Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento

(a2}
o
(82}
(32}
O
Qo
[82)
Y
[e)}
[&)
©
Lo
Y=
~
<
<
N
N
N
~
<
©
N
o)
<
~
o
(&)
O
—
N
o
Nel
Y
Y=
(22}
N~
o
O
(a2}
—
Lo
©
o)
e
o
(&)
N
o
©
Q0
S
(]
n
n
o0}
[J)
N
Y=
©
~
Y—
—
o)
**
@
£
(=)}
‘=
o
L
()]
o
o
©
O
To]
o
<
I
w0
<
(2]
©
I

~
[e)}
[]
@©
~
(&)
©
-
Ay
Q0
=
O
(5]
Qo
@
™
[9\]
o
\a
N~
[
(a0}
—
(6]
[&]
—
Lo
(30}
[J]
N
i)
n
(o))
o
—
(]
o
o
<
©
o
o
O
(32}
Q
[
[
u—
™
~
()
@©
@©
=
@©
>
<
o
[72}
Q.
=
e
=

CENTRO ESTADUAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA PAULA SOUZA
FACULDADE DE TECNOLOGIA DE LINS PROF. ANTONIO SEABRA
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

JOSE APARECIDO DA SILVA JUNIOR

JOGO DIGITAL SOBRE CUIDADOS E PREVENCAO CONTRA O
MOSQUITO TRANSMISSOR DO VIRUS DA DENGUE

LINS/SP
2° SEMESTRE/2023


https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/3faeb3605d4dde1095d2e351cc13e71523aba6fb11dc7ae97

Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento

(a2}
o
(82}
(32}
O
Qo
[82)
Y
[e)}
[&)
©
n
Y=
~
<
<
N
N
N
~
<
©
N
o)
<
N~
o
(&)
O
—
N
o
Nel
[Pt
[
(22}
~
o
O
(a2}
—
n
©
o)
e
o
(&)
N
o
©
Q0
e
(]
Yo
wn
o0}
[J)
N
Y=
©
~
Y—
—
o)
+*
©
£
(=)}
‘=
o
[T
[a)]
o
o
©
O
n
o
<
T
w0
<
(2]
©
T

~
(o)}
3]
@©
~
6]
©
—
—
Q
=
O
©
Qo
@
™
N
n
\a
N~
]
™
—
[8]
(&)
—
n
(32}
[J]
N
©
o
()]
o
—
(]
o
o
<
e
0
o
O
(92}
Qo
[3]
©
y—
™
~
()
@©
©
=
©
>
>~
>
[72}
(o8
ey
=
<

CENTRO ESTADUAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA PAULA SOUZA
FACULDADE DE TECNOLOGIA DE LINS PROF. ANTONIO SEABRA
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

JOSE APARECIDO DA SILVA JUNIOR

JOGO DIGITAL SOBRE CUIDADOS E PREVENCAO CONTRA O
MOSQUITO TRANSMISSOR DO VIRUS DA DENGUE

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado a
Faculdade de Tecnologia de Lins para obtencdo do
Titulo de Tecnbélogo (a) em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas.

Orientador: Prof. Me. Felipe Maciel Rodrigues

LINS/SP
2° SEMESTRE/2023


https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/3faeb3605d4dde1095d2e351cc13e71523aba6fb11dc7ae97

Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento

(a2}
o
(82}
(32}
O
Qo
m
Y
[e)]
[&)
©
n
S—
~
<
<
N
N
N
~
<
©
N
o)
<
~
o
(&)
O
—
N
o
e
o
=
(22}
~
o
O
™
—
n
©
o)
Y=
o
(&)
N
o
©
Q0
S
(]
mn
wn
o0}
[J)
N
S—
@©
~
Y—
Ay
o)
+*
©
£
(=)}
‘=
o
[T
[a)]
o
o
©
O
n
(3]
<
T
w0
<
(2]
©
T

'\
[e)]
[]
@©
~
o
©
—
—
el
S
O
©
o
©
(3]
N
o
\a
~
[
[92]
—
[S]
O
—
n
[32]
[J]
N
©
o
[o)]
o
—
(]
©
©
<
©
o
o
O
[92]
Qo
[]
[
Y
™
~
()
@©
©
o
@©
>
S
>
[}
(=8
e
=
=

JOj

Junior, José Aparecido da Siva

Jogo digital sobre cuidados e prevencao contra o mosquito
transmissor do virus da Dengue / José Aparecido da Silva Junior. — Lins,
2023

5ef

Trabalho de Conclusdo de Curso (Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas) — Faculdade de Tecnologia de Lins
Professor Antonio Seabra: Lins, 2023

Orientador{a): Me. Felipe Maciel Rodrigues

1. Tecnologia educacional. 2. Jogo. 3. Aedes aegypti. 4. Dengue. 5.
RPG. |. Rodrigues, Felipe Maciel. Il. Faculdade de Tecnologia de Lins
Profassor Antonio Seabra. lIl. Titulo

CDD 004.21

Gerada automaticamente pelo module web de ficha catalografica da FATEC Lins
mediante dados fornecidos pelo{a) autor{a)



https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/3faeb3605d4dde1095d2e351cc13e71523aba6fb11dc7ae97

Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento

(a2}
o
(82}
(32}
O
Qo
™
Y
[e)}
[&)
©
Lo
Y—
I~
<
<
N
N
N
~
<
©
N
o)
<
~
o
(&)
O
—
N
o
el
u—
[
™
~
o
O
(a2}
—
To]
©
o)
e
o
(&)
N
o
©
o)
e
(]
n
L
[0}
()
N
G
©
™~
Y—
—
o)
**
(1]
£
()}
‘=
o
L
)]
o
o
©
O
To]
o
<
I
n
e
(2]
©
I

~
()]
[3]
@
~
6]
©
—
—
Q
=
O
©
Qo
@©
™
N
o
\a
N~
]
™
—
[8]
(&)
—
o
(32}
[J]
N
°
Tl
()}
o
—
(]
o
e
<
o
o
o
O
(32}
Qo
[3]
©
y—
™
~
()
©
©
=
©
>
>~
>
[2}
o
ey
=
=

JOSE APARECIDO DA SILVA JUNIOR

JOGO DIGITAL SOBRE CUIDADOS E PREVENCAO CONTRA O MOSQUITO
TRANSMISSOR DO VIRUS DA DENGUE

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Faculdade de Tecnologia de Lins, como parte dos
requisitos necessarios para a obtencao do titulo de
Tecnodlogo (a) em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas sob orientacdo do Prof. Me. Felipe Maciel
Rodrigues.

Data de aprovacao: 04 /12 / 2023

/W

Orientador (Prof. Me. Felipe Maciel Rodrigues)

leramcdon (T

Examinador 1 (Prof. Dr. Alexandre Ponce de Oliveira)

VIGO0 L

Examinador 2 (Prof. Me. Diego Henrique Emygdio Lazaro)



https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/3faeb3605d4dde1095d2e351cc13e71523aba6fb11dc7ae97

£698/0p | 1449BqREZS L/BE LODLGEDZPS60 LOPPYPS09EGaRIE/SR BPIRA//:SdNY
€0€€90€EI69PSI/ FYTTTLYeTAY 099 LZOPHELOIE LSPBIPOZOPAIISS8DZIe/ 4L G# [BUIBLIO 40d OP 9GZVHS UseH
01UBWINJOP Op apeploNualne e 1eoljliaA eied wabew e alpueosy

Iher um caminho, mas

7

ao e esco

“Liberdade n
rebelar-se contra todos agqueles que querem imp6-

lo.”

Merli


https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/3faeb3605d4dde1095d2e351cc13e71523aba6fb11dc7ae97

Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento

(a2}
o
(82}
(32}
O
Qo
™
Y=
(o))
[&]
©
Lo
Y
™~
<
<
N
N
N
~
<
©
N
o)
=
™~
o
(&)
O
—
(&}
o
el
[t
=
™
N
o
O
o
—
To]
o
o)
Y
o
(&)
N
o
©
o)
=
(]
n
L
[0}
()
N
G
©
~
Y
—
o)
**
(1]
£
()}
‘=
o
L
()
o
]
©
O
Ie}
N
<
I
wn
e
(2]
©
I

~
(o))
[)
@©
~
(&)
©
—
—
Q0
=
O
@
Qo
@©
™
o
o
—
™~
(O]
o
Ayl
(6]
o
—
To]
(92]
(0]
N
©
n
(o))
o
—
(]
o
o
<
©
o
o
O
o
Qo
[
©
G
™
~
()
©
©
p=l
@©
>
<
o
%]
Q.
=
=
=

AGRADECIMENTOS

Através da minha jornada nesta instituicdo, fui abencoado por cruzar caminhos
com uma série de individuos extraordinarios, cuja influéncia positiva moldou
profundamente minha viséo de vida. Ao meu orientador, Me. Felipe Maciel Rodrigues,
meu mais sincero agradecimento, que desde o inicio ndo mediu esfor¢cos para que
sua orientacdo me ajudasse a chegar na conclusdo deste trabalho. Nao posso deixar
de mencionar o corpo docente da Faculdade de Tecnologia Professor Antonio Seabra,
que ao decorrer do curso compartilharam inameros conhecimentos que estardo
comigo para toda a vida.

Em inlmeras ocasides, retornei para casa exausto, mas sempre encontrei o
apoio da minha familia, que esteve ao meu lado desde o momento em que entrei nesta
faculdade. Quero expressar minha gratiddo eterna ao meu irmao, Fabio Cicero da
Silva, cujo incentivo e apoio foram essenciais para que eu completasse este curso.
Agradeco também as amizades que ao longo do tempo, se tornaram proximas. Aos
meus pais, quero expressar meu sincero agradecimento por sempre acreditarem em
meu potencial e por estarem presentes nos momentos mais significativos da minha

jornada académica.

José Aparecido da Silva Janior


https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/3faeb3605d4dde1095d2e351cc13e71523aba6fb11dc7ae97

Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento

(a2}
o
(82}
(32}
O
Qo
™
Y=
(o))
[&]
©
Lo
Y
™~
<
<
N
N
N
~
<
©
N
o)
=
™~
o
(&)
O
—
(&}
o
el
[t
=
™
N
o
O
o
—
To]
o
o)
Y
o
(&)
N
o
©
o)
=
(]
n
L
[0}
()
N
G
©
~
Y
—
o)
**
(1]
£
()}
‘=
o
L
()
o
]
©
O
Ie}
N
<
I
wn
e
(2]
©
I

™~
(o))
[)
@©
~
(&)
©
—
—
Q0
=
O
@
Qo
@©
™
N
o
—
~
(O]
™
Ayl
(6]
o
e
To]
(92]
(0]
N
©
n
(o))
o
—
(]
o
o
<
©
o
o
O
o
Qo
[
©
.
™
S~
()
@©
©
o
@©
>
<
>
%)
Q.
=
=
=

RESUMO

Neste trabalho, foi desenvolvido um jogo digital online focado na conscientizacéo e
combate ao mosquito transmissor do virus da dengue, o Aedes aegypti, direcionado
especialmente a criancas a partir de 7 anos de idade. O jogo adota a mecanica de
RPG, apresentando uma narrativa totalmente voltada ao tema da dengue e a
proliferacdo do mosquito transmissor no Brasil. Ele incorpora elementos de
renderizacdo grafica em 2D e oferece informacgdes relevantes, bem como missdes a
serem concluidas para promover a prevencdo e o enfrentamento do mosquito
transmissor de maneira ludica. Foram utilizadas ferramentas como o Visual Studio
Code, a linguagem de programacéao JavaScript para o desenvolvimento da estrutura
do jogo, e 0 CSS para a estilizacédo dos elementos e criacdo de animagodes, integrando
essas tecnologias de maneira adequada ao escopo do projeto. A avaliacdo do impacto
positivo do jogo em sala de aula foi conduzida por meio da andlise de graficos gerados
a partir da avaliagcdo de uma turma do 6° ano do ensino fundamental em uma escola
no interior do estado de S&o Paulo, apés a implementacdo do jogo. Além disso, sdo
discutidas perspectivas de melhorias futuras para o projeto, com o intuito de maximizar
sua eficacia educativa em um ambiente educacional e reforgar sua contribuicdo para
a conscientizacao acerca da importancia do combate ao Aedes aegypti.

Palavras-chave: Conscientizagéo. Jogo. Aedes aegypti. Dengue. RPG. Prevengao.
Tecnologia educacional.
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ABSTRACT

In this work, an online digital game focused on raising awareness and combating the
dengue virus-transmitting mosquito, Aedes aegypti, was developed, targeting children
aged 7 and above. The game adopts RPG mechanics, presenting a narrative entirely
centered around the theme of dengue and the proliferation of the mosquito in Brazil. It
incorporates 2D graphic rendering elements and provides relevant information, along
with missions to be completed to promote the prevention and tackling of the mosquito
in a playful manner. Tools such as Visual Studio Code, the JavaScript programming
language for game structure development, and CSS for styling elements and creating
animations were utilized, integrating these technologies appropriately within the project
scope. The positive impact of the game in the classroom was assessed through the
analysis of graphs generated from the evaluation of a 6th-grade class in an elementary
school in the state of S&o Paulo, after the game's implementation. Additionally,
perspectives for future improvements to the project are discussed, aiming to maximize
its educational effectiveness in an educational environment and reinforce its
contribution to raising awareness about the importance of combating Aedes aegypti.

Keywords: Awareness. Game. Aedes aegypti. Dengue. RPG. Prevention.
Educational technology.
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FAPESP - Fundacao de amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo
GDD - Game Design Document

HTML - Hyper Text Markup Language

NPC - Non Playable Character
OMS - Organizacdo Mundial de Saude
RPG - Roling Playing Game
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1  INTRODUCAO

De acordo com o presidente da Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de
Jogos Digitais, Abragames, Rodrigo Terra (2022), somente no ano de 2020, o
consumo de jogos eletronicos quase que dobrou comparado ao ano anterior. No
Brasil, foram mais de 95 milhdes de jogadores, sejam eles aqueles que preferem jogos
no smartphone, console ou no computador.

Segundo Renan Linhares (2022), CEO da Studio Games — maior rede de
entretenimento digital e educacdo gamer do Brasil, esse aumento se deve ao periodo
de distanciamento social, gerado pela pandemia do COVID-19. Com a esperanca
batendo a porta para o fim da pandemia, um virus ja conhecido por nés, brasileiros,
volta a assustar em relagdo ao crescente aumento de casos: o virus da dengue.

Dados do ministério da saude, mostram que até o més de outubro de 2022
houve um aumento de 184,6% na quantidade de casos provaveis de dengue, quando
comparado ao mesmo periodo do ano anterior. Em nimeros, somente em 2022, foram
mais de 1,3 milhées de casos notificados, além de 909 6bitos confirmados.

O secretario de vigilancia em saude, Arnaldo Medeiros (2022), explica que
fatores como acumulo de agua, altas temperaturas, moradias inadequadas e
condicbes ambientais favoraveis, contribuem para uma maior proliferacdo do
mosquito Aedes aegypti, transmissor ndo somente do virus da dengue, mas de
doencas como zika e chikungunya.

Desse modo, o presente trabalho acompanha a elaboracéo e construcao de um
jogo, focado na conscientizacdo de jovens e criancas, com idade a partir de 7 anos,
para o combate correto da proliferagcdo do mosquito transmissor do virus da dengue.
Com jogabilidade de interpretacéo de papel, mais conhecido como o termo em inglés
role-playing-game (RPG), o jogador segue um personagem ao longo de diferentes
mapas, possuindo dicas de como combater o Aedes aegypti e missbes a serem
cumpridas. Por meio desta jogatina, a crianca desenvolve um senso de
conscientizacdo de como realizar a prevencéo e combate do mosquito transmissor.

O jogo pode ser utilizado como ferramenta de ensino, ndo somente dentro das
escolas, mas também em casa. Para sua elaboracéo, foi utilizado o editor de codigo,
Visual Studio Code, plataforma para edicdo e compilacdo de codigos em diferentes
linguagens de programagédo, além da linguagem de programacado focada

principalmente em desenvolvimento para a web, JavaScript. Espera-se que 0 jogo
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chegue ao maximo de criancas e jovens possiveis, para que 0S mesmos, cres¢cam
sabendo como evitar a proliferacdo do mosquito transmissor do virus da dengue, além
de conhecer os cuidados a serem tomados em relagéo a ela.

O trabalho é composto por sete capitulos, a saber: a introducdo, a
fundamentacéo teorica, onde ocorre a conceituacao e idealizacao do projeto, a analise
de negdcio no terceiro capitulo, focando principalmente na identificacdo do problema
e na comparacao do jogo desenvolvido como base pratica desta pesquisa com um
jogo educativo ja existente. O quarto capitulo trata da elaboracédo de um Game Design
Document (GDD) simples, que auxiliard no desenvolvimento pratico do projeto. No
quinto capitulo, apresenta-se o manual do jogador, que também servira como guia
para futuras implementagdes e melhorias. No sexto capitulo é abordado a integragao
do jogo educativo no ambito educacional, incluindo uma pesquisa de campo e a
exposicao dos resultados obtidos. Por fim, o ultimo capitulo discorre da conclusao da
pesquisa, exibindo e reforcando o impacto positivo que a implementacao do jogo teve

em sala de aula, além de expor perspectivas futuras de melhorias para o projeto.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo tem como objetivo explorar conceitos fundamentais relacionados
ao tema do trabalho, proporcionando uma base conceitual sélida para a compreensao
e desenvolvimento do projeto. Nesta secdo, sdo apresentadas definicbes e
caracteristicas relevantes do termo jogo, bem como do conceito de jogo educacional,
enfatizando sua importancia no contexto educacional. Além disso, sdo abordados 0s
conceitos de jogo digital e RPG, fundamentais para a concepg¢ao do jogo proposto.
Adicionalmente, serdo descritas as tecnologias empregadas no projeto e sua

relevancia para a viabilizagcdo do mesmo.

2.1 JOGO: CONCEITO

Segundo Frederico e Stadzisz (2017), é possivel encontrar inUmeras definicoes
para o termo “jogo”, tendo como base, conceitos como trabalho, brincadeira, conflito,
luta e até preceitos erdticos. Os autores ressaltam, que as definicdes do termo jogo
nem sempre sdo aceitas de forma universal por todos(as), levando em consideracéo
gue os pesquisadores da area de jogos, utilizam de diferentes termos para defini-lo.
Desta maneira, as definicdes do termo jogo se divergem entre os meios de estudo.

Segundo Kishimoto (2005) em sua obra intitulada "Jogo, Brincadeira e a
Educacao", diversos autores do setor educacional discutem a natureza do termo
“Jogo”. Segundo o historiador e escritor, Johan Huizinga (HUIZINGA apud
KISHIMOTO, 2005, p. 23), algumas das caracteristicas que definem um jogo, séo a
liberdade, o carater “ndo sério” e o carater ficticio, além da sua limitacdo no tempo e
no espaco. Huizinga (HUIZINGA apud KISHIMOTO, 2005, p. 24), ainda afirma que o
jogo deve ser uma atividade exercida de forma voluntaria ao ser humano. Caso seja
realizada de maneira obrigatdria, ndo mais, essa atividade pode ser descrita como um
jogo.

Christie (1994), fazendo uso de pesquisas de escritores como Garvey (1977) e
King (1979), aponta algumas das caracteristicas que sdo necessarias e que definem
um jogo infantil. Dentre essas, destaca-se a prioridade do processo de brincar. Desta
forma, a atencdo da crianga esta totalmente voltada a tarefa em si, ignorando entéo,
seus resultados e efeitos (CHRISTIE apud KISHIMOTO, 2005, p. 25).
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2.2 JOGO EDUCACIONAL

No ambiente educacional, a possibilidade de ensinar as regras sociais de
maneira ludica e divertida, resulta em uma melhor op¢ao de ensino. Exercer sobre as
criancas, na fase do ensino fundamental, uma grande quantidade de conteddo sem a
pratica de forma divertida e descontraida ou exemplos daquele tema a ser trabalhado,
pode vir a ser uma tarefa complicada. Segundo Leandro (2012), os jogos no ambito
educacional sdo usados para desenvolver o aprendizado e a coletividade das
criancas, desta maneira, a crianga passa entdo a conhecer as regras sociais durante
a diversdo, além de estabelecer um convivio social para com os demais.

Christie (1994) defende uma ideia semelhante, descrevendo que a premissa de
um jogo educativo tem como objetivo a aprendizagem e o desenvolvimento de
habilidades e no¢des daqueles que o realizam (CHRISTIE apud KISHIMOTO, 2005,
p. 26).

Os jogos educativos, sao entédo, elementos que possibilitam a acdo de uma
tarefa como uma atividade ludica livre e de aprendizagem, tendo como base inicial, a
funcdo pedagdgica, ou seja, estimular o aprendizado de conhecimentos e habilidades
sobre determinados conceitos (LEANDRO, 2012).

Leandro (2012), enfatiza também em sua pesquisa, que 0 uso dos jogos
educativos nas escolas, contribuem para o desenvolvimento da crianga, por se tratar
de uma tarefa Iludica e social, sendo suas regras estabelecidas por aqueles que

participaram do jogo, professores e estudantes.

2.3 JOGO DIGITAL

Em estudo realizado pelo movimento Todos Pela Educacdo em parceria com o
Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID), Instituto Natura, Itad BBA,
Fundacéo Telefénica VIVO e Samsung, no ano de 2017, foi constatado que 55% dos
professores utilizavam regularmente a tecnologia em sala de aula no Brasil. Ademais,
34% dos entrevistados acreditarem que 0 maior impacto positivo do uso da tecnologia
esta na motivacdo dos alunos. O uso da tecnologia como ensino em sala de aula
oferece uma qualidade de ensino melhor, tendo em vista, que utilizando-a como meio

de ensino, a atencao dos alunos aos temas trabalhados em sala de aula, pode ser
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capturada de forma mais simplificada (GOULARTE, 2021). Uma maneira de integrar
a tecnologia e o ensino em sala de aula, é por meio de jogos educacionais digitais.

O conceito de jogo digital, pode ser muito abrangente. Na definicdo de Salen e
Zimmerman (2003), o jogo digital € sinbnimo de jogo eletrénico, sédo executados em
computadores, consoles de jogo, dispositivos portateis e fliperamas. Ja Kirriemuir
(2004), defende a ideia de que jogos digitais possuem caracteristicas como
fornecimento de informacdes visuais digitais aos jogadores, recebem entradas dos
jogadores e processam e alteram essas entradas com um conjunto de regras
programadas (KIRRIEMUIR apud MIRANDA; STADZISZ; 2017, p. 3).

Em seu artigo, Jogo Digital: definicdo do termo, Miranda e Paulo (2017), fazem
uma analise historica do conceito de jogo e do termo jogo digital, suas colocagdes, se
assimilam a definicbes previamente expostas neste trabalho. Os autores definem,
apos a analise de inumeros estudos referente ao tema que o jogo digital, entdo, pode
ser definido como ‘“atividade voluntaria, com ou sem interesse material, com
propdsitos sérios ou ndo, composta por regras bem definidas e objetivos claros,
capazes de envolver os(as) jogadores(as) na resolugédo de conflitos e que possui
resultados variaveis e quantitativos”, de tal maneira que essa atividade seja
gerenciada por software e executada em hardware (MIRANDA; STADZISZ, 2017, pg.
4). Um dos mais conhecidos géneros de jogos digitais implementados em escolas
como meio de ensino é o RPG.

Tendo em vista a contribuicdo dos autores em sua pesquisa, utilizaremos a

definicdo de jogo digital apresentada por eles neste trabalho.

24 RPG: CONCEITO

O conceito do termo RPG, jogo de interpretacdo de personagens, surgiu nos
Estados Unidos na década de 1970. Ele combinava o interesse por jogos de guerra e
estratégia com a literatura, sendo sua jogatina realizada em tabuleiros ou mesas
(LIMA; CABRAL, 2017).

A traducdo livre para o RPG é apresentada como ‘jogo de intepretacdo de
papéis”, onde um jogador, geralmente chamado de mestre, torna-se responsavel em
contar uma histéria na qual os personagens serao interpretados por outros membros,
participantes do grupo, criando desta maneira um teatro espontaneo onde néo ha
vencedores ou perdedores. (FERREIRA; LIMA; RODRIGUES; GALHARDO, 2007).
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Essa histéria, conforme apresentada pelos autores anteriormente, apela para o
lado ludico e narrativo. Desta maneira, o jogador responsavel por conduzir toda a
narrativa da historia, o chamado mestre, cria um universo ficticio que serve como
cenario para as aventuras dos personagens criados pelos membros participantes. O
jogo entdo se desenrola em torno da interacao entre os personagens e os desafios
enfrentados por eles, criando um ambiente de cooperacdo e criatividade entre os
jogadores. Além disso, os jogos de RPG geralmente envolvem elementos de
estratégia, combate e resolucdo de problemas, oferecendo um lado lidico desafiador

e empolgante para os participantes.

2.5 TECNOLOGIAS

A maneira mais simples de descrever o desenvolvimento da web, segundo
Berezhnoi (2018), € no que se refere a criacdo de aplicativos e ferramentas
executados em um navegador da web. Esses aplicativos e ferramentas podem ser
totalmente dependentes do servidor que os criou, porém alguns deles podem usar o
servidor apenas durante o desenvolvimento inicial ou para armazenamento e
recuperacédo de dados, entre outras coisas.

A presente pesquisa utiliza como base pratica de desenvolvimento uma
aplicacdo web, desenvolvida utilizando algumas das mais recentes tecnologias
disponiveis para a construcao de projetos simples e complexos. Nesta breve secdo,
falaremos das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do jogo Atus.

Sendo o editor de cdédigo utilizado por aproximadamente 70% dos
desenvolvedores profissionais, de acordo com dados da CrocoBlock (2023), o Visual
Studio Code é uma ferramenta completa para o desenvolvimento de software. Ele
oferece suporte para diversas linguagens de programacdo e possui um ambiente
totalmente customizavel, incluindo temas e extensdes que aumentam a produtividade.
O Visual Studio Code foi utilizado para construir o jogo, incluindo os arquivos de codigo
em JavaScript, HyperText Markup Language (HTML) e estilos com sintaxe Cascading
Style Sheets (CSS).

As tecnologias utilizadas para criar as artes graficas foram o Aseprite, um
software de edicdo de pixel art (arte digital que utiliza pixels como elementos graficos)
e o Figma, uma ferramenta de edicao grafica focada em prototipagem de interface de
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usuario, que neste contexto, foi utilizada para criar icones e mapear o posicionamento
dos elementos nos mapas.

O jogo Atus esta hospedado na nuvem de forma online, com acesso através de
um dominio. O repositério do projeto esta localizado no GitHub, um servi¢o gratuito
de versionamento de coédigo que oferece um ambiente totalmente integrado e
automatizado com outros sistemas. Além disso, o0 projeto esta vinculado a plataforma
de hospedagem e gerenciamento de sites Netlify, que permite gerenciar as
configuracdes de dominio e atualiza¢des do projeto por completo.

A jogatina do game pode ser feita em uma variedade de dispositivos, incluindo
dispositivos compactos, como smartphones, e em dispositivos de tela maiores, como
notebooks e computadores. A versao destinada a computadores, que se adapta a
telas maiores, oferece uma gama mais ampla de personalizacdes em comparacéo
com a versao movel (que se ajusta automaticamente ao tamanho da tela). Isso inclui
a capacidade de selecionar o tema (conjunto de cores) desejado e a escolha do
personagem jogavel.

Essas tecnologias e servicos sdo essenciais para a configuragcdo do Atus,
sendo que muitos deles sdo gratuitos e disponiveis online. E importante ressaltar que,

sem o uso dessas tecnologias, 0 projeto ndo poderia ser viabilizado.
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3 ANALISE DE NEGOCIO

Esta secdo foca na comparacao entre dois jogos educativos sobre dengue: o
jogo desenvolvido Atus e o jogo existente Contra a Dengue v.3. Serdo identificados
0S pontos-chave do problema a ser abordado, a proposta de solugéo por meio do jogo
Atus e a analise comparativa das narrativas além das interacdes presentes em ambos
0S jogos. Essa analise proporcionara uma visao mais aprofundada sobre a efetividade
e potencial educacional de jogos na conscientizagdo e prevencao da dengue entre
criangas e adolescentes.

3.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

A educacédo infantil € um importante meio de prevencdo de doencas, e a
dengue é uma das doencas que podem ser evitadas através da conscientizacao das
criancas. No entanto, muitas vezes, as criangas nao tém acesso a informacoes
corretas sobre a prevencao e identificacdo da dengue, o que pode levar a problemas
de saude no futuro. Portanto, é importante identificar esse problema e buscar formas
de educar os pequenos sobre a importancia da prevencéo, ensinando-os a identificar
os sintomas da doenca e tomar medidas preventivas para evitar a proliferacdo do
mosquito transmissor da dengue e de outras doencas, como zika e chikungunya.

Além disso, é alarmante observar que a dengue continua sendo uma ameaca
significativa a saude publica no Brasil. De acordo com dados do Ministério da Saude,
as estatisticas de mortalidade relacionadas a dengue tém apresentado um aumento
preocupante nos ultimos anos. Em 2022, o pais enfrentou uma triste realidade, com o
maior numero de Obitos registrado desde que se iniciaram os registros historicos sobre
a doenca. De acordo com o relatério, foram registradas 1016 mortes relacionadas a

dengue nesse ano, superando todos 0os niumeros anteriores.
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Grafico 3.1 — Mortes por dengue no Brasil (2008-2022)

MORTES POR DENGUE NO BRASIL
(2008-2022)

E Namero de dbitos

1200
1000
800
600
400
200

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em dados do Ministério da Saude, 2023.

Essa estatistica alarmante ressalta ainda mais a importancia de se investir na
educacao infantil como forma de prevencdo. Ao fornecer informacdes corretas e
acessiveis as crian¢as desde cedo, pode-se capacitd-las a reconhecer os sintomas
da dengue e adotar medidas preventivas eficazes. Isso inclui orientar as criancgas
sobre a eliminacdo de criadouros do mosquito transmissor, como recipientes com
agua parada, pneus velhos e recipientes ndo descartados corretamente.

Ao trazer esses dados e informagdes de forma clara e objetiva para o contexto
educacional, é possivel criar uma consciéncia coletiva sobre a importancia da
prevencdo da dengue e, consequentemente, reduzir o nimero de casos e 6bitos
relacionados a dengue. A educacao infantil desempenha um papel crucial nesse
processo, pois pode proporcionar uma base sélida para a formacdo de habitos

saudaveis que acompanharao as crian¢as ao longo de suas vidas.

3.2 PROPOSTA DE SOLUCAO

A solugéo proposta para o problema de ensinar para criangas a correta
prevencado da dengue e a identificacdo dos sintomas da doenca € o desenvolvimento
de um jogo online com o género de RPG chamado Atus. Esse jogo busca ser um

auxiliador na maneira como o tema da dengue é apresentado as criancas, com foco
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principalmente na ludologia® e na narrativa utilizada como fatores chave para o
desenvolvimento do senso critico infantil. A utilizacdo de metodologias didaticas
diferentes, como jogos online, pode aumentar a probabilidade de fixacdo do contetdo
pelas criangas. O jogo Atus foi desenvolvido com essa finalidade, buscando envolver
a crianca na historia e fazé-la aprender de forma ludica e interativa. Além disso, o jogo
aborda a prevencdo da dengue de maneira didatica e clara, possibilitando que a
crianca aprenda a identificar os sintomas da doenca e saiba como preveni-la. Em
suma, a solucao proposta busca aliar educacao e entretenimento para incentivar a

conscientizacdo sobre a prevencao e combate a dengue para as criancas.

3.3 ANALISE COMPARATIVA

N&o sendo um tema considerado recente, 0s jogos ja estédo inseridos no setor
educacional a algum tempo. Com o avanco da tecnologia e a sua implementacao
como fator auxiliar na educagdo e formacdo de adolescentes e criangas, a
disseminagédo dos jogos sejam eles, digitais ou ndo como auxiliador no ensino, se
estende por todo o mundo. Tendo em vista a notéria implementacdo de jogos
educacionais digitais no ambiente escolar, a presente pesquisa, realiza a analise e 0
comparativo de um jogo semelhante ao desenvolvido como tema propulsor deste
trabalho, a criacdo de um jogo digital online sobre os cuidados e prevencdes a serem
tomadas contra 0 mosquito transmissor do virus da dengue.

O jogo escolhido para a analise comparativa, foi o Contra a Dengue, em sua
versdo mais recente, a terceira versdo. Ele foi desenvolvido por alunos membros
participantes da plataforma Ludo Educativo e publicado no portal online da mesma.

O Ludo Educativo, segundo Guzzo e Silveira (2020) foi criada a partir de uma
iniciativa de juncdo da Aptor Games e do Centro de Desenvolvimento de Materiais
Funcionais (CDMF). O projeto é apoiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico, o CNPq e pela Fundagcédo de Amparo a Pesquisa do Estado
de Séo Paulo (FAPESP). A plataforma possui diversos jogos, voltados para o ensino
infantil, com temas relacionados as areas da educacdo, como ciéncias, historia e

matematica.

1 Ludologia: esfera de conhecimento que abrange tudo o que diz respeito a jogos (esp. de mesa) e passatempos, brincadeiras
infantis etc.
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Tendo uma interface simples para o jogador, o game analisado apresenta uma
narrativa, onde a personagem é “teletransportada” para dentro de um mapa. O
ambiente se caracteriza por cenarios cotidianos, como parques e pétios além do que
parece ser um refeitdério, ambientes comuns de convivio social para os jovens e
criancas. Em cada mapa, a personagem enfrenta diversos inimigos, representados
por mosquitos do Aedes aegypti. A missdo da personagem entdo, € encontrar itens
que possam ajuda-la a combater os focos do mosquito transmissor do virus da
dengue, como lonas e baldes de areia, que pode ser utilizado para remover a 4gua
parada em vasos de plantas. Ela também possui uma espécie de raquete para se
defender contra os mosquitos transmissores do virus da dengue, sendo um meio de
ataque para enfraquecer os mosquitos presentes no mapa. A figura 3.1 mostra a

personagem jogavel junto a um foco de agua parada.

Figura 3.1 — Jogo Contra a Dengue v.3. Foco de agua

gk 00r03

Fonte: Ludo Educativo, 2023.

Os inimigos representados na figura 3.2 possuem cada um, uma caracteristica
especifica, que se diferem de maneira aleatdria durante a jogatina. A lista abaixo
exemplifica a identificagdo e algumas das caracteristicas que cada inimigo possui
dentro do game:

e Mosquito de gorro vermelho — representa os mosquitos que quando
derrotados, geram um ponto de vida para a jogadora;
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e Mosquito de gorro verde — representa 0s mosquitos de ataque, que

guando derrotados, podem gerar pontos de vida ou itens que aumentam

a dano do ataque da personagem, eles possuem um ataque mais forte;

e Mosquito de gorro laranja — S&0 0s mosquitos que possuem um alto valor

de dano, ao serem derrotados, podem gerar até trés pontos de vida a
personagem.

e Mosquito sem gorro — sdo mosquitos que geram um baixo nivel de dano.

Ressalta-se que, todos os inimigos (mosquitos do Aedes aegypti) nesse jogo,

possuem caracteristicas aleatérias, ou seja, 0s mosquitos de gorro verde, nem sempre

geraram pontos de vida para a personagem coletar.

Figura 3.2 — Jogo Contra a Dengue v.3. Mosquitos da dengue

Fonte: Ludo Educativo, 2023.

O Contra a Dengue v.3, possui sua constru¢cdo em pixel art (uma forma de
criagdo de artes digitais utilizando software (ROUSE, 2015). Mais a frente, sera
aprofundado o conceito de pixel art), e se caracteriza como sendo um rpg online, onde
0 jogador explora diversos cenarios, cumpre as missoes e se defende dos inimigos. A
personagem possui pontos de vida, que diminuem a cada ataque do mosquito
transmissor do virus da dengue. Eles sdo recarregados ap6s ela vencer um dos

mosquitos em uma espécie de batalha.
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Ambos os jogos, o analisado e o criado como base pratica deste trabalho, se
assemelham em pontos como a metodologia de construcéo, sendo ela a de jogos rpg
e a criacdo grafica, em pixel art. A narrativa presente neles, conta uma histéria sobre
a conscientizagdo e cuidados a serem tomados em relagcdo ao Aedes aegypti, sendo
esse o fator responsavel por cativar o jogador. A figura 3.3 demonstra a narrativa

presente no Contra a Dengue v.3.

Figura 3.3 — Jogo Contra a Dengue v.3. Interagéo com o jogador

COM CERITEZA POSS0O USA-LA PARA
COEBRIR ALGUM FOCO DE DENGUE.

PRESSTONE ESPACO PARA CONTINUAR.

Fonte: Ludo Educativo, 2023.

Pontos como os inimigos e as missdes, onde itens devem ser limpos, também
apresentam semelhancas.

O game desenvolvido como objetivo de implementacéo nessa pesquisa, possuli
elementos que acabam sendo mais cativantes ao jogador. Como por exemplo temos
uma histéria mais completa, que se estende por todos os mapas percorridos pelos
jogadores. Sao interacdes criadas em todas as cenas do jogo, algo que o game
analisado ndo apresenta em anteméao. As diferencas, apesar de poucas sdo notorias.

Apesar do Contra a Dengue v.3 possuir interagdo com outros personagens
dentro do cenario, essas interacfes sdo minimas, e basicamente, sdo personagens
que ajudam a personagem principal em suas batalhas contra os inimigos. Ja o Atus,
game desenvolvido como base pratica dessa pesquisa, possui sua tomada de deciséo
inteiramente baseada nas narrativas propostas pelas interacdes com o0s demais
elementos (personagens e itens) do mapa. Dessa maneira, 0 jogador esta
inteiramente conectado com a narrativa, sendo esse o fator propulsor cativante dele.
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Uma histéria é contada, o jogador anseia por descobrir mais, por realizar as tarefas
propostas na historia.

Ressalta-se, no presente trabalho que, o objetivo do mesmo néo é realizar uma
comparacao profunda entre o jogo desenvolvido, para com aqueles ja existentes no
setor de games. O comparativo de fato, se torna essencial, principalmente para
analisar a narrativa proposta pelos jogos e entender as similaridades presentes na

mesma.
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4 DOCUMENTO DE CONCEITO

Oliveira (2020) explica que o Game Design Document (GDD), também
conhecido como documento de design do jogo, apresenta 0s requisitos para a
construgdo do jogo, servindo como um guia ou roteiro. Ele direciona o0s
desenvolvedores para uma comunicacao uniforme, resultando em um jogo concluido
e de qualidade ao final do processo de desenvolvimento.

A elaboracdo de um GDD, pode ter inimeras variagdes. Cabe a equipe de
desenvolvimento, fazer a escolha correta do modelo de construgdo do mesmo.
Variacbes que vao desde um simples esho¢o em uma folha A3, até um documento
com mais de 150 péaginas, se enquadram como um GDD. O principal ponto a se levar
em consideracdo quando realizado um estudo para a construcdo do GDD, é em
relacdo ao tipo de jogo que sera desenvolvido.

Fatores como o tempo previsto de criacdo do jogo, quantidade de membros da
equipe e complexidade de desenvolvimento, acabam por ser fatores determinantes
no processo de elaboragcédo do modelo do GDD.

E importante ter em mente que ndo ha uma forma Unica e correta de criar um
GDD, visto que o processo pode variar consideravelmente. De acordo com Weiller
(2016), é impossivel estabelecer uma regra geral sobre a importancia ou irrelevancia
do GDD para todos os tipos de jogos e videogames, uma vez que sua elaboracado é
influenciada por diversas variaveis, como o tipo e extensao do jogo, bem como as
necessidades da equipe de desenvolvimento. O GDD deve ser visto como uma
ferramenta para auxiliar no processo de desenvolvimento do jogo e orientar a equipe
na criacdo da melhor versdo possivel do produto final. Caso ele ndo esteja
desempenhando essa funcédo, € preciso repensar sua utilizacdo (WEILLER, 2016).
Vale ressaltar que essa adaptacdo do GDD ao escopo do projeto e as necessidades

da equipe é fundamental para o sucesso do desenvolvimento do jogo.

4.1 DESCRICAO DO JOGO

No game Atus, as mecanicas de jogo foram projetadas para envolver o0s
jogadores de forma interativa e educativa. Os jogadores podem escolher entre um dos
dois personagens disponiveis, e embarcar com eles em uma importante misséo: o

combate ao mosquito Aedes aegypti em uma cidade ficticia. Os jogadores devem
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entdo explorar diferentes areas do mapa, interagir com personagens nao jogaveis, 0s
chamados Non Playable Characters (NPC’S) e coletar informacdes sobre a prevencao
e combate a dengue. Além disso, os jogadores enfrentam desafios em forma de
batalhas, nos quais precisam vencer personagens controlados pelo mosquito
transmissor. A dindmica de gameplay evolui a medida que os jogadores avancam nas
fases, desbloqueando novos ambientes do mapa e desafios. O jogo visa manter os
jogadores engajados e motivados, proporcionando uma experiéncia envolvente e
educativa a0 mesmo tempo em que conscientiza sobre as praticas adequadas de
prevencao contra a dengue.

A ambientacado do jogo se caracteriza por cenarios comuns na vida do publico-
alvo. Sdo ambientes de convivio social, como a sala de aula, quadra de esportes,
pracas de diversdo, além da prépria casa do personagem. O cenario é
cuidadosamente detalhado, apresentando elementos visuais que destacam a
importancia da higiene, do descarte adequado do lixo e da eliminagcédo dos focos de
reproducéo dos mosquitos. A medida que os jogadores exploram o cenario, eles sio
imersos em uma atmosfera vivida, que transmite a urgéncia e a necessidade de acéo
para combater a dengue e proteger a cidade dos perigos da doenca.

Os niveis sdo divididos em seis mapas, proporcionando uma progressao
cativante para os jogadores. A jornada comeca na sala de aula, onde os personagens
aprendem sobre os perigos da dengue e a importancia da prevencédo. Conforme
avancam, eles exploram diferentes areas, como o patio da escola, o parque da cidade
e até mesmo o jardim de suas casas. Durante essa jornada, os jogadores enfrentam
desafios envolvendo pneus abandonados e vasos de plantas com agua parada, que
precisam ser limpos para evitar a proliferacdo dos mosquitos transmissores. Além
disso, os jogadores podem encontrar personagens controlados pelo mosquito da
dengue, resultando em batalhas emocionantes. Ao todo, sdo 25 itens a serem limpos,
entre vasos e pneus espalhados pelo mapa, oferecendo aos jogadores uma tarefa
desafiadora e uma oportunidade de demonstrar seu compromisso em combater a

dengue e proteger a comunidade.

4.2 TEMATICA E ENREDO

A abordagem escolhida para tratar a prevencao contra a dengue € atraves de

uma narrativa envolvente e cativante. O enredo se passa em uma cidade ficticia
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chamada Getulina, onde os habitantes sdo ameacados por uma epidemia de dengue.
Os jogadores assumem o papel de criancas, encarregadas de proteger a cidade e
combater a propagacao da doenca. O enredo enfatiza a importancia da participagao
ativa da comunidade na prevencao da dengue, destacando a¢des como eliminagao
de focos de reproducdo dos mosquitos, limpeza de areas com agua parada e
disseminacdo de informacdes sobre medidas preventivas. A tematica central é
transmitida de forma engajante, abordando tanto os aspectos cientificos da doenca
quanto os desafios enfrentados pelas pessoas afetadas. Ao longo da histéria, os
jogadores se deparam com personagens carismaticos e situacdes desafiadoras,
desenvolvendo empatia e compreensao sobre a importancia da prevencao contra a
dengue. Os principais elementos narrativos, como didlogos, cutscenes? e eventos
especificos, sdo utilizados para transmitir informacées relevantes sobre a doenca e

motivar os jogadores a tomarem ac¢des preventivas dentro e fora do jogo.

4.3 OBJETIVOS EDUCACIONAIS

O Atus tem como objetivo desenvolver habilidades e conhecimentos
importantes nas criancas, visando capacita-las para a prevencao efetiva da dengue.
Ao jogar, as criangas terdo a oportunidade de identificar e compreender os principais
fatores de risco associados a doenca, como a presenca de agua parada e o descarte
inadequado de residuos. Além disso, 0 jogo busca promover o desenvolvimento de
habilidades de resolucéo de problemas, tomada de decisdes e trabalho em equipe, a
medida que os jogadores enfrentam desafios relacionados a prevencao da dengue no
jogo.

Durante o jogo, serdo transmitidas mensagens educativas impactantes,
reforcando a importancia da adocdo de medidas preventivas contra a dengue. As
principais mensagens educativas incluem a eliminacdo de possiveis criadouros de
mosquitos, o descarte adequado do lixo, o uso de repelentes e a conscientizagcao
sobre os sintomas da doenca. Além disso, 0 jogo ir4 destacar a relevancia do
envolvimento ativo da comunidade na prevencéo da dengue, incentivando as criangas

a compartilharem os conhecimentos adquiridos no jogo com suas familias e amigos.

2 cutscenes: sequéncia em um jogo sobre a qual o jogador tem nenhum ou pouco controle, interrompendo a jogabilidade e
sendo usada para avancgar o enredo.
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Os objetivos educacionais do jogo estdo intimamente conectados com as
diretrizes de prevencdo contra a dengue. Ao desenvolver habilidades e
conhecimentos especificos, as criancas serdo capazes de aplicar medidas
preventivas de forma eficaz tanto no jogo quanto no mundo real. A conexao entre 0s
objetivos educacionais e as diretrizes de prevencdo da dengue permite que as
criancas se tornem agentes de mudanca, disseminando informacdes importantes e

contribuindo para a redugéo dos casos de dengue em suas comunidades.

4.4 RECURSOS E FUNCIONALIDADES

O jogo desenvolvido oferece uma variedade de recursos visuais, SONoros e
interativos para proporcionar uma experiéncia envolvente aos jogadores. Os recursos
visuais foram cuidadosamente criados e adaptados, com cores vivas e vibrantes que
retratam os ambientes da cidade de ficticia e os elementos relacionados a prevencéo
da dengue. Os recursos sonoros incluem trilhas sonoras animadas e efeitos sonoros
realistas, que contribuem para a imersao dos jogadores no universo do jogo.

A trilha sonora, importante fator interativo para as criancas, se torna presente
desde o momento em que o jogador realiza a escolha do personagem. Foi utilizado
uma trilha sonora calma, o que torna o jogo mais agradavel a medida que o jogador

desbrava novos cenarios.

4.5 FAIXA ETARIA E PUBLICO-ALVO

Destinado a criancas de até doze anos, 0 jogo Atus busca conscientizar desde
cedo sobre a prevencdo da dengue. Esse grupo de idade em si, € particularmente
significativo, pois essas criangas estdo em um momento crucial em seus anos de
formacdo, um estagio em que absorvem, analisam e moldam valores
comportamentais para seus futuros eus. Assim, atingir essa faixa etaria por meio do
jogo enriguece seus conhecimentos e 0s satura com ideias imperativas sobre saude
e prevencao para que se transformem em soldados proativos no combate a dengue.

Segmentar esse publico em particular foi uma tarefa simples. Sua inclinacao
para aprender e adquirir novas habilidades é notavel. A faixa etaria entre sete e doze
anos é perfeita para isso, pois possuem uma grande quantidade de curiosidade, o que

torna os jogos projetados para educar e entreter um sucesso instantaneo. Além disso,
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neste momento, 0s jovens comecam a tracar seu proprio caminho e estabelecer sua

independéncia.
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S MANUAL DO JOGADOR

Este capitulo tem como objetivo, ndo somente ser Gtil como um manual do
jogador, mas também tem o foco em colaborar com possiveis pesquisas futuras e
implementacdes para os desenvolvedores. Para este fim, neste capitulo é exposto 0s
componentes responsaveis por gerar o game final (cenérios, personagens e menus

de controle do jogo).

5.1 CENARIOS

O cenério desempenha um papel fundamental no contexto gréafico do jogo,
sendo uma parte crucial da experiéncia visual que o jogador vivencia durante a
jogatina, com o objetivo de imergi-lo na sua ambientacéo.

O Atus é ambientado em meio a cenarios comuns no cotidiano de criangas e
adolescentes, consistindo em seis distintas fases. Cada uma dessas fases (locais)
apresenta um mapa pré-definido em cbdigo, contendo todos o0s eventos e
posicionamento de personagens nao jogaveis previamente configurados. Um
elemento € instanciado para cada um dos cenarios, armazenando diversas
propriedades e objetos que sédo responsaveis pela configuragcdo do mapa, tais como
as imagens do cenario, a delimitacdo espacial, as sequéncias de cenas além das
definicbes dos personagens.

A imagem do cenario foi construida por completo utilizando o software de
edicdo gréfica, focado na criacao de artes em 2D Aseprite, ja abordado no capitulo de
Fundamentacao Tedrica deste trabalho. Essa escolha ndo apenas permitiu a criacdo
de ambientes visualmente atraentes, mas também ofereceu flexibilidade na
representacdo de detalhes especificos de cada fase, enriquecendo a experiéncia

visual do jogador.
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Figura 5.1 — Cbdigo da estrutura dos mapas

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Na figura 5.1, pode-se observar a estruturacdo do mapa denominado
"ClassSchool" como o titulo principal do objeto na hierarquia. O identificador (id)
exemplifica a identificacdo Unica atribuida ao mapa, seguido por trés configuractes
de imagem do mapa (lowerSrc, upperSrc, overUpperSrc) que indicam os caminhos de
armazenamento das imagens. O objeto "configObjects desempenha um papel crucial
ao definir as entidades especificas presentes no mapa, abrangendo desde os NPC'S
até escudos e itens, essenciais para a progressdo do jogador. Essa abordagem
detalhada na configuracdo dos objetos ndo apenas enriguece a experiéncia do
usuario, mas também contribui para a complexidade e a imerséo no universo do jogo
com uma variedade de elementos representados no mapa. O objeto denominado
"walls", em traducéo literal para o portugués, paredes, representa os limites do mapa,

delimitando o perimetro em que o jogador pode se movimentar.
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Figura 5.2 — Codigo da estrutura das paredes (limites)

asGridCoord(1
asGridCoord(2
asGridCoord(3
asGridCoord(4
asGridCoord(5
asGridCoord(6
asGridCoord(7
asGridCoord(8
asGridCoord(
asGridCoord(
asGridCoord(11
asGridCoord(
asGridCoord(13
asGridCoord(14
asGridCoord(16
asGridCoord
asGridCoord(
asGridCoord
asGridCoord(
asGridCoord
asGridCoord(
asGridCoord(
asGridCoord(14
asGridCoord(16
asGridCoord(15

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Cada linha da figura 5.2, representa uma coordenada no mapa, tendo como

ponto inicial o canto superior esquerdo da imagem do cenario. A funcéo

Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento
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viavel restringir o perimetro de acesso do jogador dentro dos cenarios. A criacdo
automatica das paredes pode ser adicionada as melhorias futuras.

Por fim, tem-se o0 objeto denominado "cutsceneSpaces", que possibilita a
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adicao de eventos em locais especificos do mapa. Como exemplificado na figura 5.3,
pode-se definir um local onde, ao personagem passar por ele, 0 mapa € alterado para

um novo cenario.
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Figura 5.3 — Criacdo da mudanca de mapa

asGridCoord(15, 3)

withGrid(1)

withGrid(5)

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Com essas configuracdes especificas, obtém-se o mapa completo, onde as
imagens estdo na Ultima camada de visualiza¢ao e 0s personagens ocupam a primeira
camada. As configuracbes previamente apresentadas nesta secdo, sao utilizadas

para todos os cenarios do jogo.

Figura 5.4 — Mapa ClassSchool

DEMCLE TAREFAS CONCLUIDAS

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

5.2 PERSONAGENS

Com o propésito de aprimorar a experiéncia de jogatina com enfoque na

incluséo e diversidade, foram concebidos dois personagens de natureza encantadora
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e cativante, ambos retratados como criancas. O objetivo subjacente consistiu em
fomentar a representatividade de género, apresentando um personagem de género
masculino e outro de género feminino, plenamente preparados para empreender
estimulantes peripécias voltadas ao combate da dengue.

Cada um desses personagens detém tracos de personalidade singulares,
facultando as criancas a possibilidade de selecionar aquele com o qual mais se
identificam. Desse modo, assegura-se todos 0s participantes se sintam conectados e
empoderados no enfrentamento coletivo desse desafio.

Figura 5.5 — Selecédo dos personagens jogaveis

Assim como a maioria das funcées e métodos presentes no cédigo, a criagao

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

dos personagens também envolveu o uso de objetos. As imagens, tanto dos
personagens jogaveis (heros) quanto dos NPC’S, foram inteiramente criadas
utilizando de diferentes angulos de visdo e movimentacado. Para tal criacédo, o software
de edicao de pixel art Aseprite, apresentado previamente na Fundamentacéo Teodrica,

foi utilizado.
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Figura 5.6 — Personagem principal hero

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

A figura 5.6, ilustra a direcdo que o jogador escolhe (direita, esquerda, para
cima ou para baixo), a imagem correspondente, orientada para a direcao selecionada,
é exibida na tela.

E importante ressaltar que os NPC’S desempenham um papel fundamental na
jogatina, pois as informac¢des transmitidas por eles sdo essenciais para o publico-alvo
compreender a gravidade do tema relacionado a dengue. Conhecer e compreender
0s métodos de prevencgao contra o mosquito transmissor do virus é crucial ndo apenas
para combater a dengue, mas também para evitar a propagacao de outras doencas,
como a zika e chikungunya. Através das interacdes com os NPC’S, os jogadores
poderdo obter conhecimentos valiosos sobre a prevencdo dessas doencas e a
importancia de adotar praticas saudaveis em seus ambientes diarios.

Ao se aproximar de qualquer um dos NPC’S, o jogador pode iniciar a narrativa

simplesmente apertando a tecla "Enter'. Essa interagdo é essencial para o

desenvolvimento da histéria, bem como para o aprimoramento do conhecimento sobre
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a prevencao e cuidados relacionados ao Aedes aegypti por parte do publico-alvo, que
engloba criancas e adolescentes. Por meio dessas interacdes, os jogadores sao
incentivados a aprender sobre os métodos de combate ao mosquito transmissor e a
compreender a importancia da prevencédo de doencgas transmitidas por ele, como a
dengue, zika e chikungunya, sendo esse um dos objetivos centrais do

desenvolvimento do Atus.

Figura 5.7 — Interag&o entre NPC e hero

ESECUDO DE GUERRA TAREFAS CONCLUIDAS

w=- e

ol

9 0 ZIKA E TRANSMITIDO PRINCIPALMENTE PELA PICADA DE MOSQUITOS INFECTADOS, COMO O AEDES
AEGYPTI.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

5.3 MENUS DO JOGADOR

O Atus apresenta dois menus principais distintos: o primeiro é acessado
imediatamente ao abrir o jogo no navegador, enquanto o segundo € um menu de
pausa disponivel durante a exploracédo dos cenarios do jogo. E importante ressaltar
gue todos os menus podem e devem ser controlados pelas teclas de navegacao do
teclado, na versao disponivel para aparelhos pequenos, como smartphones e tablets,
esse controle pode ser feito pelos botdes das respectivas setas presentes na tela.

Na versado para dispositivos moveis, o Atus otimiza a experiéncia do usuario,
permitindo uma navegacao intuitiva por meio dos botdes de setas diretamente na tela
do smartphone ou tablet. Essa adaptacao facilita o controle dos menus, garantindo

praticidade e acessibilidade em qualquer plataforma.
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Figura 5.8 — Tela inicial do jogo

FRESSIONE EMTER

CONTINUAR JOGO

COMECAR UMA MOWA AVERTURA!

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Neste menu inicial, encontramos apenas duas opcdes disponiveis. A primeira
delas é iniciar um novo jogo, utilizando um texto simples para facil compreensao do
publico-alvo, como por exemplo, a frase "Pressione Enter". Logo abaixo, ha um

complemento informando que essa opc¢ao ira iniciar uma nova aventura.

Figura 5.9 — Menu inicial — continuar jogo

FRESSIONE ENTER

CONTINUAR JOGO

YOLTAR A AVENMTURA!

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

No segundo botéo, tem-se a opg¢éo "Continuar o Jogo", sendo autoexplicativo
gue essa funcionalidade permite ao jogador retomar a jogatina de onde parou, desde

gue o progresso tenha sido salvo no menu interno do jogo.
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Figura 5.10 — Menu de pausa

ESCUDD DE GUERRA TAREFAS COMCLUIDAS

w=-

FAUEE MENU

4
EZCUDO DE SUERERA
o

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

O menu interno do jogo é composto por quatro op¢des: a primeira permite a
troca do escudo (desbloqueado ao vencer batalhas), a segunda é a opcao "Salvar",
gue essencialmente salva o progresso do jogador (cenario, itens limpos e escudos

conquistados), a terceira op¢do é "Sair do Jogo", e por fim, a Ultima opcédo € para

fechar o menu.

5.4 BATALHAS E ELEMENTOS DE PONTUACAO

No total, o0 game apresenta duas batalhas de nivel médio, as quais foram
incluidas como um complemento a jogabilidade. A narrativa que envolve a introducéo
dessas batalhas € que alguns dos personagens estao sob o controle do mosquito
Aedes aegypti, infectados com o virus da dengue, resultando em comportamentos
distintos de suas caracteristicas usuais. Ao iniciar a narrativa com o NPC controlado
pelo mosquito transmissor, o usuario acaba entrado em uma batalha acirrada contra
0 personagem. A narrativa dos demais cenarios fica em estado de pausa até a batalha
ser finalizada apontando um dos vencedores. Nota-se que as batalhas nao interferem
na pontuagcao e somente complementam a narrativa apresentada como uma maneira

de cativar o jogador.
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Figura 5.11 — Evento de batalha

MOSQUITOS FARALIZAMTESE #F

= —

ITEHZ

EECOLHA UM ATAQUE TROCAR

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Nesta batalha, o personagem principal faz uso dos escudos disponiveis, 0s
quais sao obtidos sempre que uma batalha é vencida. O escudo padréo, intitulado
"Escudo de Guerra", é o que o jogador possui inicialmente. Além disso, existem quatro
escudos distintos, cada um com caracteristicas de dano e resisténcia proprias.

Por outro lado, o NPC atacante utiliza uma espécie de arma identificada como
uma nuvem de mosquitos da dengue. Da mesma maneira que os escudos disponiveis
para o personagem principal, cada uma dessas nuvens de mosquitos possui danos,
resisténcias e caracteristicas singulares.

Além disso, para enriquecer a dinamica do jogo, foram implementados itens
especiais de defesa que podem ser adquiridos ao longo da jornada e ficam salvos nos
itens de defesa do jogador, localizado no canto superior esquerdo da tela. Esses itens
(escudos) se tornam disponivel apds o jogador vencer uma batalha ou ao adentrar em
determinado mapa, eles conferem vantagens estratégicas, como aumento de poder
de ataque e regeneracao de saude do escudo em uso. A introducao desses elementos
adiciona camadas de estratégia e diversidade a experiéncia do usuario,
proporcionando escolhas taticas durante as batalhas e ampliando a variedade de

abordagens para vencer os desafios apresentados.
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Figura 5.12 — Codigo dos escudos do hero

Figura 5.13 — Cadigo dos escudos dos infectados

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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A figura 5.12 e figura 5.13, mostram como é realizado o processo de criacdo e
configuracdo dos escudos presentes no game. A figura 5.13, representa os escudos,
mas neste ponto do cédigo, eles foram criados de uma maneira onde sdo utilizados
pelos inimigos, ndo mais eles sdo escudos de defesa, e sim, de inimigos
representados por ilustragcdes do mosquito Aedes aegypti.

No canto inferior direito, foi adicionado o menu de batalha, que permite acesso
aos escudos, realizacdo de ataques e recarregamento do nivel de vida do escudo em
uso, conforme mostra a figura 5.14. A inclusdo desse menu foi projetada para
intensificar a emocao durante os eventos de batalha. Vale ressaltar que o jogador ndo
necessariamente precisa vencer todas as batalhas para completar o jogo. O objetivo
central do jogo, desenvolvido como parte pratica desta pesquisa, € conscientizar 0s
cidaddos sobre os perigos do mosquito transmissor do virus da dengue de forma
divertida e intuitiva. A ideia € que os jogadores aprendam sobre a prevencao e 0s
cuidados necessarios para combater a propagacao do mosquito, tornando o processo

de aprendizado mais envolvente e efetivo.

Figura 5.14 — Menu de batalha - opcbes

ITEMZ

TEOCHE

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Ao escolher a opcédo de “Ataque”, o jogador possui a disponibilidade de
escolher entre os danos (damages) que foram configurados para o escudo em

especifico.
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Figura 5.15 — Menu de batalha — op¢des de ataque

CHUYRA DE FOGOZ

YWOLTAE

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Ao analisar o cédigo na figura 5.16, podemos observar que cada um dos danos
disponiveis para os escudos compartilha elementos essenciais em sua configuracao.
Entre eles, estdo o som que sera emitido, a mensagem que sera exibida e a animacéao
que sera renderizada no navegador do jogador. Essa padronizacdo dos elementos
permite uma gestdo mais eficiente dos danos e garante uma experiéncia coesa e

envolvente para o jogador durante as batalhas.

Figura 5.16 — Cédigo dos objetos de ataques

1
¥

#172815"

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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Ja na opcéao de itens, podemos recarregar o nivel de vida restante do escudo

em uso, como mostra a figura 5.17:

Figura 5.17 — Menu de batalha — opcao de recarregar

YOLTAE

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Na ultima das opcbes do menu, é possivel realizar a troca do escudo caso 0
jogador possua mais de um em sua mochila.

Em alguns cenérios, o jogador se depara com elementos que precisam ser
limpos, como pneus e vasos de plantas com 4gua parada acumulada. Esses itens tém
um papel crucial no registro das tarefas concluidas pelo personagem. Ao limpar um
dos vinte e cinco elementos disponiveis ao longo dos cenérios, é contabilizada uma
tarefa a mais concluida. Para realizar tal acao, basta que o personagem se aproxime
do elemento e clique na tecla "Enter".

Além da narrativa que transmite informacgfes relevantes através da historia
entre NPC’S e personagem, as tarefas a serem concluidas tornam o jogo mais
cativante para o jogador, servindo como uma motivagao para desempenhar o papel
que |he foi concedido no cenario ficticio criado no Atus.

Ao limpar os elementos com agua parada, sua identificacdo € alterada e uma
trilha sonora é emitida, confirmando que o jogador realizou uma boa acédo em prol do
ambiente do jogo. Essa interacdo com 0 cenario proporciona uma experiéncia mais
imersiva e engajadora, estimulando a consciéncia ambiental e a responsabilidade do
jogador na preservacao do ambiente virtual contra a proliferacdo do mosquito

transmissor da dengue.
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Figura 5.18 — Mapa jardim — focos de agua parada

ESCUDO DE GUERRA TAREFAS CONCLUIDAS

wI==. B e s

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Quando todos os elementos forem limpos, uma mensagem final € mostrada ao
jogador indicando que o jogo terminou. Novos cendrios e maneiras de interacdo entre
0 ambiente e o personagem além de automacdes para evitar repeticdo e codigo estao

sendo estudas para futuras melhorias.
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6 IMPLEMENTACAO DO JOGO EDUCATIVO SOBRE A DENGUE
EM UMA SALA DE AULA

Neste capitulo, serdq abordado a implementacdo do jogo educacional sobre a
dengue para criangas de seta a doze anos em uma sala de aula. O objetivo principal
desta etapa foi avaliar como o jogo foi recebido pelas criancas e seu impacto no
aprendizado sobre a dengue. Durante a implementacdo, as criancas tiveram a
oportunidade de interagir com o jogo e, posteriormente, responderam a um formulario
com seis perguntas relacionadas ao conteudo do game. Este capitulo apresenta as

principais conclusdes e conhecimentos obtidos durante essa fase crucial do estudo.
6.1 PROCEDIMENTOS E IMPLEMENTAQAO

A implementacao do jogo educacional Atus ocorreu em uma sala de aula com
criancas de até doze anos de idade, sendo uma turma do 6° ano do ensino
fundamental. O projeto foi apresentado como uma ferramenta de aprendizado
interativa e divertida para ensinar sobre a prevencao da dengue. As criancas foram
incentivadas a se divertir jogando e, em seguida, responderam a um formulario com
perguntas relacionadas ao conteudo presente na narrativa do jogo. Ao final da
apresentacao, elas foram incentivadas a opinar quais melhorias seriam essenciais

para tornar a experiéncia ainda mais agradavel.
6.2 APRESENTACAO DO JOGO

Durante a implementacdo, o jogo foi apresentado as criancas como uma
atividade adicional na sala de informatica. Ap0s uma breve introducdo ao Atus e a
razao de seu desenvolvimento, ainda na sala de aula, os alunos se dirigiram a sala de
informatica. Foi explicado aos alunos como acessar 0 jogo por meio dos navegadores
dos computadores e notebooks. Também foram apresentados os comandos
responsaveis por controlar os personagens escolhidos pelos jogadores, além de como
iniciar e avancar nas narrativas entre os personagens nao jogaveis. Ressaltou-se que

as criancas deveriam prestar ateng&o nas historias e informagdes dentro do jogo para,
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posteriormente, responder a algumas questdes e avaliar a eficacia do conhecimento

adquirido com o Atus.

6.3 APRENDIZADO E ENGAJAMENTO

Observou-se que as criancas estavam altamente envolvidas durante a
experiéncia de jogo. Os alunos que acabaram finalizando a atividade, prontamente se
dispuseram a ajudar os colegas que ainda ndo haviam terminado, despertando o
sentimento de unido entre a turma.

As criancas demonstraram entusiasmo ao aprender sobre a dengue por meio
das mecanicas do jogo, incluindo a narrativa a ser analisada por meio dos diferentes
personagens presentes nos cenarios, incentivando assim a leitura e reflexdo sobre o

tema.

6.4 COLETA DE RESPOSTAS

ApoOs concluirem a experiéncia interativa, as criancas foram direcionadas a
responder um formulario contendo seis perguntas simples relacionadas ao conteudo
da atividade. Foram formuladas cinco perguntas de multipla escolha e uma pergunta
dissertativa. As questdes foram cuidadosamente elaboradas para avaliar a
compreensao das criancas em relacdo aos temas abordados no jogo. Além disso,
durante a atividade, as respostas corretas foram explicadas, reforcando assim o

processo de aprendizagem.

Abaixo seguem as perguntas presentes no formulario de avaliacéo:
1) Qual organizacédo é responsavel por cuidar e fiscalizar a salde de todos os
paises do mundo?
2) Quais sdo os sintomas da dengue?
3) Qual é a principal diferenca entre o mosquito da dengue e outros mosquitos?
4) O que fazer se vocé suspeitar que estd com dengue?
5) Qual das seguintes medidas é uma forma eficaz de evitar a proliferagédo da

dengue?
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6) Vocé ja sabia dos cuidados e medidas que devemos tomar em relacdo ao
mosquito transmissor do virus da dengue? Se sim, como ficou sabendo? (escola, em

casa, tv...)

Com excecdo da ultima questéo, as demais eram de multipla escolha, ou seja,
em meio a quatro alternativas disponiveis, somente uma delas era a correta.

Abaixo seguem as respectivas respostas para cada uma das questbes de
multipla escolha:

1) OMS (Organizacdo Mundial de Saude).

2) Febre alta, dor de cabeca, dor nas articulacdes e cansaco.

3) O mosquito da dengue tem listras brancas em todo o corpo.

4) Avisar aos seus pais 0s sintomas e consultar um médico imediatamente para
fazer exames e receber tratamento adequado.

5) Eliminar agua parada em vasos de plantas, pneus velhos ou garrafas sem
tampa.

Ao total, estavam presentes trinta e trés criancas e foram obtidas vinte e uma
respostas no formulario. Isso se dé por conta de que algumas delas se sentarem em

duplas e trios, e realizaram somente um questionario por equipe.

6.5 ANALISE DAS RESPOSTAS

As respostas coletadas foram minunciosamente analisadas. Observou-se que
a maioria das criangas demonstrou um bom entendimento dos conceitos relacionados
a prevencado da dengue, conforme apresentado no jogo. Isso sugere que a atividade
foi eficaz em transmitir informacgdes educacionais de forma eficiente e atraente para o
publico-alvo.

Para a primeira pergunta, foi obtido um total de 15 respostas corretas,

equivalente a um percentual de 71% do total das respostas coletadas.
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Grafico 6.1 — Respostas — Qual organizacao é responsavel por cuidar e
fiscalizar a saude de todos os paises do mundo?

@ ONU (Organizagio das Nagdes ... 3

@ UNESCO (Organizacdo das Nag... 2
@ OTAN (Organizagio do Tratado ... 1
®

OMS (Organizagdo Mundial de... 15

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Para a pergunta “Quais s&o os sintomas da dengue?”, um percentual de 91%,
deixa claro as respostas corretas. Tal percentual reforca que a grande maioria das
criancas, apoés finalizar a jogatina tiveram um bom entendimento de quais sdo 0s

principais sintomas da dengue.
Gréfico 6.2 — Respostas — Quais séo os sintomas da dengue?
. Dor de garganta, febre baixa, e f... 1
@ Dor abdominal, manchas na pel... 1 /
@ Febre alta, dor de cabega, dorn... 19

. Febre alta, calafros, e tosse. 0

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Sendo um dos temas abordados na atividade, saber diferenciar o mosquito
transmissor do virus da dengue para com os demais mosquitos, € um ponto chave
para evitar a proliferacdo do mesmo. Ao analisar o Grafico 6.3 € possivel concluir que
96% das respostas obtidas estdo corretas. O grafico exemplifica que de fato, a
narrativa presente no Atus é de extrema utilidade como meio de ensino.

A compreensdo aprimorada sobre as caracteristicas distintivas do Aedes
aegypti, proporcionada pelo jogo, contribui ndo apenas para 0 conhecimento
individual, mas também para a conscientizac&o coletiva. A capacidade de identificar
corretamente 0 mosquito transmissor da dengue € fundamental para a implementacao
de medidas preventivas eficazes, visando reduzir os indices de infestacdo e, por

consequéncia, os casos de dengue.
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Grafico 6.3 — Respostas — Qual é a principal diferenca entre o0 mosquito da
dengue e outros mosquitos?
. C mosquito da dengue € menor.. 0

O mosquito da dengue tem listr... 20 ‘

O mosquito da dengue tem asa... 1

O mosquito da dengue € mais s... 0

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Sendo uma pergunta que possui grande enfoque dentro da narrativa presente
no game, saber o que fazer quando se nota os sintomas da dengue é de extrema
importancia para as criancas. No momento em que se percebe a presenca de
sintomas da dengue no N0Sso corpo, é essencial as criangas avisarem seus pais sobre
0s sintomas que estdo sentindo e posteriormente, os pais devem procurar um médico
0 mais rapido possivel.

Nestas condicdes, um percentual 100% das respostas obtidas selecionaram a

opcao correta, ou seja, todos o0s alunos.

Gréfico 6.4 — Respostas — O que fazer se vocé suspeitar que estd com dengue?

@ lgnorar os sintomas e esperarg.. 0
@ Avisar aos seus pais os sintomas... 21

@ Tomar antibisticos por conta pr.. 0

@ Fazer uma cirurgia de emergénc... 0

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

A Ultima pergunta de mdltipla escolha obteve um resultado de 86% de

respostas corretas, equivalente a um total de 18 das 21 respostas coletadas.

Gréfico 6.5 — Respostas — Qual das seguintes medidas € uma forma eficaz de
evitar a proliferacéo da dengue?

@ CEliminar gua parada em vasos ... 18
@ Dsixar as caixas d'sgua abertas ... 3
. Mao se preocupar com telas nas.. 0

Ignorar a importéncia de mante.. 0

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Por fim, a pergunta onde a crianca podia discorrer se ja sabia sobre quais séao
as medidas que devemos tomar em relagdo ao mosquito transmissor do virus da
dengue e por qual meio de comunicagédo ficou sabendo, obteve em sua maioria
resultados esperados: grande parte das criangas ja haviam escutado sobre o tema,

principalmente no ambiente escolar.

Tabela 6.1 — Respostas — Vocé ja sabia dos cuidados e medidas que devemos
tomar em relagcdo ao mosquito transmissor do virus da dengue? Se sim, como ficou
sabendo?

RESPOSTAS COLETADAS

pela escola e programas de TV

sim, na escola e em casa

sim vinhero os preventores para nos falar

sim por que os previsores vieram falar sobre como se proteger

Sim,pois ja peguei dengue varias vezes por agua parada e etc...

Da escola,em casaeda TV

sim, a escola e em televisao.

sim na escola

sim,escola,casa

Escola

sim na escola

eu aprendi em casa, e aprendi mais um pouco na escola.

SIM, tv

sim, na escola

pela a escola através de uma palestra sobre a dengue

aprendi em casa e na escola.

vi avisos em todos os lugares na tv e de boca em boca

Sim, através da escola e de informagdes pela televisdo ou sites.

na escola e en casa

Escola, em casa televisao e jornal.

sim pela TV em casa na escola no jornal

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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As respostas coletadas mostram que a escola escolhida, a E’E’ Jardim Dom
Bosco, uma escola de ensino fundamental localizada na cidade de Guaicara-SP, no
interior do estado de S&o Paulo, participa ativamente na elaboracdo de palestras e
contetdos sobre como as criangas que la estudam devem se prevenir do mosquito
transmissor do virus da dengue e garantir que a proliferacdo do mesmo néo aconteca
na cidade.

Os resultados obtidos nesta analise refletem a eficacia do jogo educacional
como uma ferramenta poderosa para transmitir informagdes sobre a prevencédo da
dengue as criancas. Ficou evidente que a maioria das criancas demonstrou um solido
entendimento dos conceitos relacionados a dengue apds participar da atividade. Além
disso, a participacdo ativa da escola E'E' Jardim Dom Bosco na educagao sobre a
prevencao da dengue ressalta a importancia da colaboragdo entre instituicoes
educacionais e programas de conscientizacdo para combater de maneira eficiente a
proliferacdo do mosquito transmissor do virus da dengue. Este capitulo destaca ainda
como a educagcdo Iudica presente no jogo e a conscientizagdo continua
desempenham um papel crucial na prote¢céo das criancas e da comunidade contra a

dengue.
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7 CONCLUSAO

Considerando os aspectos discutidos no projeto e a necessidade de combate
ao mosquito transmissor do virus da dengue, bem como de outras doencas como zika
e chikungunya, propde-se a criacdo de uma experiéncia ludica e interativa direcionada
ao publico infantil. O jogo concebido visa envolver as criangas de forma atraente em
um tema de extrema relevancia atualmente, especialmente diante do aumento
constante de casos de dengue no pais.

A implementacgé&o do jogo educacional sobre os cuidados e prevencao contra a
dengue, desenvolvido como base pratica desta pesquisa em uma sala de aula
demonstrou ser uma estratégia eficaz para envolver as criancas e promover o
aprendizado sobre a prevencdo e combate ao mosquito Aedes aegypti. O jogo
proporcionou uma experiéncia educacional interativa e divertida, permitindo que as
criancas absorvessem informacdes importantes de maneira mais eficaz do que os
métodos tradicionais de ensino.

As respostas coletadas no formulario indicaram que as criangas adquiriram um
sélido conhecimento sobre a dengue por meio do jogo, reforcando a eficicia dessa
abordagem. Portanto, o Atus demonstrou ser uma ferramenta valiosa no contexto do
ensino sobre a dengue para criancas em faixa etaria de sete a doze anos, contribuindo
nao apenas para a aprendizagem, mas também para a conscientizacdo sobre a
importancia da prevencao da dengue em uma faixa etaria critica.

Vale ressaltar que, para o desenvolvimento do projeto, foram colocados em
pratica inameros conhecimentos adquiridos em sala de aula ao longo do curso,
especialmente em matérias como programacao e desenvolvimento para web e
interagdo humano-computador.

Para o futuro, vislumbra-se um horizonte promissor de melhorias e expansodes
no jogo. Uma das dire¢des a serem exploradas envolve a criagdo de novos cenarios
que proporcionem as criangas uma visdo mais abrangente dos desafios enfrentados
no combate a dengue e outras doencas transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti.
Aléem disso, a adicdo de novos personagens e diferentes narrativas, poderia
enriqguecer ainda mais a experiéncia educacional. Novos personagens poderiam
representar diferentes papéis na luta contra os mosquitos transmissores, desde

cientistas e profissionais de saude até membros da comunidade local.
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Em suma, o futuro reserva diversas oportunidades de aprimoramento do Atus,
oferecendo as criancas uma experiéncia educacional ainda mais envolvente e eficaz
no combate a dengue e a conscientiza¢do sobre a importancia da prevencéo dessas
doencas em nossa sociedade. Com a evolucdo continua do projeto, € possivel
contribuir para um mundo mais saudavel e informado, preparando as gerac¢des futuras

para lidar com os desafios de saude publica que enfrentamos.
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