Reducao de 44% nos casos em relacao a 2011

tdrio F-y
www.combatadengue.com.br sus + Meistanada M|L
VIES & oath o PORPESE

it

Figura 2. Casos de dengue no Brasil entre os anos de 2011 e 2012.
Fonte: <http://portalsaude.saude.gov.br/portalsaude/arquivos/ap_balnco_dengue.pdf>.

Dez estados concentram 81,6% (233.488) dos casos
notificados em 2012*

JAN - ABR
L Casos Incidéncia
RJ 80.160 501,3
BA 28.154 200,9
PE 27.393 3114
SP 19.670 47,7
CE 17.205 203,6
MG 14.006 71,5
MT 13.802 454,7
TO 11.589 837,7
PA 11.223 148,0
RN 10.286 324,7

*Fonte: Sinan - Dados sujeitos a alteragdo.
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Figura 3. Estados brasileiros com maiores nameros de casos de
dengue em 2012.
Fonte: <http://portalsaude.saude.gov.br/portalsaude/arquivos/ap_balnco_dengue.pdf>.

1.4 Controle da dengue no Brasil

Em 1996, o governo brasileiro langou o “Plano Nacional de Erradicagdo do Aedes aegypti
(PNEAa)”. No entanto, ndo foi dada a énfase merecida a educagdo e a participagdo das
comunidades na eliminag&o de criadouros, mas sim & erradicacdo do mosquito transmissor em um

tipico sistema de forgas. Devido a necessidade de programas econémicos e sustentaveis para a



prevencao e controle de doengas em paises tropicais, seria exatamente a participacéo e instrucéo da
comunidade a melhor intervencéo ou tatica (BRASSOLATTI; ANDRADE, 2002).

O “Programa Nacional de Controle da Dengue (PNCD)”, instituido no ano de 2002,
redirecionou a politica da erradicacdo e controle do A. aegypti, tendo sido instituidos dez
componentes de acdo de forma permanente no programa (vigilancia epidemioldgica, combate
ao vetor, assisténcia aos pacientes, integragdo com a atengdo bésica, acdes de saneamento
ambiental, acBes integradas de educacdo em saude, comunicacdo e mobilizacdo social,
capacitacdo de recursos humanos, legislacao, sustentacao politico-social e acompanhamento e
avaliacdo do PNCD). As atividades de inspecdo domiciliar realizadas pelos agentes de saude
constituem importante acdo no controle da dengue: levantamento de indices entomoldgicos,
eliminacdo de criadouros, tratamento com larvicida e o aporte de informacg6es a populacéo,
tém papel de destaque, colaborando para que o ambiente doméstico permaneca livre do
mosquito transmissor (RESENDE; SILVA; EIRAS, 2010).

Dentre as formas de contencdo do mosquito estd o controle quimico, entretanto, este
tem sido associado a problemas como o desenvolvimento de resisténcia, agressdo ao meio
ambiente e a salde da populacdo, e costuma causar uma errbnea impressdo de que poderia
resolver sozinho a questdo do controle, atenuando, com isso, o papel das outras formas. O
controle bioldgico tem sido feito por microrganismos, como as bactérias do género Bacillus e,
por sua vez, embora seja eficiente e atrativo como alternativa ao controle quimico, depende

das pessoas para introduzirem os agentes nos criadouros (ANDRADE, 1998).

1.5 Enfoque da dengue na comunidade e no ambiente escolar

No Brasil, sdo muitas as intervencdes educativas voltadas aos problemas de saude
publica, mas pouco ou quase nada tem sido feito para avaliar esses processos educativos. No
caso de doencas transmitidas por virus, cujo controle pode ser realizado por meio da
participacdo efetiva da populacdo, é fundamental que seu objetivo seja muito bem conhecido
pela comunidade. Segundo Ferreira et al. (2009), a forma atual de controle de doencas desse
tipo, que ndo valoriza e oferece estimulo a participa¢do da populacéo, impossibilita o sucesso
das campanhas.

No caso da dengue, a educacdo deve ter como objetivo eliminar radicalmente os
criadouros dos mosquitos transmissores no ambiente doméstico, pelo cidaddo, e néo

simplesmente o acréscimo de conhecimento. Os trabalhos educativos convencionais nessa



area tém sido o da veiculacdo pela midia, outdoors, faixas, pain€is, cartazes, folhetos, ou
palestras em escolas e outros nucleos sociais (BRASSOLATTI; ANDRADE, 2002).

De acordo com Brassolatti e Andrade (2002), a escola é o ponto inicial de atividades
eficientes para a educacdo voltada a satde publica, abrangendo diversas questdes como, por

exemplo, a dengue, helmintiases e outras doengas preocupantes. As autoras ainda dizem:

As criangas, e especialmente as estudantes, formam classicamente um
excelente canal para a introdugdo de novos conceitos na comunidade, pelo fato de
serem membros permanentes desta, e por estarem com o cognitivo em formacéo
(BRASSOLATTI; ANDRADE, 2002, p. 244).

A escola é ambiente privilegiado para que se mobilize a comunidade no combate
ao transmissor da dengue. Tal ambiente é de essencial importancia na educacdo voltada a
saude publica pela representatividade da escola, uma vez que nela se encontram membros
da maioria das familias da comunidade; pela chance de aproximar a escola de um
problema existente na sociedade e associa-lo ao conteddo programaético, além da
conveniéncia de trabalhar com criancas e adolescentes, que sdo mais faceis de aderir as
atitudes novas que os adultos (MARTEIS; MAKOWSKI; SANTOS, 2011).

Em relacdo a associacdo dos temas pertinentes a dengue com o contetdo
programatico das escolas, no Brasil temos como base os PCN’s (Pardmetros Curriculares
Nacionais para o Ensino Fundamental) (BRASIL, 1997) e os PCNEM (Pardmetros
Curriculares Nacionais para 0 Ensino Médio) (BRASIL, 2000). Os PCN’s indicam que o
ensino de Ciéncias Naturais deverd se organizar de forma que, ao final do ensino
fundamental, os alunos sejam capazes de compreender a satde pessoal, social e ambiental
como bens individuais e coletivos que devem ser promovidos pela acdo de diferentes
agentes.

Ja no PCNEM, dentre as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no
ensino de Biologia esta o bloco “Contextualizacdo sociocultural” que tém como um de
seus objetivos fazer com que o aluno seja capaz de julgar agbes de intervencéo,
identificando aquelas que visam a preservacdo e a implementacdo da saude individual,
coletiva e do ambiente.

Além dos conteldos propostos nos PCN’s e no PCNEM, a Educagdo Ambiental
(EA), enquanto acdo educativa prepara o0 homem para viver com qualidade de vida em seu

meio ambiente. Sendo assim, as escolas tém papel fundamental na veiculacdo da chamada



educacdo formal, promovendo acdes educativas e projetos voltados a erradicacdo do
mosquito transmissor da dengue (SILVA; DAROSCI; ALMEIDA, 2012).

1.6 Os jogos no ambiente escolar e a interacdo com recursos multimidia

O ambiente escolar tem que ser um lugar prazeroso e atrativo aos discentes e, para
isso, o professor tem que estar informado e atualizado dos diversos recursos que ele pode
utilizar para torna-lo um espaco ludico. Uma ferramenta ladica para a nova geragdo pode
trazer uma motivagdo para 0s jovens se engajarem em um estudo mais aprofundado sobre
determinado tema (BOMFIN, 2013).

Para este mesmo autor, € por meio das atividades ludicas que descobrimos e
refletimos sobre os problemas da realidade, a cultura no qual vivemos e questionamos
regras e papeis sociais. Podemos dizer que nas atividades ludicas passamos o limite da
realidade, transformando-a através da imaginacdo. A incorporacdo de brincadeiras,
brinquedos e jogos na pratica pedagogica desenvolve diversas capacidades que auxiliam a
aprendizagem, ampliando a rede de significados construtivos tanto para as criangas, como
para 0s jovens.

Com relagdo aos jogos, estes sdo considerados excelentes ferramentas que auxiliam
no processo ensino-aprendizagem em sala de aula. Na escola, os conceitos muitas vezes
sdo apresentados de forma abstrata e distanciados do contexto que lhe deram origem.
Assim, acredita-se que para minimizar essas dificuldades, pode-se usar de aulas
experimentais, nas quais 0s estudantes podem visualizar os fendmenos e criar as suas
proprias “teorias” para explicar o observado (MUNFORD; LIMA, 2007).

Kishimoto (1996) descreve duas fungbes para 0s jogos inseridos no ambiente
escolar: a funcdo ludica, ou seja, 0 jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer
guando escolhido voluntariamente, e a funcdo educativa, ou seja, 0 jogo ensina qualquer
coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo de
mundo.

Para Konrath (2004), o jogo deve ser inserido na pratica de sala de aula dentro do
contexto da aula ou da escola, proporcionando a aprendizagem de forma ludica, tendo a
participacdo do professor e promovendo a interacao entre os alunos.

Segundo a mesma autora, é de extrema importancia a insercdo de novas
tecnologias como jogos digitais e uso da internet em sala de aula, visto que cada vez mais

iSso se torna necessario; e ainda completa:



Os professores precisam saber utilizar os recursos tecnologicos, alterando
também sua a visdo tradicional e os métodos meramente discursivos que até
hoje fazem parte do processo de ensino-aprendizagem. A escola ideal é aquela
que dispde de uma equipe de educadores que sabem utilizar em sua pratica
pedagdgica as novas tecnologias e os recursos disponibilizados por ela, assim
como sabem da importancia da utilizacdo dos jogos educacionais (Konrath,
2004, p. 8).

O bindmio "Computador e Educagdo” mostra que essa ferramenta se tornou um
instrumento indispensavel para a aprendizagem, desenvolvendo habilidades intelectuais e
cognitivas, permitindo ao individuo o desenvolvimento das suas potencialidades e de sua
criatividade. Isso ird culminar na formagdo de individuos que sdo autdbnomos, que
desenvolvem processos de aprendizagem por si mesmos, levando-os a aprender a
aprender, através da busca de recursos, de procura de varias fontes e da propria descoberta
da invencdo (SILVA, 2012).

De acordo como o0 mesmo autor, as ferramentas tecnoldgicas deixam de imitar os
processos educativos tradicionais e passam a ser, elas proprias, as ferramentas da criacdo

das condicdes de aprendizagem. E explica a insercdo da informéatica como:

As novas modalidades de uso do computador na educagdo apontam para
uma nova direcdo: o uso desta tecnologia ndo como "maquina de ensinar", mas
como uma nova midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta
educacional, uma ferramenta de complementagcdo, de aperfeicoamento e de
possivel mudanga na qualidade do ensino” (SILVA, 2012, p. 25).

A relacdo “Informética e Educagdo” tem sido discutida em diversos encontros
pedagogicos, de forma que frequentemente tém sido levantadas perguntas quanto ao real
papel do computador nas atividades de ensino. Contudo, a utilizacdo de recursos da
informatica tem aumentado constantemente nas escolas e o principal motivo para isto se
deve ao fato de haver uma concordancia quanto as caracteristicas positivas que o0 uso das
tecnologias traz consigo. O computador € um instrumento eficaz para permitir o aumento
da motivacdo dos alunos e a criacdo de atividades que constituem espagos importantes
para aprender e resolver problemas da atualidade e do cotidiano dos alunos (PASSOS et
al., 2010).

Nesse contexto, o desenvolvimento de softwares e/ou atividades educacionais
apoiadas por computador, como 0 uso de animacgdes e a interacdo computacional para
visualizacdo de conteudos interferem diretamente no resultado do aprendizado. Em tais

atividades podem ser empregados produtos de software educativos capazes de auxiliar no



desenvolvimento das habilidades dos alunos e que estimulem a aprendizagem dos
contetdos curriculares (PASSOS et al., 2010).

Os jogos educativos desenvolvidos com recursos multimidia permitem a interacéo,
estimulam, envolvem e capturam, de maneira ludica e prazerosa, a atencdo da crianca por
maior intervalo de tempo. S&o elaborados para divertir os alunos e aumentar a chance na
aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades embutidos no jogo (SILVA, 2012).

Além de todos os beneficios que os jogos podem trazer, os professores podem fazer
uso de ferramentas presentes nos computadores dos laboratorios de informatica como, por
exemplo, o Microsoft PowerPoint®, criando jogos mais simples, porém, com qualidade
pedagogica (KONRATH, 2004).

Assim sendo, a relevancia social e académica deste trabalho se da pela
oportunidade de conscientizacdo de criancgas, jovens e adultos no combate a dengue, pois,
sem conhecé-la, dificilmente serdo encontradas formas de profilaxia para reverter a atual
situacdo da doenca no Brasil. Além disso, demonstra as possibilidades de inclusdo e
elaboracdo de ferramentas digitais pelos proprios professores no ensino sobre a dengue e
em outras areas das ciéncias.

Devido a crescente demanda pela inclusdo digital nas escolas da rede publica
brasileira, 0 jogo “Todos contra a dengue” poderd viabilizar o acesso a este conteldo,
podendo ser utilizado em sala de aula de forma ludica e divertida, propiciando assim, uma

motivacdo intrinseca neste sentido.

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Avaliar jogos sobre a tematica “dengue” disponiveis na internet e, a partir disso,
desenvolver um jogo interativo sobre 0 mesmo assunto, como subsidio a professores e alunos

da educacéo basica no ensino de Ciéncias.

2.2 Objetivos especificos
1. Examinar o conteldo técnico e educacional, bem como a interatividade de jogos sobre
a dengue ja existentes, com o intuito de identificar seus aspectos positivos e
limitacdes;
2. Demonstrar as possibilidades de elaboracdo, pelos proprios professores, de jogos

educacionais.



3 MATERIAL E METODOS
3.1 Anélise de jogos online sobre a dengue

Com o intuito de avaliar o contetdo técnico e educacional (o quanto é educativo), bem
como a interatividade, foi realizada uma busca utilizando as palavras-chave “jogos sobre a
dengue” no site de pesquisas Google®. Apds a selecdo, realizou-se uma breve andlise acerca
de 10 jogos disponiveis online na internet sobre o tema “dengue” (Tabela 1), que serviram
como base para a elaboragéo do jogo interativo.

Os principais aspectos considerados para esta analise foram: i) se o jogo é de facil
utilizacdo; ii) se os recursos utilizados e sua duracdo sao adequados; iii) e principalmente, se 0
jogo abrange os conteddos indispensaveis para o0 ensino sobre a dengue (PANESE;
CARLESI, 2007).

Outro fator analisado foi para qual periodo do Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano), Il
(6° ao 9° ano) e/ou Médio (1° ao 3° ano) seriam mais apropriados os jogos de acordo com 0s
PCN’s: indicam que o ensino de Ciéncias Naturais devera se organizar de forma que, ao final
do Ensino Fundamental, os alunos sejam capazes de compreender a saude pessoal, social e
ambiental como bens individuais e coletivos, que devem ser promovidos pela acdo de
diferentes agentes (BRASIL, 1997); e os PCNEM: fazer com que o aluno seja capaz de julgar
acOes de intervencdo, identificando aquelas que visam a preservacao e a implementacdo da
saude individual, coletiva e do ambiente (BRASIL, 2000).

3.2 Elaboracéo do jogo interativo “Todos contra a dengue”

O jogo “Todos contra a dengue” foi desenvolvido para servir como uma ferramenta de
apoio aos professores da educacdo béasica no ensino sobre a dengue, e também como
instrumento na formac&o dos alunos, informando-os sobre os riscos e prevencao desta doenca,
bem como os tornando agentes modificadores dessa realidade em suas comunidades.

Inicialmente, foi idealizado um roteiro, considerando critérios como: publico-alvo,
conteudos a serem abordados, duracdo do jogo, numero de atividades e nivel de dificuldade
(Botti et al., 2011).

Logo apds, se deu inicio a elaboragdo do software, que correspondeu as seguintes
etapas: 3.2.1) selecdo dos conteudos a serem abordados e publico-alvo; 3.2.2)
desenvolvimento do jogo interativo por meio da ferramenta de autoria Microsoft

PowerPoint®; e 3.2.2) avaliagdo e validacio do jogo por meio de questionario.
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3.2.1 Selecéo dos conteudos a serem abordados e publico-alvo
A definicdo sobre qual periodo do Ensino Fundamental | (1° ao 5° ano), Il (6° ao 9°
ano) e/ou Médio (1° ao 3° ano) seria mais apropriado o jogo “Todos contra a dengue” teve

como bhase 0s PCN’s e os PCNEM.

Os conteudos selecionados para serem abordados foram:
v' Descricdo da doenga;

Agente etioldgico (transmissor);

Modo de transmisséo;

Complicagdes e sintomas;

Diagnostico e tratamento;

AN N N N

Medidas de controle e profilaxia.

O publico-alvo foi estabelecido pelo grau de dificuldade e a atratividade do jogo
diante das faixas etarias que compreendem cada uma das séries:
v Os ultimos anos do Ensino Fundamental | (4° e 5° anos);

v" Ensino Fundamental Il (6° ao 9° anos).

3.2.2 Desenvolvimento do jogo interativo por meio da ferramenta de autoria Microsoft
PowerPoint®

O jogo “Todos contra a dengue” foi desenvolvido por meio da ferramenta de autoria
Microsoft PowerPoint®, que é utilizada na producdo de slides e apresentacdes multimidia.
Muitos dos recursos oferecidos por este software encontram-se na barra de ferramentas por
meio de icones, que seguem a mesma ldgica e representacbes simbdlicas dos demais
aplicativos da familia Office® da Microsoft® (PASSOS et al., 2010), o que facilita sua
utilizacdo, mesmo para usuarios com pouco conhecimento.

Uma vez construidas todas as telas de apresentagéo utilizando os recursos tradicionais
de insercdo (ex.: novos slides, caixa de texto, wordart, figuras, formas, som, video etc.), de
formatacdo (ex.: objetos, fontes, segundo plano etc.) e de animagdo (ex.: animagéo
personalizada, botbes de acgdo, hiperlinks etc.) (TAROUCO; ROLAND; KONRATH, 2004;
BOTTI et al., 2011), o projeto realizado passou por uma fase de testes, a fim de avaliar sua

funcionalidade técnica e a adequacéo do contetdo.
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Para cada tela que compde o jogo (menu inicial, de atividades, material de apoio etc.)
foram criados hiperlinks, de modo que para cada acdo do jogador fosse desencadeada uma
reacdo. O mecanismo funciona basicamente dessa forma: caso o jogador queira iniciar o jogo,
a partir do hiperlink, navegara para o slide contendo o menu de atividades, caso erre e perca a
partida, a partir do hiperlink, navegara para o slide com o aviso de erro, ou caso queira voltar

ou sair do jogo, a partir do hiperlink, navegara para o slide do menu inicial novamente.

3.2.3 Avaliacédo e validacao do jogo interativo por meio de questionario

Para avaliar o jogo foi aplicado um questionario (Anexo 1) (GUNTHER, 2003), no
Laboratdrio de Informética da Universidade Federal de Sado Carlos, CCA/UFSCar, Campus de
Araras, SP (LIG 1) e no Laboratério de Patologia e Controle Microbiano de Insetos,
ESALQ/USP, Piracicaba, SP, para 20 alunos de graduacdo e poés-graduacdo que se
dispuseram a contribuir com o trabalho, participando da pesquisa acerca do material
desenvolvido.

Todos consentiram com a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) (Anexo Il) e a aplicacdo do questionario foi validada pelo Comité de Etica
(UFSCar/Plataforma  Brasil), sendo aprovado sob o ndmero de processo
21738513.9.0000.5504 (Anexo III).

Para avaliar os 14 itens do questionario foi utilizada a Escala tipo Likert. Esta foi
desenvolvida por Rensis Likert entre 1946 a 1970, e é amplamente utilizada em andlises de
aceitacdo de jogos, pois nela o respondente diz seu grau de concordancia ou discordancia
sobre a questdo proposta, escolhendo em uma escala de 5 pontos (1 - discordo totalmente a 5 -
concordo totalmente) apenas um que mais se aproxime de sua opinido (AGUIAR et al., 2011).

E uma escala ndo-comparativa, do tipo itemizada, que também pode ser utilizada para
avaliar produtos/servicos e € comumente encontrada em questionarios de pesquisa de
mercado, visto que é de construcdo simples e oferece liberdade para que 0s seus respondentes
cologuem ali seu verdadeiro sentimento (MALHOTRA, 2006).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Analise de jogos online sobre a dengue
A descricao detalhada dos 10 jogos online avaliados, assim como uma tabela resumida

(Tabela 1), sera explicitada a seguir:
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Tabela 1. Sintese da descricdo e analise dos jogos online sobre a dengue.

Jogo Autor(es) Descricéo

“Vocé contra a dengue” Rede Globo de Televisdo 1 fase; EF Il e EM

“Ludo Educa Jogos: categoria Ludo EducaJogos 7 jogos; EF lell

dengue”

“Combater a dengue” MR Jogos - UOL 1 fase; EFlell

“Encontre os focos da dengue” Jornal Estaddo - llustracdo: Pedro 1 fase;EF Ile EM
Bottino. Programacgéo: Cyntia Ueda

“Invivo-Quiz” Fiocruz 3 niveis; EM

“Dengue” Sioux 1 fase; EF lell

“Combate a dengue” Jogos Online - UOL 2 fases; EF 1l e EM

“Jogo da dengue” NOAS Sistema de Ensino CNEC 7 fases; EF le Il

“2 minutos contra a dengue” Ministério da Saude 1 fase; EF Il e EM

“Dengue Ville” Agéncia Lapis Raro 10 niveis; EF Il e EM

EF I: Ensino Fundamental 1. EF II: Ensino Fundamental 1l. EM: Ensino Médio.

Jogo 1: “Vocé contra a dengue”
Autor: Rede Globo de Televisao

Endereco para acesso: http://redeglobo.globo.com/diversao/noticia/2011/02/voce-contra-dengue-game-
ensina-identificar-focos-do-mosquito.html

Q’J % & reve coso
Qfem;&'o Pmemﬁo

Reams &O Combaf’e

Mostre que voc est3 atento e encontre os focos de proliferacio do mosquido da Dengue. Clique
em tudo o que vocé achar irregular e aperte o botdo PRONTO! antes que o tempo acabe.

fo0o e prokTracor A et e chaue o botas FREVENGAO s e parte e chne B el

comegar P
Descrigdo: O jogo “Vocé contra a dengue” consiste apenas de uma fase. O objetivo principal
é que o jogador identifique os focos de proliferacdo a fim de salvar o bairro (cenario do jogo)
da doenca. Caso o jogador ndo tenha conhecimentos prévios sobre a dengue, a tela inicial do
jogo disponibiliza dicas para a prevencdo da doenca. O jogo é de facil utilizacdo (botdo
esquerdo do mouse), compreensao e com bons recursos utilizados. O mesmo ndo descreve o
nome do mosquito transmissor da doenca, apenas denomina o “mosquito”, e também nio cita
ou explica os sintomas e tratamento da dengue, apenas enfoca os métodos de controle e
prevencdo da proliferagdo. A indicagdo do jogo é para alunos do Ensino Fundamental Il ou

Ensino Médio.

Jogo 2: “Ludo Educa Jogos: categoria dengue”
Autor: Ludo Educa Jogos
Endereco para acesso: http://www.ludoeducajogos.com.br/site/jogos/categoria-dengue
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Descrigdo: A categoria dengue no site Ludo Educa Jogos contém sete jogos relacionados a
doenca, sendo que todos englobam a conscientizacdo para o combate a dengue. Os tipos de
jogos sdo quebra-cabecas com figuras relacionadas ao tema, identificacdo dos focos de
disseminacdo do mosquito transmissor, cruzadinhas com palavras e termos relacionados a
doenca, jogo dos sete erros com ilustragfes de potenciais focos de proliferacdo do A. aegypti e
uma fase com imagens para colorir. Dentre os contedos indispensaveis para o ensino sobre a
dengue, 0 jogo abrange a questdo da prevencdo e identificacdo de focos. Todos 0s jogos sdo
de facil compreensdo, possuem bons recursos e apresentam interface simples e de fécil
navegacéo (botdo esquerdo do mouse). Podem ser utilizados no Ensino Fundamental | e I1.

Jogo 3: “Combater a dengue”
Autor: MR Jogos — UOL
Endereco para acesso: http://mrjogos.uol.com.br/jogo/combater-a-dengue.jsp

Nao dé asas a dengue. Acertos:0/8

Entre neste jogo saudavel e combata a dengue num clique.

Instrucoes
Clique nos locais onde se esconde 0 mosquito transmissor e corte as asas da dengue.

i ‘

> e
= &

Descrigdo: O jogo “Combater a dengue” consiste em um cenario COm uma casa e diversos
objetos ao redor, onde o objetivo principal do jogador é identificar os focos de proliferacdo do
mosquito transmissor da dengue A. aegypti. O mesmo é de curta duracédo, tendo apenas uma
fase, que é concluida assim que o jogador consegue encontrar oito focos de proliferacdo do
mosquito. Ao final do jogo sdo apresentadas instrugdes importantes sobre os cuidados com a

prevencédo da doenga. Em nenhum momento cita 0 nome do mosquito transmissor da dengue e
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nem apresenta o0 modo de transmissdo, sintomas e tratamentos da doenca. E de féacil utilizacio
(botéo esquerdo do mouse) e compreensdo. Pode ser utilizado no Ensino Fundamental | e 11.

Jogo 4: “Encontre os focos da dengue”
Autor: Jornal Estad&o — llustracdo de Pedro Bottino e Programacéo de Cyntia Ueda

Endereco para acesso: http://www.estadao.com.br/especiais/jogo-encontre-os-focos-de-dengue,154857.htm

Encontre os 29 focos da dengue

Qs po
= T oy o
3 -

Assine o Estadao
y \

\ \,“

Descrigdo: O jogo “Encontre os focos da dengue” consiste na imagem de uma cidade, onde
devem ser encontrados 29 focos de proliferacéo e criagdo do mosquito transmissor da dengue.
O recurso utilizado (botdo esquerdo do mouse) € facil, bem como a compreensdo do objetivo
do jogo. Caso o jogador ndo consiga encontrar todos os pontos de foco, pode recorrer a um
gabarito que fica no canto inferior esquerdo da tela. Pode ser utilizado no Ensino Fundamental

Il ou Ensino Médio.

Jogo 5: “Invivo-Quiz”
Autor: Fiocruz
Endereco para acesso: http://www.invivo.fiocruz.br/quiz.html

L invive

47_'????

a >

Qual a regido do corpo
preferida pele mosquito
para piear:

Descricdo: O jogo “Invivo Quiz” consiste em um quiz com perguntas € respostas
relacionadas a0 mosquito transmissor da dengue. Dentre os temas das perguntas do jogo estéo
modo de transmissdo da doenca e o tratamento e prevencdo da mesma. O jogo possui trés
niveis de dificuldade (facil, médio e dificil), que vdo mudando conforme o jogador acerta

mais questdes. E de facil utilizagdo, possui uma boa duracio e abrange os principais
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contetdos para 0 ensino sobre a dengue, podendo ser utilizado principalmente no Ensino
Médio.

Jogo 6: “Dengue”
Autor: Sioux
Endereco para acesso: http://mrjogos.uol.com.br/jogo/dengue.jsp

& «Ininy

Descrigdo: O jogo “Dengue” aborda a doenca, sua prevengdo, sintomas ¢ tratamento por meio
de uma animacé&o inicial. Seu objetivo principal consiste na identificacdo e eliminacdo dos
criadouros do mosquito transmissor da dengue. Possui curta duragdo (apenas uma fase). Os
recursos utilizados sdo bons (botdo esquerdo do mouse), seu objetivo é de facil compreensédo e
abrange os principais conteudos para o ensino sobre a dengue. Pode ser utilizado em Ensino

Fundamental | e II.

Jogo 7: “Combate a dengue”
Autor: Jogos Online - UOL
Endereco para acesso: http://jogosonline.uol.com.br/combate-a-dengue_2729.html#rmcl

comsare a

comece a
cacaoal

Veja outros jogos aqui!

Descricdo: O jogo “Combate a dengue” ¢ um caga-objetos relacionados aos focos de
proliferagédo do mosquito transmissor da dengue. Possui uma breve introducgéo inicial sobre a
doenca e seu transmissor. Consiste de duas fases (cenarios) com o0 mesmo objetivo, encontrar
objetos propicios a se tornarem criadouros do mosquito transmissor A. aegypti. O jogo possui
um bom recurso (botdo esquerdo do mouse), seu objetivo € de facil compreensao, porém, sua
duracdo pode tornar-se um tanto entediante, ja que ndo € possivel mudar de fase enquanto

16


http://mrjogos.uol.com.br/jogo/dengue.jsp
http://jogosonline.uol.com.br/combate-a-dengue_2729.html#rmcl

todos os objetos listados séo localizados. Pode ser utilizado no Ensino Fundamental 11 ou no

Ensino Médio.

Jogo 8: “Jogo da dengue”
Autor: NOAS Sistema de Ensino CNEC

Endereco para acesso: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/ciencias/jogo-da-dengue/

Descricdo: O jogo “Jogo da dengue” consiste em apresentar 0 mosquito transmissor da

dengue, medidas para evitar a proliferacdo da doenca, sua prevencédo e, além disso, insere o
conceito de reciclagem como auxilio ao combate a doenca. Possui uma breve introducédo
sobre o transmissor e a doenca e tem sete fases diferentes. Além de bons recursos (botdo
esquerdo do mouse), seu objetivo é de facil compreenséo e aborda os principais conteidos

para o ensino sobre a dengue. Pode ser utilizado no Ensino Fundamental | e I1.

Jogo 9: “2 minutos contra a dengue”
Autor: Ministério da Salde
Endereco para acesso: http://portal.saude.gov.br/portal/arquivos/flash/game_dengue.html

Combatera dengue ¢ muito
simples. Elimine todos os objetos
que possam acumular dgua para

evitar o nascimento do mosquito.

Escolhaum dosamiguinhos aba
e aprenda como ajudar o combate

adengue.
comoJocAr JINFORMAGOES

C(OMPARTILHE <5

Descrigdo: O jogo ‘2 minutos contra a dengue” consiste em alertar para os focos de
proliferacdo do mosquito transmissor da dengue, e seu objetivo é identificar esse possiveis
criadouros. O jogador deverd percorrer um caminho com um personagem e cada vez que
passar por algum dos focos, surgird uma dica sobre como se prevenir contra a doenca. Como

0 nome sugere, 0 jogo tem duragdo de dois minutos. Os recursos utilizados (botdo esquerdo
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do mouse e teclado) sdo bons e seu objetivo é de facil compreensdo. Pode ser utilizado no
Ensino Fundamental 11 ou Ensino Médio.

Jogo 10: “Dengue Ville”
Autor: Agéncia Lapis Raro
Endereco para acesso: http://www.orkut.com.br/Main#AppInfo?appld=595836259944

JATACABOUNCOMPAIDENGUEAHOYE

Descricdo: Jogo “Dengue Ville” foi criado pela Secretaria de Estado de Saude de Minas
Gerais, juntamente com a agéncia Lapis Raro, para conscientizar quanto a necessidade de
evitar o avanco da dengue. O jogo tem como objetivo apresentar medidas de controle e
prevencdo da doenca, de modo que o jogador extrapole suas a¢des do computador para sua
comunidade, disseminando tais atos dentre a populacdo. A duragdo do jogo é boa (ao todo sdo
10 niveis). Seus objetivos sdo de facil compreensdo e seus recursos (botdo esquerdo do

mouse) sao bons. Pode ser utilizado no Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.

Com base nas descri¢Oes acima foi possivel observar que dos 10 jogos analisados:

v Quatro oferecem uma contextualizacdo sobre a dengue (a doenca, agente transmissor,
prevencdo e tratamento) antes do jogo.

v" Dois oferecem informacéo sobre o tema (dicas de prevencao, dicas de identificacdo do
mosquito transmissor A. aegypti, dicas de cuidados e tratamento) ap6s 0 jogo.

v' Seis ttm como tema central somente a identificacdo de criadouros ou focos de
proliferacéo e disseminagcdo do mosquito transmissor.

v" Quatro tem como tema central a doenca (0 que é e como € causada) e sobre a
identificacdo de criadouros ou focos de proliferacdo e disseminacdo do mosquito
transmissor.

v Trés contém informagfes sobre o mosquito transmissor (ciclo bioldgico e de vida,

formas de reproducéo, caracteristicas morfoldgicas do inseto para a identificacdo).
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A partir desses resultados inferiu-se que a maioria dos jogos tem como objetivo
principal conscientizar as pessoas para que tenham habitos corretos de limpeza e
higienizacdo em suas casas e comunidades, pois a dissemina¢do do mosquito transmissor
A. aegypti basicamente ocorre por meio dos criadouros com agua parada. A limpeza e
organizacdo desses locais reduziria uma grande parcela de focos de reprodugdo do
mosquito e, consequentemente, 0s casos dessa doenga em nosso pais.

Outra observacdo interessante foi que, apesar de alguns jogos ndo enfocarem o
mosquito A. aegypti, trés se preocuparam em acrescentar dados sobre o mesmo, com
informacdes sobre seu nome cientifico, ciclo de vida, modos de reprodugdo e as
principais caracteristicas morfoldgicas para a identificagdo do inseto.

Em relacdo a contextualizacdo do tema para o jogador, seis se preocuparam em
oferecer uma breve descricdo do tema antes ou apds o término dos jogos. Nestes casos,
foram incluidos dados sobre a doenca, seu agente transmissor, prevencdo, tratamento e
dicas de identificacdo do mosquito. Tal fato evidencia-se muito importante, visto que
para o jogador concluir as fases ou atividades dos jogos, devera ter razoavel
conhecimento sobre o tema.

Outra conclusdo acerca dos jogos analisados € que, apesar de todos terem
potencial para serem utilizados em sala de aula, os mesmos foram elaborados e criados
por profissionais sem formacdo na area de Ciéncias Bioldgicas e, dessa forma, ndo
tiveram como foco principal os aspectos educativos importantes para o0 ensino sobre a
dengue, mas sim a demanda evidenciada nos programas de saude publica em relacdo ao

controle do mosquito A. aegypti.

4.2 Descricdo geral do jogo “Todos contra a dengue”

A descricdo geral, apos a elaboragdo e desenvolvimento do jogo “Todos contra a
dengue”, sera apresentada de forma detalhada nos itens: 4.2.1) apresentacdo do menu
inicial e principais comandos do jogo e 4.2.2) apresentacdo das seis atividades

desenvolvidas.

4.2.1. Apresentacdo do menu inicial e principais comandos do jogo
No menu inicial do jogo foram criados botbes de hiperlink, como por exemplo,
“A dengue” (Figura 4A). Quando o jogador clicar no botdo, a partir do hiperlink,

navegard para 0 menu de atividades (Figura 6), onde podera inicia-las. Este
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procedimento foi realizado para todas as telas iniciais e principais comandos do jogo,
COMoO 0s que serdo apresentados a seguir.

Na figura 4A observa-se 0 menu inicial do jogo, que é composto por trés botbes
de comando. O botdo “Sobre o jogo” encaminhard o jogador para uma tela onde séo
descritos os autores do jogo, uma sintese sobre a importancia social da dengue e da
elaboracdo do material para a educacdo de criancas e jovens sobre a prevencdo dessa

grave doenca (Figura 4B).

B — K Sobre 0 jogo & |

A dengue € uma das doencas mais graves e comumente discutidas em nosso pais
por sua importancia social e devido a sua grande incidéncia ao longo de todo o
territério brasileiro. Nesse sentido, a educagéo torna-se uma importante ferramenta
na conscientizac@o de criancas, jovens e adultos para o combate a dengue, pois,

sem hecé-la, dificil serao formas para reverter a atual
situacéo da doenca no Brasil e em nosso mundo.
O jogo interativo “Beodes {Era a dengue™ foi desenvolvido como parts

do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) intitulado “Desenvolvimento de um jogo
interativo sobre a dengue”, realizado no curso de Licenciatura Plena em Ciéncias
Biolégicas da Universidade Federal de Sao Carlos - Campus Araras/SP, pela aluna
Ana Carolina Oliveira dos Santos e seu orientador, Prof. Dr. Ricardo Toshio
Fujihara.

ONTRA
T DENGUE

Visto a crescente demanda da inclusd@o digital nas escolas da rede publica

ileira, o jogo i ivo “Beod Brea a dengue™ viabilizara o
acesso a este conteido em sala de aula de foma ludica, propiciando a
conscientizacdo de criangas e jovens sobre a dengue e suas implicacdes na salde

_ Material de | A deggge I publica de nosso pais e da comunidade onde estamos inseridos.
apoio I
- =d Voltar I

Figura 4. A) Tela do menu inicial do jogo. B) Tela com informacGes sobre o0 jogo.

O botdo “Material de apoio” (Figura 4A) direcionara para uma pagina contendo
diversos materiais relacionados a dengue (de cunho préprio e de terceiros) a serem utilizados
pelo professor em sala de aula: uma apostila, um artigo, seis videos e duas masicas (Figura 5).

3
Apostila de apoio ao Professor: SANTOS, &GO FUJIHARS, R.T. Todos

Mdfet‘ldl de delO SObre a deﬂgl.le Contraa Dengue
5 . N R ¥ Material de apoio: ARAUJO. 1.C.M.: ARAUJO-JORGE, TG MEIRELLES,
‘?1'0?85501', este ¢ um espaco ded[('?do 4 vocé! RIS Com Ciéncia na Escola: dengue Il o caminho do virus da dengue,
Durante a elaboragdo do jogo “Bedes combra o dengue™, LBCAOCIFiocruz
selecionamos uma coletdnea de materiais de apoio que vocé poderd
utilizar com seus alunos no ensino sobre a dengue, antes ou apés Videos @ mdsicas

desenvolverem as atividades contidas nesse jogo interativo.
45N saIFORA DENGUEN ARMADILHA CONTRA A

O Material de Apoio por nés elaborado é composto de: opostila, _M P — DENGLUE
videos, musicas e imagens para colorir, tudo relacionado & essa doenca L FUmasrAagg mal com AUKLE W JOmEE Comor
tdo grave e importante, a dengue.
TODOS CONTRA A DENGUE & :‘?}_D;EE?;J;E_
. A 3 AutonE SE3I 2 I Drdumo vae - SaEm
Para comegar a usar o material de apoio basta clicar no e ==E
botdo abaixo
" © MUNDC MACRC E MICRO DEMGUE - HIPHOP
Maos a obra e boa aulal! DOMOSGUITO Aedes 2egyps HFE e 5 Sl
A FIOCRUZ
l | : l \ DENGUE EMLIBRAS

—v°|f°r -——-———Conhmn" - Autona: Cursd de Emfarmagam 4o 194 Volfﬂr '

Figura 5. Telas com os materiais de apoio ao professor.

Por fim, o botdo “A dengue” (Figura 4A) levara a tela do menu de atividades, onde

estdo contidos os diferentes jogos (atividades) (Figura 6).
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Figura 6. Telas do menu de atividades.

Em todas as atividades do jogo foram utilizadas telas com imagens a fim de
incentivar/parabenizar o jogador ou alertar para um erro cometido.

Na tela de aviso de acerto (Figura 7A) ha um botao “Continuar” para as atividades que
possuem mais de um nivel, assim o jogador podera passar para o seguinte. Na tela de aviso de
erro e fim de jogo (Figura 7B) ha um botdo “Voltar”, que direcionara o jogador ao menu de

atividades, podendo entrar novamente na que estava jogando ou escolher outra.

e

d VOCE ACERTOUN ) Q VOCE ERROUN!
‘ »‘ 3 FIM DE JOGO

Ao final de cada atividade concluida com sucesso surgird uma tela com os parabéns
pelo bom desempenho na atividade (Figura 8). Nesta, havera o botdo “Voltar”’, para que o

jogador escolha outra atividade, ou 0 botdo “Sair do jogo”, que encerrara 0 jogo.
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Figura 8. Tela de parabéns.

4.2.2 Apresentacgéo das atividades desenvolvidas no jogo “Todos contra a dengue”

Assim como no menu inicial e em todos os principais comandos utilizados no mesmo,
0s jogos (atividades) desenvolvidos também se basearam nos mecanismos de acdo e
hiperlinks disponiveis no Microsoft PowerPoint®.

A tela de atividades (ver Figura 6) € composta de um menu onde o jogador podera
visualizar todas as seis atividades que compdem o material interativo do jogo “Todos contra a
dengue”. Para iniciar alguma atividade o jogador devera clicar sobre o icone que representa a
mesma.

N&o é necessario passar de fases para conseguir mudar de atividade, bastando clicar no
botdo “Proximo” (canto inferior direito) para ser direcionado a proxima tela com as demais
atividades. Isso também facilita a utilizacdo do material em sala de aula, visto que o professor
pode escolher qual(is) atividades ira realizar com seus alunos em cada aula, de acordo com o
conteddo que esta sendo ministrado. Caso queira retornar ao menu inicial, o jogador devera

clicar no botao “Voltar” (canto inferior esquerdo) (Figura 4A).

e Atividade 1: “Quiz da dengue”

O “Quiz da dengue” ¢ um jogo de perguntas e respostas, abrangendo assuntos
relacionados a dengue, tais como: descricdo da doenca, agente etiolégico, modo de
transmissao, sintomas, diagnostico e tratamento, e medidas de controle.

Em cada uma das doze perguntas existem trés alternativas de resposta, com uma Unica

opcéo correta (Figura 9). O tempo disponivel para responder a cada uma delas é de 60
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segundos, mas este ndo é de carater eliminatdrio. Deve-se clicar com 0 mouse ou toque (caso
esteja utilizando notebook ou tablet) para selecionar a alternativa.

O objetivo desta atividade é que os jogadores saibam utilizar seus conhecimentos
prévios ou adquirir novos conceitos, formular hipdteses e solucionar questdes relacionadas a

dengue para obter o maior nimero de acertos possiveis.

1) Qual é o principal inseto transmissor da 2) A picada do mosquito é a Unica forma de
dengue? transmissdo da dengue?
(A)_E o mosquito Aedes aepypti (A)_Néo, a dei e ser transmitida pelo contato

(8)_E uma_joaninha com animais domésticos
_E uma_joaninha

(©) £ uma lagarta (B)_Néo, a pessoa pode adquirir a doenca nadando e
_E uma lagarta

rios

(C) Sim, a dengue ndo é transmitida por pessoas
objetos ou outros animais

< <

Figura 9. Telas exemplificando perguntas e alternativas de resposta do “Quiz da dengue”.

e Atividade 2: “Acerte 0 mosquito”

O mosquito A. aegypti esta “pousando” de paraquedas em um campo e deve ser
eliminado. O jogador deve utilizar o mouse ou toque (notebook ou tablet) para “acertar” o(S)
mosquito(s) até que apareca a tela “Vocé acertou” (primeira fase) ou “Parabéns” (segunda
fase) (Figura 10).

O principal objetivo desta atividade é que o jogador compreenda que a dengue s6 €
transmitida entre as pessoas devido a presenga do mosquito.

Acerte o inseto transmissor da dengue e elimine esse vetor!! Acerte os insetos transmissores da dengue e elimine esses vetores!!

Tl ety

|

Figura 10. Telas exemplificando os dois niveis do “Acerte o mosquito”.
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e Atividade 3: “Acerte na prevengdo”

Nesta atividade, o jogador deve selecionar com 0 mouse ou toque (notebook ou
tablet), dentre quatro imagens, a que representa a dica correta de prevencdo contra a
dengue. Existem trés fases, com diferentes imagens e niveis de animacdo (Figura 11).
Caso o jogador acerte, sera encaminhado para a proxima fase, caso erre, sera
direcionado para a tela inicial do jogo.

Espera-se que o jogador utilize seus conhecimentos prévios ou adquira novos
conceitos, associando a dgua parada representada nas imagens como foco de reproducéao

e criadouro do mosquito transmissor.

Figura 11. Telas da atividade “Acerte na prevengao”.

e Atividade 4: “Salve-se do mosquito”

O jogador precisa chegar a sua casa tomando cuidado e fugindo dos mosquitos
transmissores da dengue A. aegypti. Para isso, ele deve direcionar 0 mouse ou toque
(notebook ou tablet) para percorrer o labirinto e encontrar o caminho correto que o
levard até o desenho de uma casinha. N&o é necessario clicar, apenas direcionar o cursor
(seta) (Figura 12).

Os mosquitos se movimentam continuamente e caso 0 jogador encoste com o
cursor em um deles o jogo termina. A fim de ndo permitir “artimanhas”, o jogador

também perde caso tente ultrapassar as linhas que delimitam os caminhos do labirinto.
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Esta atividade é importante no intuito do jogador reconhecer o A. aegypti como
agente transmissor da dengue, criando uma consciéncia acerca dos riscos do contato com

0 mosquito.

INicio

|

L

Ei

.
I

B
)‘I I‘l:l,?

:

| &
| | l»\ ~N [

&§ natalnatal.no.sapo.pt

Figura 12. Tela representando o labirinto da atividade “Salve-se do mosquito”.

e Atividade 5: “Jogo dos 11 erros”
ATIVIDADE 5 - JOGO DOS 11 ERROS

Para se prevenir da dengue é preciso que vocé saiba
quais sdo os principais locais onde o mosquito
transmissor se prolifera. Encontre os 11 erros na
figura da esquerda que representam formas de
disseminagdo da denguel!

O jogador deve encontrar os 11 erros presentes na figura da esquerda, quando
comparado com a figura a direita. Com o mouse ou toque (notebook ou tablet) sdo
selecionados 0s objetos ou atitudes que representam formas de disseminacdo da doenca,
e a cada erro encontrado (clicado) (se correto serd emitido um som), um contador
(sequéncia de “X” logo abaixo da imagem) marcara o numero de erros. Quando
encontrar os 11 erros o jogador devera clicar no botdo “Continuar” para finalizar a
atividade (Figura 13).

Assim, espera-se que o jogador utilize seus conhecimentos prévios ou que
adquira novos conceitos, a fim de identificar os potenciais locais de reproducdo e
disseminacdo do A. aegypti. Além disso, 0 mesmo possa associar a presenca de agua

parada, e a falta de saneamento basico e higiene como focos de proliferagéo.
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Encontre os 11 erros na figura da esquerda que representam
formas de disseminagdo da dengue!!

Figura 13. Tela da atividade “Jogo dos 11 erros”.

e Atividade 6: “Onde esta o mosquito?”

Nesta atividade, o jogador deve descobrir cinco mosquitos A. aegypti escondidos em
meio a uma imagem na praia com Vvarios elementos. Quando encontrados (se correto sera
emitido um som), os mosquitos séo selecionados (clicados) com o mouse ou toque (notebook
ou tablet), e o contador (sequéncia de X logo abaixo da imagem) marcara o nimero de acertos
(Figura 14). Depois de identificados os cinco mosquitos, o jogador devera clicar no botdo
“Continuar” para finalizar a atividade.

O principal objetivo da atividade é reforcar as caracteristicas morfoldgicas do
mosquito A. aegypti, tendo em vista que para ser encontrado na imagem composta por

diversas figuras pequenas, se faz necessario que o jogador saiba identificar a forma do inseto.

Onde estd o dedes acgypt? Encontre 5 mosquitos na figura!

Figura 14. Tela da atividade “Onde esta o0 mosquito?”’
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4.3 Avaliacéo e validacgdo do jogo interativo por meio de questionario

Apds a anélise dos questionarios (Tabelas 2 e 3), foi possivel inferir que a maioria dos
participantes considerou o jogo de facil utilizacdo, com bons recursos, aparéncia e duracdo. Além
disso, os objetivos do jogo e o conteldo da aprendizagem foram claros e 0 mesmo apresentou
atividades apropriadas. Outro fato interessante é que 90% opinaram favoravelmente sobre a
abrangéncia dos conteudos indispensaveis para o ensino da dengue citados no item 3.2.1.

Tabela 2. Impressdes obtidas do jogo (em %) ap6s a analise dos questionarios.

Questdes %

1. O jogo é de facil utilizacdo? 85,0
2. Os recursos utilizados sdo bons? 90,0
3. A duracéo do jogo é boa? 80,0
4. O jogo abrange os contetdos indispensaveis para o ensino sobre a dengue 90,0
5. A aparéncia do jogo é agradavel? 95,0
6. O jogo apresenta interface simples e de facil navegacdo? 80,0
7. Durante o jogo houve dificuldade para executar as atividades? 45,5
8. Os objetivos durante o jogo foram claros e diretos? 90,0
9. A aprendizagem foi claramente exposta? 75,0
10. O conteldo da aprendizagem foi claramente exposto? 85,0
11. Houve dificuldade para aprender a jogar? 25,0
12. O jogo apresentou exercicios apropriados ao contelido? 85,0

13. Foi necessario utilizar os conceitos aprendidos nos niveis anteriores para resolver os 35,0
problemas dos proximos niveis
14. Ficou entediado (a) em alguma parte do jogo? 25,0

Tabela 3. Avaliacdo do jogo por questao

Grau de concordancia

Questdes DT DP [ CP CT
Q1 1 1 - - 17 = 85%
Q2 - 2 - - 18 = 90%
Q3 - 1 - 3 16 = 80%
Q4 - - - 2 18 = 90%
Q5 - - - 1 19 =95%
Q6 - 1 - 3 16 = 80%
Q7 11=55,5% 2 1 4 2

Q8 - 1 1 18 = 90%
Q9 15 =75% 1 1 1 2
Q10 - - 1 2 17 = 85%
Q11 15 =75% 1 1 1 1
Q12 - - 3 17 = 85%
Q13 3 2 2 6 =30% 7=35%
Q14 15=75% - 2 2 1

DT = Discordo Totalmente; DP = Discordo Parcialmente; | = Indiferente;

CP = Concordo Parcialmente; CT = Concordo Totalmente.
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Os resultados indicam que a maioria (15) dos participantes mostrou-se favoravel ao
jogo, e uma minoria (5), contrarios a alguns aspectos, como a duracdo e dificuldade para
executar algumas atividades. De um total de 70 pontos, foi considerado favoravel um escore
acima de 55 e desfavoravel abaixo desse valor (Tabela 4).

A partir da Escala tipo Likert (AGUIAR et al., 2011), também foi possivel realizar
uma avaliacdo da média da favorabilidade ao jogo, que foi de 3,75, e da desfavorabilidade, de

1,25 dentre todos os participantes.

Tabela 4. Relacdo de participantes e escore individual na avaliacdo do questionario.

Participantess A B C D E F G H I J K LMNOPQRST
Escore 59 52 57 68 68 54 70 68 66 63 64 60 66 54 54 69 69 70 70 49

5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho teve como objetivo avaliar jogos online sobre a dengue e a elaboracéo de
um jogo interativo sobre 0 mesmo assunto, como subsidio a professores e alunos da educacao
basica no ensino de Ciéncias. Os resultados da analise dos jogos demonstraram uma maior
preocupacdo acerca da identificagdo de criadouros e focos de reproducdo do mosquito
transmissor da dengue. Outro fator relacionado aos 10 jogos analisados € que estes foram
realizados por profissionais sem formacao na area de Ciéncias Bioldgicas (excetuando-se o
INVIVO-Quiz da Dengue elaborado pela FIOCRUZ).

A avaliacdo do questionario sobre o jogo “Todos contra a dengue” revelou que para
estudantes de graduacdo e pds graduacdo o material desenvolvido é uma potencial e
importante ferramenta a ser utilizada no ensino sobre a dengue nas aulas de ciéncias. A partir
desse trabalho, almejou-se demonstrar as possibilidades de elaboracdo, pelos proprios
professores, de jogos educacionais utilizando a ferramenta de autoria Microsoft PowerPoint®.

Como objetivos futuros, o projeto sera atualizado e melhorado, com a inser¢do de
atividades e fases no jogo, busca por mais participantes a fim de apreciar o jogo, validacdo do
jogo por docentes do ensino de ciéncias e alunos da educagdo basica, bem como a

possibilidade de publicacéo dos resultados em revista cientifica.
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ANEXOS

ANEXO I: Questionario adaptado de Giinther (2003).

Discordo
plenamente

Discordo

Concordo

Concordo
plenamente

Concordo
em partes

1. O jogo é de facil utilizacdo?

2. Os recursos utilizados sdo
bons?

3. A duracéo do jogo é boa?

4. O jogo abrange os contetdos
indispensaveis para 0 ensino
sobre a dengue

5. A aparéncia do jogo ¢é
agradavel?

6. O jogo apresenta interface
simples e de facil navegagdo?

7. Durante 0 jogo houve
dificuldade para executar as
atividades?

8. Os objetivos durante o jogo
foram claros e diretos?

9. A aprendizagem durante o
jogo foi confusa?

10. 0] conteudo da
aprendizagem foi claramente
exposto?

11. Houve dificuldade para
aprender a jogar?

12. O jogo apresentou
exercicios  apropriados  ao
conteudo?

13. Foi necesséario utilizar os
conceitos  aprendidos  nos
niveis anteriores para resolver
os problemas dos préximos
niveis?

14. Ficou entediado (a) em
alguma parte do jogo?
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ANEXO I1: Modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo do estudo: Desenvolvimento de um jogo interativo sobre a Dengue
Pesquisador(es) responsavel(is): Prof. Dr. Ricardo Toshio Fujihara
Instituicdo/Departamento: UFSCar/DCNME

Telefone para contato: (19) 3543-2912

Local da coleta de dados: Laboratério de Informéatica (LIG1)

Prezado(a) Senhor(a):

Vocé estd sendo convidado(a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntaria (ndo obrigatéria). Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
qualgquer momento, e a mesma ndo trara nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com
a UFSCar.

Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este questionario, € muito
importante que vocé compreenda as informacdes e instru¢des contidas neste documento. Quaisquer
davidas sobre o projeto e sua participagdo poderao ser sanadas a qualquer momento (antes ou apés
a aplicagao do questionario).

Critério de inclusdo. Alunos de graduacdo e poés-graduacdo da CCA/UFSCAR, Araras, SP,
independente do curso.

Critério de exclusdo. Por questéo de logistica, como disponibilidade de sala e computadores, acesso
e facilidade de divulgacdo, optou-se por incluir apenas os alunos de graduagéo e pés-graduacdo da
CCA/UFSCAR, Araras, SP.

Objetivo do estudo. Desenvolver um jogo interativo sobre a Dengue, como subsidio a professores e
alunos da educacgédo basica no ensino de Ciéncias.

Procedimentos. Sua participagdo nesta pesquisa consistira apenas no preenchimento deste
questionario, respondendo as perguntas formuladas que abordam se o jogo apresenta caracteristicas
significantes e efetivas na aprendizagem sobre a Dengue, suas complicagdes e prevencao.
Beneficios. Esta pesquisa trara maior conhecimento sobre o tema abordado, sem beneficio direto
para vocé.

Riscos. O preenchimento deste questionario podera representar risco de constrangimento, que sera
minimizado pelo direito do sujeito participante recursar-se a responder as perguntas de qualquer
natureza.

Sigilo. As informacfes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos pesquisadores
responséaveis. Os sujeitos da pesquisa néo serdo identificados em nenhum momento, mesmo quando
os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer forma.

Ciente e de acordo com 0 que foi anteriormente exposto, eu
, CPF no , estou de acordo em
participar desta pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com a posse de uma
delas.

Prof. Dr. Ricardo Toshio Fujihara
Pesquisador responsavel

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa e
concordo em participar. O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar que funciona na Pro-Reitoria de Pesquisa da
Universidade Federal de S&o Carlos, localizada na Rodovia Washington Luiz, Km. 235 - Caixa
Postal 676 - CEP 13.565-905 - Sdo Carlos - SP - Brasil. Fone (16) 3351-8110. Endereco
eletrénico: cephumanos@power.ufscar.br

Araras, /[ /2013,

Assinatura do sujeito da pesquisa (*)
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ANEXO I11: Parecer consubstanciado do CEP.

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SAO CARLOS/UFSCAR %foﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Desenvolvimento de um jogo interativo sobre a Dengue
Pesquisador: Ricardo Toshio Fujihara

Area Tematica:

Versédo: 3

CAAE: 21738513.9.0000.5504

Instituicdo Proponente: Centro de Ciéncias Agrarias

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 402.411
Data da Relatoria: 15/10/2013

Apresentacdo do Projeto:

A Dengue é uma patologia causada por um virus e transmitida pelo mosquito Aedes aegypti, e considerada
um dos mais graves problemas de saude publica na América. A escola é um ambiente privilegiado para
eficientes atividades voltadas a salde publica, mas para tanto, necessita ser prazerosa e atrativa aos
discentes. Uma ferramenta ludica pode trazer motivacéo aos jovens para se engajarem em um estudo mais
aprofundado

sobre determinado tema. Nesse contexto, o desenvolvimento de softwares e/ou atividades educacionais
apoiadas por computador interferem diretamente no resultado do aprendizado. Assim, o objetivo deste
trabalho é avaliar os jogos sobre a tematica "Dengue" disponiveis na internet ou outros meios eletrénicos. A
partir disso, desenvolver um jogo interativo sobre o mesmo assunto, como subsidio a professores e alunos
da educacéo basica no ensino de Ciéncias. O jogo sera desenvolvido por meio da ferramenta de autoria
Microsoft PowerPoint®. Este servird como ferramenta de apoio aos professores da educacéo basica no
ensino sobre a Dengue e como instrumento na formacéo dos alunos, informando-os sobre os riscos e
prevencéo desta doenca, bem como os tornando agentes modificadores dessa realidade em suas
comunidades. Durante a concepcéo e projeto do jogo, serdo considerados critérios como: publico alvo,
conteudos a serem abordados, duracdo, numero de fases, nivel de dificuldade, dentre outros.
Posteriormente havera uma fase de testes, a fim de avaliar a funcionalidade técnica e a adequacéo do

conteudo.

Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9683 E-mail: cephumanos@ufscar.br

Pagina 01 de 03
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SAO CARLOS/UFSCAR @oﬂ

Continuacdo do Parecer: 402.411

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Avaliar jogos sobre a tematica "Dengue" disponiveis na internet ou outros meios eletrénicos. A partir disso,
desenvolver um jogo interativo sobre o mesmo assunto, como subsidio a professores e alunos da educacéo
basica no ensino de Ciéncias.

Objetivo Secundario:

1.Examinar o conteldo técnico e educacional, bem como a interatividade de jogos eletrénicos sobre a
Dengue ja existentes, com o intuito de identificar seus aspectos positivos e limitacdes; 2. Desenvolver por
meio de softwares computacionais, um jogo interativo sobre a Dengue, auxiliando alunos e professores da
educacéo basica no entendimento deste contelido; 3. Disponibiliza-lo na internet, visando facilitar o acesso
aos demais usuarios;4. Elaborar um questionario para avaliacdo do jogo pelos alunos da Universidade
Federal de Sdo Carlos - Campus Araras/SP.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

O preenchimento deste questionario podera representar risco de constrangimento, que sera minimizado pelo
direito do sujeito participante recursarse a responder as perguntas de qualquer natureza. O questionario tem
por objetivo avaliar se o jogo desenvolvido apresenta caracteristicas significantes e efetivas na
aprendizagem sobre a Dengue, suas complicacdes e prevencéo.

Beneficios:

Gerar conhecimentos sobre a Dengue, bem como seus riscos e prevencéo.

Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa é de relevancia para a area que se destina.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacgdo obrigatéria:
Adequados.

Recomendacoes:
Desnecessarias.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Aprovado.

Situacéao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Néo

Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.585-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9683 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE
SAO CARLOS/UFSCAR

Continuacdo do Parecer: 402.411

Consideracodes Finais a critério do CEP:

SAQ CARLOS, 22 de Setembro de 2013

Assinador por:

Roquelaine Batista dos Santos
(Coordenador)

e

mo
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