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Resumo

Atualmente a tecnologia computacional presente em algumas escolas tem
sido utilizada como ferramenta de aprendizagem apenas na area de informatica,
ignorando este recurso como um dos mais atrativos para o publico infanto-juvenil
também para outras areas do ensino. Nosso objetivo é analisar a interatividade e
aceitacdo de jogos computacionais sobre a dengue, uma das doengas virais que
mais matam no mundo, pelo publico infanto-juvenil em espagos formais e nado-
formais dos estados do Rio de Janeiro e Bahia. Testes com 550 alunos escolas de
1o e 20 grau revelaram que 100% aprovam os jogos virtuais como ferramenta de
ensino, preferindo-os a livros, folhetos ou jogos de tabuleiro normalmente
utilizados, similar ao observado em espacos ndao-formais. Este trabalho serve de
ponto de apoio para a reflexdo sobre uma maior utilizacdo de softwares
educativos e do computador nas escolas como recursos didaticos auxiliares
também em outras areas, como a biologia e a quimica.
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Abstract

Although the computational technology is highly attractive for children
and teenagers, at some schools only informatics teacher has used it as a teaching
tool. Our goal is to observe the student acceptance and interactivity with games
containing digital information about the dengue fever, one of the most lethal viral
diseases, in formal and non-formal rooms in states of Rio de Janeiro and Bahia.
Tests with 550 students from first and second grade schools revealed that 100%
prefer games than books, magazines or table games currently used on that
purpose. Similar result was observed in non-formal places. This work suggested
that the computer and software could be a high interactive didactic tool for other
areas such as biology and chemistry.

Keywords: dengue fever, computer, student, game, school.

Introducao
Jogos e Ensino

Os jogos sempre constituiram uma forma de atividade inerente ao ser humano,
representando uma ferramenta de entretenimento, raciocinio, diversdo e integragdo social desde
0 seu inicio. Através de uma atividade lidica como o jogo, é possivel recriar uma realidade,

molda-la e, de certa maneira, vivencia-la (PIAGET apud, RIZZI, 1997).

Piaget, em diversas obras, relata experiéncias ludicas aplicadas a criancga, citando os jogos
como base para uma assimilacdo funcional e um exercicio de acbes individuais ja aprendidas
durante a vida da criancga, gerando ainda um sentimento de prazer pela a¢do ludica em si e pelo
dominio sobre as acOes realizadas (PIAGET apud, RIZZI, 1997). Assim, os jogos poderiam
apresentar dupla funcgdo: consolidar os esquemas ja formados inclusive a linguagem, dar prazer
emocional, iniciativa e autoconfianga a crianca (WYGOTSKY, 1989, FARIA, 1995). Durante todas as

fases da infancia, muitas modalidades de jogos estdo presentes. Dentre elas, podemos citar:

a) os jogos sensorio-motores, que se iniciam nos primeiros anos de vida e onde a
finalidade é o préprio prazer de algumas habilidades fisioldgicas. Estes sdo
exercicios repetidos de gestos e movimentos simples, que geralmente tém inicio
na fase maternal e duram até os dois anos, podendo ainda manter-se durante
toda a infancia (ex: a brincadeira de “o mestre mandou”);

b) os jogos simbdlicos surgem a partir dos 2 anos e tém como fungdo a assimilagcdo
da realidade (PIAGET apud, RIZZI, 1997). Esses jogos de “faz-de-conta”
possibilitam a crianca a realizacdo de sonhos e fantasias, além de revelar
conflitos, medos e angustias, aliviando tensées e frustra¢cdes. De um modo geral,

sdo excelentes para uma observacdo apurada dos educadores (pais e
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professores), pois a crianca tende a reproduzir neles as relagdes presentes em seu
cotidiano que somente ela seria capaz de expressar;

c) aos 7 anos, hd o inicio de outras formas de expressdo, como desenhos,
representacdes teatrais, trabalhos manuais etc. Para esta etapa do
desenvolvimento, Piaget afirma que os jogos de constru¢do ndo definem uma
fase entre outras, mas parecem ocupar, no segundo e no terceiro nivel, uma
posicdo situada a meio caminho entre o jogo e o trabalho inteligente (PIAGET,
apud RIZzI, 1997);

d) o jogo de regras comega para criancgas a partir de 5 anos e ganha for¢a entre 7 e
12 anos, mas pode estar presente durante toda a vida do individuo (ex: baralho).
Neles, ha um conjunto de leis a serem obedecidas e seu descumprimento
geralmente acarreta em uma penalizagdo, o que propicia uma forte competicao
entre os jogadores. Muitas vezes, o jogo pressupde a existéncia de parceiros ou

grupos, conferindo-lhe um carater social de integragao.

No processo educativo, as atividades de jogos tiveram um desenvolvimento lento;
contudo, hoje sabe-se que a sua utilizacdo no ambiente escolar traz muitas vantagens tanto para
0 ensino quanto para a aprendizagem (PIEROZAN e BRANCHER, 2004). E igualmente importante
considerar os objetivos indiretos que o jogo pode propiciar, como os trabalhos de: memorizagao,
orientagdo temporal e espacial, coordenagdo motora, percepc¢ao visual (cor, tamanho, detalhes,
forma, posicdo, lateralidade), raciocinio légico, expressao linglistica (oral e escrita), planejamento
e organizacdo das ac¢des; enfim, o trabalho continuo das habilidades cognitivas e motoras. No
campo da socializagdo, a participacdao em jogos também contribui para a formacgdo de atitudes
como a cooperagdo, a obediéncia as regras, o senso de responsabilidade e a iniciativa pessoal e

grupal.

Por ter um valor educacional intrinseco, os jogos podem ser utilizados como recursos
pedagdgicos (material paradidatico). Os jogos funcionam como uma motiva¢do a mais, que une a
vontade e o prazer na realizagdo de uma atividade; desta forma, o ensino utilizando meios ludicos
cria um ambiente gratificante e atraente para o desenvolvimento integral do educando. No
ensino de Biologia, os jogos didaticos podem ser utilizados em sala de aula para apresentar um
conteldo, ilustrar aspectos importantes ou revisar pontos-chave. Para muitos alunos, as
atividades ludicas sdo mais interativas e produtivas que os costumeiros “exercicios de revisdo”.
Entretanto, a eficacia destes passa inevitavelmente pela elaboracdo de um planejamento
adequado para a sua aplicagdao, por um estudo prévio de todas as possibilidades que ele oferece
e, finalmente, por uma pré-testagem (teste-piloto), onde o professor vivenciard a situagdo do jogo

antes de inclui-la amplamente em sua pratica docente.
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Ha varios fatores que afetam o sucesso do programa de computador em sala de aula
(BITTENCOURT, 1998) Isto significa que é essencial que uma estrutura racionalizada deva ser
utilizada quando um programa educacional é desenhado, desenvolvido e avaliado, especialmente
quando o veiculo é o computador (LEVY, 1998). Em particular, parece haver uma falta de atencdo
sobre o que os professores realmente querem em termos de software educacional (BALACHEFF,
1991). A opinido destes profissionais geralmente ndo tem sido avaliada e normalmente, estes
profissionais estdao desapontados porque ndo encontram um programa de computador que
aborde um tema especifico do curriculo escolar (TAYLOR, 1996, CROSIER et al 1998). Alguns
autores enfatizam a importancia do desenho interativo onde o material deve ser testado pelos
alunos, reavaliado e testado de novo e o ciclo deve se repetir o quanto for necessario. Na opinido
destes autores, a Unica maneira de saber como os alunos vao usar o material e que problemas

surgirdo, é vé-los usando, tendo entdo a oportunidade de corrigi-lo (SCANLON et al., 2000).

Dengue Como Tema de Ensino

A dengue é um sério problema de saude publica em todo o mundo, especialmente nos
paises tropicais como o Brasil, onde as condi¢des do meio ambiente, aliado a caracteristicas
urbanas, favorecem o desenvolvimento e a proliferacdo do mosquito transmissor, o Aedes
aegypti. Mais de 100 paises em todos os continentes registram a presenga do mosquito e casos da
doenga (THOMAS et al., 2003 e ROTHMAN, 2004).

Esta patologia é uma doenca febril aguda, de etiologia viral (Flavivirus), de evolucdo
benigna na sua forma classica, e grave quando se apresenta na forma hemorragica. E considerada
hoje como a mais importante arbovirose que afeta o homem e representa um sério problema de
saude publica. A transmissdo da doenca se faz pela picada de fémeas dos mosquitos da espécie
Aedes aegypti, no ciclo homem-A. aegypti-homem. Apds ter picado um individuo infectado, o
mosquito sé estara apto para transmitir o virus, depois do periodo de incubacdo extrinseca (de 8 a

12 dias) (GUZMAN e KOURI, 2004).

Datando de 1685, o primeiro caso de dengue no Brasil foi descrito em Recife havendo
ainda referéncias de epidemias de dengue em 1916, em Sdo Paulo e em 1923, em Niterdi, sem
diagndstico laboratorial. Desde esse primeiro relato, ocorreram a histérica atuagdo de Oswaldo
Cruz, que iniciou a campanha contra a febre amarela no RJ em 1903; e a ampla campanha de
combate ao Aedes aegypti em 1957, que declarou essa doenca erradicada do pais, na XV

Conferéncia Sanitdria Pan-americana. Entretanto, outras epidemias foram documentadas apés
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esta declaracdo até hoje, sendo a mais importante ocorrida no verdo de 1986/1987 no Rio de
Janeiro, onde se estima que, pelo menos 1 milhdo de pessoas foram contaminadas pelo sorotipo
DEN 1. A introducdo dos sorotipos 2 e 3 foi detectada, respectivamente, em 1990 e 2001, no
estado do Rio de Janeiro, de onde foram disseminados para outras regides do pais (TEIXEIRA et
al.,, 2001). Nos ultimos anos, o governo brasileiro tem investido cada vez mais no combate a
dengue. De 1996 até agora, os recursos federais destinados as a¢des de combate a dengue
totalizam cerca de RS 2,5 bilhdes (FUNDACAO NACIONAL DE SAUDE, 2005). A explosdo do
crescimento da epidemia nos verdes de 2001/2002 fez com que diversas campanhas educativas
gue ja vinham sendo desenvolvidas fossem ainda mais incrementadas com atividades e agbes
coordenadas envolvendo escolas, alunos, pais e professores, bem como o desenvolvimento de
instrumentos diversos para problematizacdo do tema e educagdo cientifica, envolvendo
atividades de ciéncia, educacdo e arte, com producdo e distribuicao de folhetos e manuais (PITTA
e OLIVEIRA, 1996, VALLA, 1998). A prevencdo e o combate ao Aedes aegypti se mostra necessario
atualmente principalmente pelo risco de desenvolvimento da dengue hemorragica, forma letal da
doenca, e também por causa do perigo iminente da reemergéncia da Febre Amarela nos
ambientes urbanos, visto que esta doenga é transmitida homem a homem por intermédio da
mesma espécie de artropode. Desta forma, este processo exige a participacdo e a mobilizacdo da
comunidade como um todo, inclusive criancas e adolescentes que sdo seus futuros cidadaos,
visando a interromper o ciclo de transmissdo e contaminacdo. Durante todo esse periodo de
combate a dengue até hoje, evidenciou-se um consenso de que o éxito de qualquer programa de
controle do A. aegypti depende da cooperacdo e participacdao integradas da comunidade.
Entretanto, para que este objetivo seja alcancado, deverdo ser desenvolvidas estratégias que ndo
s6 sensibilizem os formadores de opinido para a importancia da a¢do de comunicacdo/educacdo
no combate a dengue; como enfatizem a responsabilidade social no resgate da cidadania, numa
perspectiva de que cada cidad3o é responsavel por si e pela sua comunidade. Este propdsito deve
ser trabalhado desde cedo nos cidaddos para estas concepc¢des se solidifiquem e sirvam de

exemplo para continuagdo do processo de prevenc¢do da doenga.

Em vista do significativo indice de letalidade que o virus da dengue apresenta e sabendo
que a prevencdo no caso dessa patologia é fator fundamental para seu controle, o tema foi
escolhido neste trabalho para demonstrar que, o uso de recursos computacionais, que até agora
tem sido minimamente considerado, como ferramenta para criar novas formas de divulgacao
sobre essa doenca, associando o desenvolvimento tecnoldgico com a implementacdo de acbes

de educacdo, poderia ser importante para aumentar o interesse que normalmente o publico
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infanto-juvenil apresenta por este topico. Com isto pretende-se que as consideragdes feitas sobre
esta experiéncia sirvam de ponto de apoio para a reflexdo sobre uma maior utilizagdo de
programas € jogos computacionais pedagdgicos como suportes educacionais, principalmente tendo
em vista a ampliagdo desta discussdo, enfocando as relagdes entre estimulo, tecnologia e ensino-

aprendizagem.

Metodologia

2.1. Materiais - Microcomputador Pentium Ill, com 128mb de memdria, HD de 20gb, CD-
RW 52x lg, drive de 1.44mb, rede e som compartilhados, teclado ABNT -2 genius, mouse genius,

gabinete ATX torre media com fonte de 450w, monitor de 15” Samsung 551 v . CDs e disquetes.

2.2. Produgao dos Jogos
Etapa 1 - Produgdo de um banco de dados sobre aspectos relacionados a dengue e uma
biblioteca de simbolos, desenhos, sons e animagdes, a partir de respostas obtidas em um

questionario passado em escolas publicas e privadas.

Etapa 2 - Utilizacdo de metodologias de computacdo gréfica como o programa
Macromedia Flash 5.0 incorporando diferentes niveis de complexidade com relagdo aos seguintes
tépicos: movimentagdo grafica, niveis de acesso de memdria, complexidade e interatividade,
fazendo ainda parte as seguintes etapas: Importacao dos elementos do programa, Determinacao
das imagens que serdo utilizadas para decorar os niveis do programa, Definicdo das texturas
animadas destas imagens (Criacdo das animacgdes), Criacdo de elementos mdveis, Criacdo do
comportamento dos elementos méveis, Criacdo dos niveis do programa, Validagao dos niveis para
0 programa, Testes de funcionamento programa, Compilagdo do programa para uma fungdo

auténoma, Criacao da versao final.

Etapa 3 - Producgado dos jogos ludicos para computador, compostos do material oriundo da

biblioteca, sendo auto-executaveis.

Resultado

Inicialmente um questionario contendo 20 perguntas envolvendo questBes importantes,
como os causadores e vetores da dengue, forma de transmissao, envolvimento do lixo e sujeira na

dengue, e papel do agente sanitario, foi ministrado para alunos de colégios publico (n=141) e
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privado (n=115) para definir inicialmente as concep¢des deficientes sobre o tema dengue antes
do desenvolvimento dos jogos (Tabela 1). Observa-se uma deficiéncia clara quanto a forma de
contaminagdo, o que é e/ou quem é vetor, a relacdo da limpeza de forma direta com a
contaminacdo, e questdo do real causador da doenga (virus), dentre outros (Tabela 1). De forma
interessante, apesar do professor ndo ser considerado a pessoa mais confidvel para informar
sobre a dengue, segundo opinido dos alunos entrevistados, ele seria a pessoa escolhida para a

tarefa, caso pudessem determinar esta questdo (Tabela 1).

Com base nestes dados, cinco jogos foram construidos seguindo principios cientificos que
orientaram a construcdo dos mesmos e as questdes envolvendo a dengue (Tabela 2). Assim jogos
sobre o virus, a limpeza dos focos de mosquitos e o nosso papel na prevengao da doenca, o papel
do agente de saude e do fumacé foram construidos, e testes-piloto foram realizados tanto em
espacos formais (Colégio Estadual Guilherme Briggs, Centro Educacional Niterdi — Centrinho,
Colégio Salesiano Santa Rosa, Escola Polivalente de Aratu) e ndo-formais (Expo-interativa-RJ, Dia D

da dengue-Ba, Semana Ciéncia e Tecnologia-Ba) (Figura 1).

Os resultados da avaliagdo com 550 alunos mostraram que os jogos envolvendo a relagao
entre limpeza e prevengao e agente de saude e fumacé foram os jogos de maior aceitagdo em
contraste com os demais, onde o grau de facilidade e dificuldade parece ter influenciado na
aceitacdo dos mesmos (Tabela 2). Os jogos foram entendidos (sinais, simbolos e mensagens) por
alunos de 7-15 anos, enquanto que alunos de faixas etarias menores puderam jogar mais ndo
compreenderdo algumas figuras ou mensagens transmitidas pelos jogos. Isto mostra que ainda é
necessario criar versGes que facilite o trabalho do tema com criangas menores. Estes jogos
atualmente podem ser obtidos e se encontram disponiveis para uso através do pedido ao e-mail

labiomol2003 @yahoo.com.br.

A escola tem o compromisso social de desenvolver a capacidade do pensamento critico do ser
humano. Por sua vez, a construgdao de um modelo racionalmente correto, social e politicamente
justo, entre outros aspectos, induz a utilizacdo de tecnologias inovadoras e a ado¢do de praticas
que possibilitem ag¢Ges mais participativas e democraticas (BRASIL PCNs, 2002). Os processos
didatico-pedagdgicos tradicionalmente utilizados nas escolas as vezes ndo atendem as exigéncias
dos alunos por um ensino mais dindmico e motivador, sendo assim, o uso da Informdtica na
Educacdo é uma ferramenta de apoio a esta situacdo (MEDEIROS E MEDEIRQOS, 2002, RODRIGUES,
1999). Com os recentes avangos das tecnologias da informacdo e da comunicag¢do, notadamente a

Internet, o computador passou a ser um instrumento muito importante na area educacional,
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facilitando o acesso ao conhecimento, informagdo e aprendizagem através de uma variedade
maior de recursos, tais como texto, imagens, som (TRENTIN et al., 1999; GIANNELLA et al., 2001).
Juntamente com este avango tecnoldgico, vemos crescer as preocupagdes com as questdes de
saude publica (especificamente sobre dengue e febre amarela) e a necessidade de conscientizar e
informar a populagdo de como prevenir o aparecimento de novas epidemias através do controle
do vetor como no caso da dengue onde o mosquito Aedes Aegypti ainda é o principal alvo do
combate a esta doenca. Este trabalho mostra a producao de jogos que pretendem servir como

veiculos facilitadores para o ensino deste tema.

Tabela 1: Resultados do questiondrio utilizado nas investiga¢des de
concepcdes sobre a dengue em turmas de 5° 6° e 7° séries de

colégios publicos (n=141) e privados (n=115).

Perguntas Respostas

- Doenga (69%)
12 e 22 palavras que pensa quando ouve falar em dengue - Mosquito (23%)

- Qutras (8%)

- Adi o,
12 providéncia que toma quando desconfia que esta com Ir a0 medico (88%)

dengue? - Outras (12%)

- Toma remédio (35%)

- Vai para o hospital
O que faz ao confirmar que estd com dengue? (23%)

- N3o sabe (23%)

- Qutras (9%)

- Respostas envolvendo
a agua (53%)

2
Qual o causador da dengue- - Mosquito (45%)

- Qutros (2%)

- Sim (33%)
A dengue pode ser transmitida de humanos para humanos?
- Nao (67%)

A dengue pode ser transmitida pelo contato direto com a - Sim (81%)

agua contaminada? - Nao (19%)
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A dengue é uma doencga viral, bacteriana ou mosquital?

- Viral (5%)
- Bacteriana (5%)

- Mosquital (90%)

O lixo pode facilitar a prevaléncia dos focos dos mosquitos?

- Sim (80%)
- Ndo (15%)

- N3o sei (5%)

Qual o vetor da dengue?

- N3o sei (63%)
- dgua (26%)

- mosquito (11%)

Quais os sintomas da dengue hemorragica?

- Ndo sei (52%)
- Pode matar (21%)
- Febre(15)

- Sangramento (10%)

Se vocé tiver habitos de higiene isso o protegera da dengue?

- Sim (27%)

- Ndo (73%)

Se o0 agente sanitario estiver na sua casa ele vai deixa-la
completamente protegida dos mosquitos?

- Sim (50%)

- Ndo (50%)

Em gquem vocé confiaria mais para te informar sobre a
dengue professores ou agentes sanitarios?

- Sanitario (95%)

- Professor (5)

Quem voceé gostaria que lhe informasse sobre a dengue,
professores ou agentes sanitarios?

- Sanitario (7%)

- Professor (93%)

O remédio que o agente sanitario aplica é venenoso para os
animais?

- Sim (60%)

- Ndo (40%)

Se sua casa estiver limpinha ela pode virar um criadouro do
mosquito da dengue?

-Sim (21%)

- N3o (89%)

No lixdo podemos encontrar o mosquito da dengue?

- Sim (75%)

- Ndo (25%)

Onde vocé acha que o mosquito deposita seus ovos? Na agua
suja, na agua limpa ou nos dois locais?

- Nos dois locais (75%)
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- Na agua limpa (15%)

- Na agua suja (10%)

Tabela 2: Jogos produzidos e utilizados na visitas a escolas e espagos

informais
Lo Questoes
Jogo Elementos Versao Final Formato do Jogo
Abordadas
-Quem é o
Cientista; causador da O cientista viaja pelo
) dengue ? organismo lancando
Seringas; L )
) -Existe vacina para  injecdes sobre os virus, em
Virus; . el
a dengue, contraa  analogia aos linfocitos B
Ajudeo  Vaso dengue, contrao  que liberam anticorpos.
cientista | Sanglineo ;
mosquito ou Nivel de dificuldade:
(Fundo) o . ]
contra o virus: maximo em analogia ao
-Ter dengue uma  teéma.
vez so ja protege?
O fumacé durante o
-Oquefazo
percurso langa o veneno
agente de saude? .
contra os mosquitos que
Carro do -Oqueéo podem ser de diversas
lﬂ. Fumacé; fumacé? espécies. Durante o voo,
A ; . ~ 0s mosquitos tentam
Fumacé  Cidade; -Somente eles sdo q
. ; ~ eliminar seus ovos nos
Turbinado Mosquitos a solugdo parao
o trole d criadouros, o que o
(4 Espécies controle da A _
) d 5 fumacé tenta evitar com o
Diferentes) engue:
veneno.
-Todo mosquito é
Nivel de dificuldade: facil a
vetor da dengue? f
médio
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-S6 matar
mosquito com a O jogador tenta matar os
Casa; m3o, usando mosquitos com a mdo que
D& um ‘ inseticidas e continuam a aparecer de
Mosquitos ) i f inuad
tapa na k. ventila dores é o orma continuada sem
~ = =l
dengue Mao EEEENEE YN que resolve no nunca parar.
combate a Nivel de dificuldade: facil
dengue?
-N6s podemos O boneco coleta tudo que
-~ Boneco; fazer alguma coisa | pode se tornar
i Y . - .
1'?} Latas; para ajudar no reservatoério de agua e,
| Pneus; controle da portanto criadouro de
Dengue .
dengue? mosquitos.
Pacman  Copos;
Inseticida; -Que atitudes sdo  Nivel de dificuldade:
Mosquitos importantes para  Possui quatro niveis de
prevenir a dengue? | dificuldade.

Tabela 3: Aceitagdo dos Jogos produzidos

Jogo Grau de aceitacao
Ajude o cientista 80%

Fumacé Turbinado 98%

Dé um tapa na dengue 70%

Dengue Pacman 100%

O Grau de aceitacdo se refere a pontuacdo obtida nos testes-piloto com alunos de escolas

publicas e particulares, onde o jogo foi qualificado quanto a sua aceitacdo, preferéncia e

entendimento.
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Figura 1: Fotos ilustrando as visitas em algumas escolas particulares e

publicas, e espacos ndo-formais (Expo-interativa-RJ, Dia D da dengue-BA,

Semana Ciéncia e Tecnologia-BA) utilizando os jogos produzidos.
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