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Resumo: Este artigo apresenta um jogo ludico digital chamado CREUZA VS. AEDES que visa fornecer informacdes
ao jogador para prevencdo das doencas transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti, que atualmente é um dos maiores
problemas de satde que afeta o Brasil, além de frisar o combate aos possiveis criadouros dos mosquitos. O jogo foi de-
senvolvido com baixo custo computacional para ser usado em diversos dispositivos. Com o intuito de validar a aplicacgéo,
usudrios realizaram testes e responderam questionarios para que suas respostas e observacdes possam ser usadas no
aprimoramento do jogo que sera disponibilizado em lojas virtuais.

Palavras-chave: jogos de video, computacdo em nuvem, salde, prevencdo de doenca.

Abstract: This paper presents a digital playful game called CREUZA VS. AEDES which aims to provide information to
the player for the prevention of diseases transmitted by the mosquito Aedes aegypti, which is currently one of the big-
gest health problems affecting Brazil, in addition to stress the fight against potential breeding of mosquitoes. The game
was developed with low computational cost to be used in various devices. In order to validate the application, users
conducted tests and completed questionnaires, and their answers and comments will be used in the game enhancement
that will be available in online stores.

Keywords: Video Games, prevention and control, Arbovirus Infections.

Introducéo

Ha muito tempo o mosquito Aedes aegypti é preocupacdo da saiude mundial e nacional por ser o
vetor transmissor dos virus da Dengue, Zika e Chikungunya. Os primeiros relatos de dengue ocor-
reram no seculo XVIII na ilha de Java na Finlandia, e em Cairo no Egito. No Brasil, datam-se as
primeiras referéncias a dengue no final do século XIX, sendo que no inicio do século XX o mosquito
ja estava sendo combatido devido a epidemia de febre amarela urbana. Em 1973, o Aedes aegypti foi
oficialmente declarado erradicado, no entanto em 1976 o mosquito retornou devido a falhas na vigi-
lancia epidemiologica e de mudancgas sociais e ambientaist.

Em 2014 e 2015, surgiram 0s primeiros casos, respectivamente, de Chikungunya e Zika no Brasil,
doencas que também sdo transmitidas pelo mosquito. Em Pernambuco, no periodo entre 3 de janeiro a
15 de fevereiro de 2016 foram identificados mais de 12.815 casos de suspeita de dengue, representando
um aumento de 119,51% em relagdo ao mesmo periodo em 2015, durante o qual 5.838 casos suspeitos
de dengue foram reportados?.

Por mais diversas razoes, grande parte dos brasileiros possuem dificuldades em acessar servigos
de saude, distribuicdo de compostos farmacéuticos e testes laboratoriais. 1sso se agrava ainda mais
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a partir da proliferacdo do mosquito e a falta de preocupacdo da populacdo em tratar os focos de
reproducdo do mesmo. Para incentivar a prevencéo e a eliminagdo de focos do mosquito, o0 governo
brasileiro, em 2016, deu continuidade a campanha “Pacto da Educagdo Brasileira contra o Zika™,
A campanha tem como proposito incentivar o combate ao 0 Aedes aegypti através da educacgdo nas
escolas. Desta forma, nota-se que campanhas vem sendo empregadas para combate ao mosquito, en-
tretanto, acdes que corroborem com a erradicacdo destas doencgas devem ser incentivadas.

Cerca de 86 milhdes de brasileiros com mais de 10 anos acessaram a Internet em 2013 e 48% (31,2
milhdes) possuiam acesso a rede mundial de computadores, sendo que 42,4% acessavam através de
computadores e 3,6, milhdes (11,6%) por outros meios (smartphones, tablets, etc.)*. Com isso, nota-se
a crescente evolucdo do uso da Internet no pais, aumentando assim a facilidade de compartilhar in-
formacGes por todas as regides do pais.

Com o uso dos computadores e smartphones nas mais diversas areas e classes sociais, 0 conceito
de tecnologia social vem sendo difundida no Brasil e busca a atuagéo de movimentos sociais, orga-
nizagBes comunitarias junto com instituicdes de ensino e pesquisa, no desenvolvimento de solucdes
tecnoldgicas para a implantacao de politicas publicas.

Como forma de prender a atencdo do usuario, sao utilizadas ferramentas e aplica¢6es online, mui-
tas vezes de cunho social, que criam situacOes de aprendizado que correspondem ao interesse dos
estudantes, como por exemplo: On Educational Game Design: Building Blocks of Flow Experience °.

Assim, baseando-se nas consideragdes multidisciplinares supracitadas, o grupo de pesquisa deste
artigo vem desenvolvendo solugdes que se enquadram em tecnologias emergentes (tais como plata-
formas maveis) e que visam contribuir para o bem-estar do dia a dia da populacdo. Desta forma, esta
proposta visa realizar solugdes de grande problema social a partir do uso de tecnologia social.

Este trabalho foi desenvolvido contemplando a necessidade de levar conhecimento sobre a pre-
vencdo contra o0 mosquito Aedes aegypti. Para isto, utiliza-se o conceito de Cloud Computing e pro-
gramacao, para o desenvolvimento de um jogo online intitulado “CREUZA VS. AEDES”, que pode
ser executado em diversas plataformas eletronicas, além disso, este trabalho propde uma forma de
ensino ludica e interativa da maneira como alguns sintomas das doengas transmitidas pelo mosquito
se manifestam. O jogo foi validado por um grupo de usuarios (alunos de graduacéo) e especialistas da
area que testaram o aplicativo.

O objetivo primordial do jogo € ensinar, de forma atrativa, a prevenir o mosquito Aedes aegypti. O jogo
propde ainda instruir o usuario sobre a importancia de evitar a agua parada, que serve de criadouro para
as larvas do Aedes aegypti. Pretende-se ainda que o jogador aprenda alguns dos sintomas das doencas:
Dengue, Zika e Chikungunya, para que possa distinguir qual (is) sintoma (s) pertence (m) a que doenca.

O jogo pode ser acessado por diferentes plataformas e foi desenvolvido considerando requisitos
contemplados pela engenharia de software, interacdo humano-computador e experiéncia do usuario.
Desta forma, é possivel compartilhar os progressos e licdes aprendidas, via Facebook, estimulando a
mobilizacdo social para a questdo, além de contribuir para a adesdo dos comportamentos de preven-
¢ao e combate a proliferacdo do mosquito.

Embasamento tedrico e trabalhos relacionados

O conceito de e-health nas Gltimas décadas vem sido empregado nos mais diversos estudos de
caso, para facilitar as pessoas em situa¢des onde as tecnologias tomam papel importante na tomada de
decisdo durante os servicos de atendimento médico, como por exemplo o trabalho Internet of Vehicles
for E-Health Applications: A Potential Game for Optimal Network Capacity?®.

De forma mais especifica, e-health consiste no uso de tecnologias de comunicagdo e informacao
para a saude, podendo ser qualquer aplicacdo eletronica utilizada em conjunto com outras tecnologias
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de informacao, focada na melhoraria do acesso, eficiéncia, efetividade e qualidade dos processos cli-
nicos e assistenciais necessarios a toda a cadeia de prestacéo de servicos de saude.

O conceito de e-health inclui muitas dimens6es e dentro do modelo encontra-se um conjunto de
ferramentas e servigos capazes de sustentar o atendimento de forma integrada e através da WEB.

A motivacéo para escolha da criacdo de um jogo para estimular o aprendizado sobre o combate ao
Aedes aegypti vem do fato das pessoas terem sempre bons resultados com jogos, conforme maioria
das literaturas pesquisadas. Além disso, 0s jogos digitais tem sido parte da vida de muitas pessoas
e isto as motiva a aprimorar as habilidades e ganhar experiéncias, com isso este método esta sendo
muito utilizado para auxilio na educagdo, com mostra o trabalho Learning gaming — evaluation of an
online game for children”.

A literatura vigente considera tecnologia social todo produto, método, processo ou técnica criados para
solucionar algum tipo de problema social e que atendam aos quesitos de simplicidade, baixo custo, facil
aplicabilidade e impacto social comprovado. Nesse processo, plataformas moveis ganham bastante forga.

E um conceito que remete para uma proposta inovadora de desenvolvimento, baseada na
disseminacdo de solucGes para problemas voltados a demandas de diversas searas, tais como: agua,
alimentacdo, educacao, energia, habitacdo, renda, saude, tecnologia, mobilidade, meio ambiente, etc.

Jogos educativos sao formas de desenvolver de maneira ludica as habilidades e conhecimentos dos
alunos®. O trabalho intitulado — Avaliacdo de jogos educativos computadorizados® — comprova que 0
uso dos jogos na educagdo melhora a evolugédo cognitiva, a concentracdo, motivagéo e a capacidade
de tomar decis@es rapidas. Os jogos educativos digitais geralmente sdo elaborados para potencializar
e divertir os alunos®.

Os conhecimentos inerentes dos jogos ndo devem proporcionar apenas diversao, como também
mobilizar saberes e culturas em geral, desta forma, a construcdo do jogo ndo deve ser focada exclu-
sivamente na distragdo, mas também nos valores e aprendizados que serdo passados aos jogadores™.
Para expandir os acessos de usudrios a aplicacdo foi implantada em um sistema em nuvem, conside-
rando The NIST Definition of Cloud Computing*?.

Devido ao crescimento de 2.253,1 % no nimero de usuarios com Internet de 2000 até 2015, de
acordo com o Secretaria de Assuntos Estratégicos, o Brasil esta na era do conhecimento e na era da
informacéo, possuindo ainda um aumento de mais de 130% do uso de Internet em celulares durante
0 periodo de 2000 a 2013%.

Utilizar recursos de distribuicdo de aplicacbes em nuvem é a um método que vem crescendo nas
Gltimas décadas e o seu uso consiste em armazenar dados em servidores possibilitando o melhor
controle do provedor sobre os dados inseridos, o que contrapde as formas mais tradicionais de distri-
buicéo e atualizacdo de softwares.

Como forma de estimular a interagdo e compartilhamento de conhecimento entres os jogadores,
a aplicacdo desenvolvida capacita a comunicagdo entre 0s usuarios por redes sociais. Um exemplo
a ser citado é o sistema Pettie, que utiliza o compartilhamento de recursos, onde 0s usuarios tém a
capacidade de interacdo entre si para que ocorra a troca de informagdes e consequentemente o avan-
¢o de nivel no jogo. A aplicacdo utiliza redes sociais para aumentar o nimero de usuarios atraves do
compartilhamento da aplicagdo por jogadores ja cadastrados no sistemat“,

O trabalho Second Screen Application - Dengue Fever: Prevention through Information™ sincroni-
za a televisdo e o celular do usuario a fim transmitir informagdes extras sobre a dengue. Uma de suas
interacdes € permitir que o usuario execute um jogo sobre as préaticas de prevencdo. O jogador precisa
eliminar os possiveis focos da dengue, no menor tempo possivel e sua pontuacdo pode ser comparti-
Ihada nas redes sociais. Este trabalho motivou o desenvolvimento deste artigo proposto, ja que possui
objetivos similares, contudo, com metodologias de desenvolvimento e cenarios diferenciados.

Ja em Game contra a dengue'® é apresentado o desenvolvido de um jogo de uma menina de sete
anos que possui a funcdo de matar os mosquitos com aerossol e um mata-moscas, além de procurar e
eliminar os focos do mosquito.
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Sherlock Dengue 8 ¢ um jogo 3D* online do tipo investigativo e arcade, no qual os jogadores assu-
mem o papel de inspetores da dengue e podem participam de inspe¢des (partidas). No modo colabora-
tivo-competitivo, chamado no jogo de duelo de pares, duas duplas de jogadores se enfrentam em uma
partida. Os jogadores devem encontrar e eliminar os depdsitos utilizados pelo mosquito transmissor
da dengue que estao espalhados pelo cenario virtual a fim de ganhar ponto.

Assim, com base nas literaturas encontradas, CREUZA VS. AEDES mostra uma aplicacdo para
ajudar a prevenir doencas transmitidas pelo Aedes aegypti. O diferencial deste game é a forma que a
interface grafica do jogo se posiciona, através de um falso 3D, buscando proporcionar melhor expe-
riéncia aos usuarios. Além disso, o desenvolvimento foi baseado em ambiente multiplataforma, o que
torna a experiéncia flexivel e genérica.

Métodos

Para o desenvolvimento do jogo, diversas tecnologias foram empregadas a fim de se obter uma
aplicacdo multiplataforma. Para que o jogo pudesse ser online e torna-lo disponivel para variados
dispositivos com acesso a Internet, foi utilizada a plataforma Scirra Construct 2, que possui interface
de desenvolvimento “Arrastar-e-Soltar”, conforme abordado Metodologia para “drag-and-drop” de
contetdo entre dispositivos de interacdo e visualizagao'®.

Foram considerados e aplicados diversos recursos que pudessem dar mais realismo a aplicacdo, como
por exemplo conceitos de atrito e gravidade, aplicados na movimentagdo dos objetos pelo cenario. Portan-
to, a construgdo de jogos 2D utilizando a ferramenta citada é realizada de maneira rapida e fécil, contudo,
o fator determinante para a escolha do Scirra Construct 2 foi o fato de que as aplicagdes construidas nesta
ferramenta sdo baseadas em HTML 5 e JavaScript, tornando a aplicacdo mais acessivel, com maior mo-
bilidade, de facil compartilhamento e com capacidade de ser utilizada por diversas plataformas.

A arquitetura do jogo é cliente-servidor, sendo que arquivos do projeto gerados pelo Scirra Cons-
truct 2 sdo exportados para o formato de aplicagdo HTML 5. Os arquivos gerados sdo entdo enviados
para um servidor em nuvem, responsavel por disponibilizar a aplicacdo online, como demonstrado na
Figura 1. Uma vez disponibilizado, o usuéario é capaz de acessar o jogo fazendo requests, sendo que
esta arquitetura facilita a atualizacéo de futuras versées do jogo, bem como alcanga um publico maior,
haja vista que apenas demanda do usuario uma béasica conexdo com a Internet, ndo necessitando a
instalacéo do jogo no dispositivo.

Figura 1 - Arquitetura cliente-servidor
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A aplicagéo desenvolvida foi testada em diferentes plataformas com diferentes sistemas operati-
VOS, ja que a ideia é de que se tenha um jogo com alta capilaridade. A Figura 2 mostra o0 jogo sendo
utilizado no desktop e no celular.

Figura 2 - Exemplo de uso multiplataforma do jogo

Para facilitar o entendimento do funcionamento do jogo foram feitos dois fluxogramas, apresenta-
dos nas Figuras 3 e 4. O fluxograma apresentado na Figura 3 representa a estratégia principal do jogo.
Creuza, a protagonista do jogo, tem que procurar possiveis criadouros do mosquito, espalhados pelo
cendrio. Para eliminar os focos da dengue, o jogador tem que esvaziar a &gua dos pneus, coletar as
garrafas e jogar no lixeiro. Também existem alguns itens Uteis espalhados pelo jogo, como repelentes
e inseticidas, que podem ser usados para evitar o ataque dos mosquitos. O jogo termina quando nao
existe mais nenhum possivel criadouro de mosquitos no cenario e um niamero minimo de garrafas é
coletado.

|
]

A CREUZA .
FUJA DO VOCE TEM ESPACO
MosQuITo! ENE\(ZECT)';OU A NO INVENTARIO

0O MOSQUITO FOGE DA | — TEM
CREUZA J

A CREUZA PODE

MATAR 0S | «——INCETICIDA-
MOSQUITOS -
SIVemm LIMPOU TUDO? emNi¥eRey

Figura 3 - Estratégia principal do jogo

A Figura 4 apresenta as a¢des do mosquito, que se movimenta de forma senoidal aleatoriamente
pelo cenario. Ao encontrar Creuza, a perseguira até pica-la, ou por 30 segundos caso a personagem ja
esteja distante. Caso encontre um objeto contendo dgua, 0 mosquito entra no objeto e Ia permanece
por alguns segundos, para colocar os ovos. Apos transcorridos 60 segundos, novos mosquitos sairao
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do objeto, que se tornou um foco de infestacdo do Aedes aegypti. Apds sair do foco, 0 mosquito con-
tinua seu voo pelo cenério.

NOVO
MOSQUITO

VOA
ALEATORIAMENTE ESPERA 60
SEGUNDOS PARA A

INCUBAGA
MOVIMENTO LENTO CUBAGAO

0 MOsQuITO

MORDEU A
CREUZA? NcAongEO AGUA PARADA-> Il eN |- Ye)Y/e

SE A SAUDE <
50%

SIM CREUZA

PENALIDADE DE - SNSRI PRIMEIRA PERSEGUE A
5% DA SAUDE VEZ? CREUZA

SIM

}

A SAUDE A CREUZA FICA

DECRESCE DOENTE

Figura 4 - Estratégia do mosquito e da personagem

Quando Creuza ¢ picada, pela primeira vez, pode ficar doente de algumas das doencas transmitida
pelo mosquito. E quando ela ja esta doente e for picada novamente pelo mosquito, havera uma pena-
lidade de 5% na saude dela. A satde de Creuza vai diminuir e quando ficar abaixo de 50% a perso-
nagem ficara mais lenta, com febre e tonta, portanto, a jogabilidade vai ser dificultada, tornando um
desafio a conclusao da missao do jogo.

Aplicacdo desenvolvida: CREUZA VS. AEDES

O intuito € de que a aplicacdo possa contar com métodos didaticos que estimulam o aprendizado
dos jogadores e também auxilia o jogador a desenvolver uma visdo critica dos problemas sociais e de
saneamento da sua comunidade. Desta forma, aprendendo mais sobre as doencas, 0 usuario pode ser
multiplicador de informacdes a respeito do assunto.

Além disso, pretende-se disponibilizar o jogo para que possa ser utilizado por usuérios diversos.
O jogo possui ainda interacdo com o sistema de API do Facebook, para compartilhar as pontuacdes
obtidas pelo jogador.

A Figura 5 mostra a primeira tela do jogo, onde existem as op¢des Iniciar e Login. Ao clicar no
botdo Iniciar, 0 jogador passa para tela seguinte com a protagonista esperando os comandos de jogo.
A opcédo Login abre uma janela onde é permitido ao jogador entrar no Facebook, para que o jogo
possa obter suas informacdes basicas, sua pontuacdo mais alta e também habilitar na Rede Social o
compartilhamento do avancgo nas fases do jogo e dos pontos obtidos.
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Figura 5 — Primeira tela do jogo

A tela seguinte do jogo ¢ mostrada na Figura 6, onde ¢ apresentado ao jogador: a personagem do
jogo; o indicador de satde da personagem; o cenario do jogo com garrafas espalhadas pelo mapa; o
texto que apresenta pontuacdo do jogador; o baldo de informagdes do jogo, que exibe textos que in-
centivam o usuario a limpar o mapa; e instru¢des de como avancgar no jogo.

(a) (b)

Figura 6 - Telas iniciais do jogo mostrando a introdugao (a) € objetivos (b)

As acdes feitas pelo usuario sdo informadas no texto do lado superior direito da tela da aplicacéo,
conforme apresentado na Figura 6 (b) (Vocé coletou uma garrafa!). Desta forma, o jogador pode exe-
cutar com mais facilidade as tarefas, bem como receber informacdes de grande importancia para o
combate ao Aedes aegypti na vida real. Estas informacdes, bem como todas as que norteiam o jogo,
foram feitas a partir de pesquisas e reunides com profissionais da area da saude, que fazem parte de
um projeto de maior amplitude, desenvolvido pelo grupo de pesquisa. Desta forma, o jogo foi valida-
do por pessoas com expertise na area de arbovirus.

O jogo apresenta uma estratégia para o avanco de nivel, o jogador deve recolher as garrafas, retirar
a agua dos focos, tais como: vasos, baldes e pneus. Além disso, a personagem deve levar as garrafas
e pneus recolhidos para a reciclagem a todo o momento, dessa forma, evitando locais de criacdo do
mosquito. O Quadro 1 mostra como foram adaptados os sintomas de cada doenca para o jogo, sendo
que o Quadro foi montado baseado nas informacdes da pesquisa patolégica Zika virus no Brasil: Re-

lato de uma epidemia “Um novo capitulo da historia da medicina™.
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Quadro 1 - Sintomas das doencas transmitidas pelo Aedes aegypti.

Sintomas Dengue Zika Chikungunya
Dor de cabeca X
Febre X X
Articulagdo inchada X
Vermelhidédo na pele X

No momento em que a personagem for picada pelo mosquito, a salde da mesma vai diminuindo
gradativamente e de acordo com a reducédo da vida os sintomas das doencas transmitidas pelo mos-
quito séo apresentados, como a febre alta, dores de cabeca, vermelhidao e inchago na articulagao
(como mostra a Figura 7). A proposta é representar no jogo, através da mudanca do cenario e da per-
sonagem, os sintomas das doencas.

(@) (b)

(c) (d)
Figura 7 - Tela para representacdo dos mosquitos (a) e das doencas: Dengue (b), Zika (c) e
Chikungunya (d)

Nota-se na Figura 7 que dependendo do (s) sintoma (s) que a protagonista esta apresentando, um
determinado tipo de doenca ¢ indicado no lado superior direito. De acordo com a estratégia de difi-
culdade programada no jogo, se o jogador ndo realizar a limpeza dos objetos com agua, 0s mosquitos
poderao ter acesso a mais focos e assim se reproduzir mais rapidamente, iniciando uma infestacéo de
Aedes aegypti, o0 que aumenta a dificuldade da partida. Pretende-se com isso fazer o jogador observar
o resultado da falta de tratamento dos focos de reproducdo do mosquito, e maleficios causados pela
infestacao.

Como o intuito de combater a infestacdo de mosquitos, estdo disponiveis maneiras do jogador se
proteger, utilizando inseticida ou repelente, ambos representados na Figura 8, respectivamente. A
escolha do inseticida para representar o ataque direto ao mosquito é devido ao fato deste ser um dos
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principais controles utilizados pela populacdo, e a escolha do repelente como protecdo é devido ao
produto ser um dos componentes de controle quimico dos vetores®.

Os métodos de defesa estdo espalhados pelo mapa de forma randémica, com o intuito de manter o
nivel dificuldade do jogo, impedindo que o jogador memorize a posicdo dos objetos, portanto, man-
tendo o atrativo mesmo jogando varias vezes. O inseticida € iniciado no momento em que o jogador
clica no botéo inseticida, liberando a fumaga do inseticida que mata 0s mosquitos que entram em
contato com a mesma. O repelente, quando usado, mantém os mosquitos afastados por 60 segundos.
Uma mensagem de uso é mostrada ao jogador.

(@) (b)

Figura 8 - Telas que demonstram o uso do inseticida (a) e do repelente(b)

O jogo termina quando a personagem morre de alguma doenca ou quando limpa o cenario. Se a
personagem terminar a tarefa com éxito, € mostrada a pontuacéo.

Testes com Usuarios

Para avaliar a eficiéncia da aplicagdo, foi montado um cendrio de teste, apresentado na Figura 9.
Foram selecionados 31 estudantes universitarios de forma aleatoria. Antes de iniciar os testes, 0S
usuarios passavam por uma apresentacdo da proposta do jogo e um tutorial abrangente de como o
jogo funciona. Entéo, os usuarios eram encaminhados para a interacdo do jogo através: de um com-
putador desktop, do proprio celular, ou ambos, ficando a critério do usuario a escolha. Ao final da
interacdo, um questionario era respondido visando avaliar a aplicacdo desenvolvida.

Figura 9 — Esquematizagdo montada para os testes

Na primeira parte do questionario foram feitas afirmacdes referentes ao jogo, onde o usudrio dizia
concordava ou discordava. De forma geral, uma vez que houve um tutorial passado pela equipe
desenvolvedora e dicas que aparecem na tela do jogo, os usuarios nao tiveram dificuldade de interagir,
como mostra o0s resultados coletados na Figura 10.
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Figura 10 - Gréfico representando respostas sobre a facilidade de entendimento dos jogadores

Foi arguido aos usuarios se 0 jogo traz alguma informagéo que pode ser usada no combate e en-
tendimento das doengas transmitidas pelo Aedes aegypti, sendo que boa parte dos jogadores acredita
que sim, conforme representado na Figura 11. De forma mais subjetiva, muitos usuarios diziam que
as informacg0Oes poderiam ser aproveitadas na vida real, ou seja, no dia a dia.

Figura 11 — Grafico com resultado dos jogadores que julgam que usardo o que foi aprendido

Ressalta-se que os elementos que compdes o cenario do jogo sdo distribuidos de forma aleatoria,
com o intuito de que o usuario ndo tenha 0 mesmo cenario mais de uma vez, tornando o jogo mais
desafiador, ja que impede que o jogador memorize onde ficam os itens que precisam ser coletados.
Para comprovar a eficacia dessa estratégia os usuarios jogaram pelo menos 2 vezes, na Figura 12
mostra a percepcao.

Figura 12 — Grafico mostrando resultado dos jogadores que se sentiram desafiados
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Como dito anteriormente, a proposta de criacdo do CREUZA VS. AEDES foi de ensinar —de ma-
neira divertida — os perigos das doencas transmitidas pelo Aedes aegypti, na Figura 13 0s usuarios
responderam se foi divertido jogar.

Figura 13 — Grafico que mostra quantos usuarios se divertiram jogando

Além da diversdo, intuito era de que o jogador entendesse algumas das principais diferencas entre
as doencas transmitidas pelo mosquito. Na Figura 14 é mostrado quantos jogadores aprenderam com
0 jogo essas diferencas.

Figura 14 — Grafico representando a eficiéncia do jogo em ensinar sobre as doengas

Comentarios subjetivos foram registrados e em sua maioria de forma positiva a usabilidade do
jogo, assim, de forma geral os resultados estéo de acordo com o que era esperado, uma vez que 0 jogo
(relato feito por usuério) apresenta uma interface amigavel e ludica, tornando a experiéncia de uso
algo prazeroso e desafiador.

Consideracoes finais

O trabalho apresenta e realiza testes de um jogo ludico digital que propde o desenvolvimento da
conscientizacao de jovens para o tratamento de focos de reproducdo do mosquito Aedes aegypti, atra-
vés das experiéncias adquiridas durante jogo, mostrando a capacidade do uso de jogos digitais para
aprendizados sobre problemas sociais que atingem grande parte da sociedade brasileira.

O jogo é uma proposta de tecnologia social e foi projetado para que o usuério pudesse ter infor-
macOes de forma mais interativa possivel. Foram consultados especialistas da area da salde para
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formular o jogo com o maximo de coeréncia com as informacdes cientificas sobre as doencgas trans-
mitidas, visando fornecer ao jogador referéncias fidedignas.

O resultado dos testes mostrou que os jogadores ficaram satisfeitos com a diversdo e o conheci-
mento que o0 jogo proporciona. Como trabalhos futuros, algumas das sugestfes dos usuarios, tais
como: melhorar a realidade do jogo e permitir maior compartilhamento com redes sociais, serdo
implementadas para que a disponibilidade de uma nova versao possa ser realizada. Além disso, pre-
tende-se disponibilizar o jogo nas lojas virtuais das principais plataformas mobile existentes.

Desta forma, com jogos desta natureza, espera-se que as pessoas tendam a adquirir maior conhe-
cimento sobre as doengas transmitidas pelo mosquito, o que tende a gerar uma maior consciéncia
para prevencdo. Assim, é almejado pelo grupo de pesquisa realizar pesquisas qualitativas, visando
entender o impacto que o jogo desenvolvido incidi sobre uma comunidade especifica, comparando o
conhecimento prévio do usuario com o adquirido apds o uso do jogo.
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