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Resumo

O recente surto causado pelas varias doengas transmitidas pelo mosquito Aedes Aegypti tem
preocupado o mundo inteiro. No Brasil, o Governo ¢ o Ministério da Satde tém investido
bastante na criagcao de campanhas que ajudem a incentivar toda a populacdo no combate ao
mosquito’. A abordagem ao publico esta sendo feita em diversas formas: desde apenas textos
e imagens ou propagandas na TV e radio, a até mesmo publica¢cdes em midias sociais, como a
pagina do Ministério da Satide no Facebook?, propaganda no Spotify e em tuites®. O objetivo
dessa abordagem ¢ conseguir atingir o maior niumero possivel de pessoas para ensinar a elas
que nao ¢ suficiente apenas eliminar o mosquito, mas sim acabar com todos os focos de
proliferacao dele. O trabalho que serd apresentado aqui visa analisar o efeito que essas
abordagens t€ém no publico geral comparado com o efeito causado por um jogo educativo.
Para isso, serd desenvolvido um jogo online totalmente baseado nessas campanhas feitas pelo
Governo, utilizando principios ja bem consolidados de jogos educativos em geral e em
Gamification®. O jogo sera testado por um publico diverso (idades, género e renda familiar
diferentes) e posteriormente sera feito um estudo para avaliar o nivel de aprendizado que eles
obtiveram apenas com 0 jogo € apenas com as campanhas ja existentes. Dessa forma, espera-
se provar que um jogo € mais eficiente no incentivo ao combate do mosquito do que os outros
meios utilizados, e assim divulgé-lo para todo o Brasil.

Palavras-chave: Aprendizagem, andlise de comportamento, gamificacao

! http://combateaedes.saude.gov.br/

2 https://www.facebook.com/minsaude

3 https://twitter.com/dengue_ms

4 https://en.wikipedia.org/wiki/Gamification
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Introducao

Nos ultimos anos, o Brasil tem estado em alerta voltando sua atencdo para duas doencas
recém-chegadas aqui: a Zika e a Chikungunya’. Ambas sdo arboviroses e sdo transmitidas
pelo mesmo mosquito que transmite a Dengue, o Aedes aegypti. Acredita-se que elas tenham
chegado no Brasil no segundo semestre de 2014, muito provavelmente trazidas por turistas
durante a Copa do Mundo (Vestibular Brasil Escola, 2016). As doengas se espalharam muito
rapido e a situagdo se tornou extremamente preocupante quando, em 2015, comegou o surto
de microcefalia, cujos estudos indicaram que que foi especialmente relacionada com o virus
da Zika.

Como o mosquito Aedes € o responsavel por transmitir essas doengas, a melhor forma
de combate se dd na eliminagdo dos focos de proliferacdo deles. O Estado sozinho ndo
consegue lidar com tantos casos, 0 que torna necessaria a conscientiza¢ao da populagdo. Nas
palavras de Marcelo Castro, ministro da satde, “o momento que estamos vivendo é grave.
Essa é uma luta que sozinho (o governo) ndo sera vitorioso. Nos ndo venceremos essa
batalha se a populagdo ndo se atentar para a gravidade do que estamos vivendo” (Portal
Brasil, 2016). Assim, com o objetivo de alertar a populagdo para a necessidade do combate ao
mosquito, o Ministério da Educagdo (MEC) langou, em Fevereiro de 2016, a campanha
“#ZikaZero” (Portal IFFluminense, 2016). Para atingir o maior publico possivel, a campanha
tem sido feita de formas diversas nos varios meios de comunicagdao atuais, como paginas
oficiais no Facebook®, Twiiter’ e Tumblr®; videos no YouTube’ ¢ antncios no Spotify'’.

° http://combateaedes.saude.gov.br/tira-duvidas

6 https://www.facebook.com/combataadengue/

! https://twitter.com/dengue_ms

8 http://zikazero.tumblr.com/

o https://www.youtube.com/watch?v=bHILBU1m7Ho

10 http://www.brasil.gov.br/saude/2016/03/ministerio-da-saude-lanca-serie-educativa-criancas-contra-zika-1



Motivacao

O Governo estd usando as midias sociais para tentar “viralizar” a campanha de modo
que todos assistam, leiam e ougam as mesmas informagdes constantemente para que elas se
fixem na memoria das pessoas e assim elas aprendam, por exemplo, quais sao os sintomas de
cada doenga e como se prevenir eliminando os focos do mosquito. A comecar pela hashtag
criada na campanha que tem sido utilizada por diversas empresas parceiras em propagandas e
anuncios.

Uma abordagem que nao foi utilizada, no entanto, foi o desenvolvimento de um jogo
educativo. Algumas pesquisas mostram a influéncia dos jogos para o aprendizado e a
eficiéncia que eles t€ém por conseguir unir o poder de atracdo por um device (computador,
celular...), a diversdo de um jogo e a riqueza que a parte educativa consegue propor
(MORATORI, 2003). Um jogo educativo prende muito mais a aten¢ao do publico do que
propagandas ou posts em redes sociais, podendo ser assim mais eficiente na passagem de
informacao e no aprendizado da populacao.

Dessa forma, torna-se importante o estudo da influéncia na populacdo que um jogo
sobre 0 combate ao mosquito tem. E valido analisar o grau de eficiéncia das campanhas ja
existentes do Governo e comparar com a aprendizagem adquirida a partir de um jogo para
que, caso seja validado, o desenvolvimento e divulgacdo do mesmo seja incorporado nas
campanhas e sirva como mais uma arma no combate ao mosquito.



Objetivos

O objetivo geral desse trabalho ¢ desenvolver um jogo educativo focado no combate ao
mosquito Aedes aegypti e analisar o grau de influéncia e efeito que este jogo tem sobre a
populagdo, comparando-o com outras formas de abordagem utilizadas pelo Governo. Como
objetivos especificos, pretende-se estudar o comportamento das pessoas antes e apds o0 jogo €
relaciona-lo com o antes e depois das campanhas nacionais lancadas pelo Governo.



Metodologia

Para o desenvolvimento do trabalho, primeiro sera preciso fazer uma revisdo bibliografica
acerca dos assuntos que servirdo como base para sustentacdo da ideia. Posteriormente,
pretende-se desenvolver o jogo em HTML e Javascript e disponibiliza-lo online. Durante o
desenvolvimento do jogo, serdo feitos testes com usudrios para garantir que ele estd sendo
produzido de maneira correta e seu retorno estd de acordo com o esperado. Com a conclusao
do jogo, pesquisas serdo feitas para analisar o desempenho das campanhas do Governo e do
jogo. As andlises, entdo, serdo comparadas e estudadas para que seja possivel obter uma
conclusao e para que se possa entender qual das duas abordagens obteve um melhor
desempenho. Com base nesses resultados, o trabalho serd elaborado.



Cronograma

As atividades pretendem ser desenvolvidas de acordo com o cronograma abaixo.

Atividade

Revisao bibliografica

Desenvolvimento do jogo

Testes com o publico

Pesquisa e elaboracao do
capitulo de jogos educativos

Analise e comparagdes dos
resultados obtidos

Elaboragao do relatorio final

Preparacao da defesa

Defesa




Estrutura do Trabalho

O trabalho contard com os seguintes topicos:

Introdugdo - Contextualizard o tema e apresentara o ambiente em que o trabalho sera
desenvolvido. Sera justificado a elaboracdo de um jogo e o estudo do seu efeito
comparado com outras metas de aprendizado ja existentes. Também serdo
apresentados motivagao, objetivos gerais e especificos do trabalho e a estrutura do
mesmo.

Jogos educativos e Gamification - Sera explicado o conceito de jogos educativos e
estratégias de Gamification. Mostrara exemplos de jogos ja desenvolvidos e de grande
aceitagdo pelo publico. Serd estudada a importancia de um jogo educativo no processo
ensino / aprendizagem.

Desenvolvimento do jogo - Serd detalhado todo o desenvolvimento do jogo, desde a
escolha do tema até a versdo final. Também sera explicado todas as estratégias
abordadas, bem como as escolhas de plataforma, linguagem de programacao, API e
qualquer ferramenta utilizada.

Testes, analises e comparagdes - Sera feita uma pesquisa detalhada envolvendo
grupos de controle que testardo o jogo e grupos que terdo acesso apenas as campanhas
do Governo. M¢étricas serdo utilizadas para julgar a eficiéncia de cada forma de
passagem de conteudo e para comparar o nivel de aprendizado de cada grupo.
Conclusdo - Os resultados serdo apresentados e analisados, juntamente com um
resumo de todo o processo de desenvolvimento do trabalho. Serdo destacadas as
contribuic¢des alcangadas com o trabalho, listadas as limitagcdes e mostradas sugestdes
para pesquisas futuras.

Referéncias e Anexos - Serdo listadas todas as referéncias que foram estudadas e
utilizadas como base para desenvolvimento desse trabalho. Assim como anexos
contendo imagens que ilustrem exemplos e explicacoes.



Possiveis Examinadores
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