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ANALISE DE EFICACIA DO USO DE JOGOS SERIOS NA DIVULGACAO DE
INFORMACOES SOBRE A DENGUE

Walyne Rachel Soares Mangueira”

RESUMO

O presente trabalho apresenta um estudo de caso para analisar a eficacia do uso de jogos
sérios no contexto da dengue. O estudo foi realizado em trés etapas, nas quais participaram 30
voluntarios, de idade, sexo, escolaridade e cidades diferentes, e foram estudados trés dos
jogos (“Vocé contra a Dengue”, Cidade em Foco” e “Sherlock Dengue 8). A coleta de dados
foi realizada por meio de questionarios de pesquisa para sondagem de perfil dos participantes,
a fim de saber o nivel computacional (principiante, intermedidrio e experiente) e seus
conhecimentos sobre a dengue. Ao final do estudo, foi administrado um segundo
questionario, onde os participantes tornaram a responder as questdes sobre a doenca propostas
no primeiro questionario. Durante a analise dos dados, 0 jogo Sherlock Dengue 8 se mostrou
mais eficaz em divulgar informacgGes sobre a dengue, por abranger conceitos que vao além da
prevencdo da doenca, ensinando aos usuarios sobre sintomas e ciclo de vida do mosquito
Aedes Aegypti, por exemplo. De forma geral, quando indagados sobre a utilidade dos jogos, a
grande maioria dos participantes concordou que as informagdes transmitidas pelo jogo sdo
validas e podem ser Uteis em seu cotidiano.

Palavras-Chave: Informéatica na Educacdo; Jogos Sérios; Dengue.

“ Aluna de Graduacdo em Licenciatura Plena em Computacéo na Universidade Estadual da Paraiba — Campus
VII.
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1 INTRODUCAO

A ciéncia e tecnologia sdo instrumentos importantes para a salde e o tratamento de
doencas (Lorenzetti et al. 2012) e as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC),
combinadas com a motivacgéo social, estdo se tornando grandes armas no combate a doencas
(Barbosa e Abbott 2012). As tecnologias de atengdo a salde englobam sistemas
organizacionais, sociais e educacionais que buscam, por meio dos cuidados com a saude,
oferecer servicos e informacdo a populacéo.

Atualmente, ha diversas formas de ensino que envolvem tecnologia multimidia, como
0 uso de softwares ou jogos educativos de computador (Ecalle et al. 2012). Ao se combinar
jogos digitais com a aprendizagem, 0s jogos sérios (JS) ou serious games (SG) em inglés,
constitui uma nova area de interesse na area pedagdgica. Segundo Miiller et al. (2011), os
jogos seérios sdo jogos ladicos focados principalmente na educagdo, e ndo somente no
entretenimento. Eles possuem a funcdo de ensinar, além de divertir o usuério. Esta
modalidade de jogos computacionais tem o intuito de encorajar a criatividade do usuario e
tornar o aprendizado mais prazeroso e simples, facilitando a criagdo de conteGdos
educacionais dinamicos e a construcdo do conhecimento por meio da realidade dos
envolvidos (Carvalho 2014).

A Organiza¢do Mundial de Saude (World Health Organization - WHO) (OMS 1997)
define dengue, ou dengue fever (DF), como uma doenca viral aguda transmitida por mosquito
de mais rapida proliferacdo. Esta doenca é frequentemente associada a sintomas como dores
de cabeca, musculares ou articulares, presenca de erupgdes cutaneas e leucopenia. De acordo
com a OMS (2017), os casos de dengue aumentaram em 30 vezes nos Gltimos 50 anos.
Anualmente, estima-se a ocorréncia de 50 a 100 milhGes de casos da doenga em mais de 100
paises, assolando quase a metade da populacdo mundial. No Brasil, 0 boletim epidemioldgico
de 2016 afirma a possibilidade da ocorréncia de quase 1,4 milhdo de casos de dengue
(BRASIL 2015).

Atualmente, ha diversos pesquisadores empenhados na fabricacdo de uma vacina para
a dengue, objetivando imunizar a populacdo ao virus do género Aedes, responsavel pela
rapida proliferacdo da doenca (Ratnam et al. 2013). No entanto, enquanto uma vacina final
ndo for produzida, a medida mais poderosa € o combate a reproducdo dos mosquitos
transmissores, por meio da eliminacdo ou tratamento dos possiveis locais que possam servir

como depositos de ovos dos mosquitos.



Os JS estdo se tornando mais populares como forma de aprendizagem na area da
salde, em diversas categorias, como reabilitacdo, exercicios fisicos e no treinamento de
suporte a vida (Boyle et al. 2016). O MOtrilha é um exemplo de JS aplicado a salde e seu
objetivo é promover a educacdo de mées em salde bucal dos bebés (Valenca et al. 2014). Ha
também JS de realidade virtual, voltados para o treinamento de equipes cirurgicas (Paiva
2014).

Outra aplicacdo de JS voltados para a area da salde é a divulgacdo de informacgoes
relevantes sobre epidemias, visando conscientizar a populacdo sobre sintomas e formas de
prevencdo destas doengas. Em se tratando da dengue, especificamente, ndo existe uma
diversidade muito grande de jogos voltados para esta tematica (Buchinger e Hounsell 2014).

Um dos poucos exemplos encontrados na literatura sobre JS neste contexto € o0 jogo
Sherlock Dengue, desenvolvido pelo grupo de pesquisa Laboratory for Research on Visual
Applications (LARVA), da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC). O jogo é
voltado especialmente para as criangas e adolescentes, mas a partir da sétima versdo,
especialistas da area da salde também foram visados como potenciais usuarios. Além de
ensinar medidas de prevencdo da doenca e o controle dos vetores de transmissdo, 0 jogo
também objetiva motivar a participacdo das criancas no combate a dengue (Buchinger e
Hounsell 2015).

Além da pouca diversidade, na maioria das vezes, 0s JS propostos por pesquisadores
da area ndo sdo testados em relacao a efetividade da propagacédo da informacdo. Assim, este
trabalho teve por objetivo responder a seguinte questdo de pesquisa: “Jogos sérios sdo uma
forma eficaz para auxiliar na divulga¢do de formas de prevengdo e combate a dengue?”. O
trabalho focou na realizagdo de um estudo de caso descritivo, visando a analise de eficacia do
uso de JS na propagacdo de informacdes sobre a dengue, incluindo conceitos basicos e formas
de prevenir a doenca. Para isso, a literatura da area foi consultada, de forma a extrair uma
amostra de jogos a ser utilizada para a realizagcdo do experimento.

Foram escolhidos trés jogos (Vocé Contra a Dengue, 2013; Cidade em Foco, 2015%;
Sherlock Dengue 8, 2014%), que foram, posteriormente, categorizados em um nivel de
dificuldade, de acordo com a experiéncia em jogos dos participantes do estudo. Assim,

inicialmente foi realizado um questionario seccionado em duas partes, uma para o estudo do

"1 Link para jogar: http://redeglobo.globo.com/diversao/noticia/2011/02/voce-contra-dengue-game-ensina-
identificar-focos-do-mosquito.html

2 ink para download: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.goodidev.cidadeemfoco

S 3 Link para download: http://www2.joinville.udesc.br/~larva/dengue/



http://redeglobo.globo.com/diversao/noticia/2011/02/voce-contra-dengue-game-ensina-identificar-focos-do-mosquito.html
http://redeglobo.globo.com/diversao/noticia/2011/02/voce-contra-dengue-game-ensina-identificar-focos-do-mosquito.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.goodidev.cidadeemfoco
http://www2.joinville.udesc.br/~larva/dengue/

perfil dos participantes e outra, visando observar 0s conhecimentos previamente adquiridos
pelo participante sobre a dengue.

Os 30 (trinta) participantes foram divididos em trés grupos distintos, um para cada
jogo estudado (por nivel de experiéncia em jogos). Apos a realizacdo de secbes de jogos com
0s participantes, a segunda secdo do questionario inicial foi administrada novamente. O
objetivo era realizar uma comparacgdo entre 0s conhecimentos iniciais dos participantes em
relacdo a dengue com os conhecimentos adquiridos por eles ap6s sua experiéncia com o JS.

Foi possivel concluir, ao final do estudo, que, dentre os trés jogos (Vocé Contra a
Dengue, 2013; Cidade em Foco, 2015; Sherlock Dengue 8, 2014), 0 que mais se se mostrou
eficaz em termos de divulgacédo de informagéo para prevencao da dengue foi o jogo Sherlock
Dengue 8.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secéo, sdo discutidos os principais conceitos associados ao tema abordado nesta

pesquisa, bem como sédo discutidas algumas pesquisas encontradas na literatura estudada.
2.1 Software educacional

O Software Educacional (SE) é uma ferramenta para o0 processo de ensino-
aprendizagem e sua inser¢do no cotidiano dos alunos tornou-se um diferencial no processo de
educacdo. Santos (2013) afirma que, embora 0 mundo viva a chamada “era da informagao”,
0s meios de comunicacao, sejam formais ou informais, ainda sdo considerados novidades para
alguns. Porém, esta realidade vem se modificando a cada ano, ja que o numero de individuos
familiarizados com as Tecnologias da Informagdo e Computagéo (TIC) vem aumentando.

Os SE sdo programas que aspiram atender as necessidades do meio pedagdgico,
oferecendo um mundo divertido, estimulando a aprendizagem do aluno. O aluno é encorajado
a descobrir novas formas de aprender. Uma dos principais objetivos do uso de SE é formar o
aluno para que aprenda algo novo e reforce o conhecimento adquirido na sala de aula
tradicional.

Dentre as caracteristicas mais importantes de um SE, estdo: a defini¢cdo de uma faixa
etaria; atencdo a interface do programa e como ele € apresentado visualmente para 0 usuario;

criacdo de sensacbes com o0 uso de cores, sons e imagens; determinacdo do grau de
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interatividade com o aluno; ligagéo do aprendizado com elementos do cotidiano do aluno, de
uma forma a reforcar seu interesse e seu aprendizado (Canal e Oliveira 2012).

Com o uso de TIC na area da educacdo, especificamente, é possivel melhorar
significativamente o processo de ensino-aprendizagem (Santos 2013). Cabe aos professores
alinhar o uso destas ferramentas aos objetivos de aprendizagem durante as aulas, geralmente
objetivando deixa-las mais atrativas para os alunos.

Dornelas et al. (2013) afirmam que, atualmente, é necessario ter conhecimento sobre o
que é e como o computador deve ser utilizado como ferramenta de transmissdo de informacéo
para o aluno. O computador ndo pode assumir simplesmente o papel de maquina de ensinar,
ele € um instrumento que auxilia o professor.

2.1.1. Tipos de softwares educacionais

Para Valente (1999), os SE podem ser categorizados em sete categorias distintas,
listadas no Quadro 1. Os SE sdo elaborados para ensinar ao usuario sobre um determinado
assunto, e permitem que o aluno sinta-se um construtor de seu proprio conhecimento. Eles
auxiliam em sua aprendizagem, no desenvolvimento de habilidades e podem até transmitir ao

aluno valores éticos e morais.
Quadro 1. Categorias de SE, segundo Valente (1999).

Categoria Descricéo

Tutorial S0 usados para ensinar como o funcionamento de uma ferramenta, geralmente utilizado por
utoria
iniciantes, como um passo-a-passo.

Sao empregados, geralmente, para reforcar algo que ja foi estudado na sala de aula. Apresentam uma
Exercicio e Pratica | interatividade maior entre o0 usuario e a maquina, onde a maquina aponta o erro quando ele é cometido

pelo usuario.
] 3 Séo caracterizados pelo uso de computagdo grafica, que simulam situagBes reais, possiveis de
Simulagéo .
acontecer na vida real.
] Sédo atividades praticadas com fins recreativos, porém utilizados como instrumentos educacionais, a
0gos . N x . . N
fim de transmitir informacao sobre determinado conceito ou situacao.
b 3 Permitem ao usudrio criar seus proprios prot6tipos de programas de computador, mesmo sem ter
rogramacao . . N
conhecimento avangado em linguagens de programagao.
Aolicati Séo voltados para aplicagdes especificas, como textos, planilhas eletronicas, gerenciadores de banco de
plicativos . . o -
dados, que tem fins educativos, mas também sdo usados para outros fins.
Multimidi Sdo formados por um conjunto de midias, que fornecem suporte a tecnologias para criagdo,
ultimidia

armazenamento e manipulagéo de contetdo.

Fonte: Adaptado de Valente(1999)
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2.1.2. Jogos sérios/serious games

Na categoria de jogos, na abordagem descrita por Silva (2012), apresentada
previamente no Quadro 1, é possivel encontrar os jogos digitais. O uso deste tipo de jogo
como auxilio no processo de ensino-aprendizado vem se popularizando entre os docentes,
pela possibilidade de motivar e possibilitar ao usuario experiéncias em ambientes virtuais de
atividades reais (Silva 2012). Os Jogos Sérios (JS), ou serious games, em particular, vem
ganhando particular atencao de pesquisadores e docentes (Mitamura et al. 2012).

Segundo Alves (2013), os jogos sérios sao “uma tentativa de tornar o estudo numa
tarefa mais agradavel combinando a capacidade de entreter que os jogos tém com um
componente de ensino.” Assim, esta modalidade de jogos digitais possui como objetivo
primario educar e transmitir conhecimento, além de entreter o seu usuario.

Os jogos sérios vao alem da sala de aula tradicional. Ha jogos voltados para
treinamento militar e empresarial até jogos para orientacdo e ensino de dogmas religiosos, por
exemplo. Assim, os JS tem se tornado um nicho relevante no mercado de jogos
computacionais (Michael e Chen 2006).

Os jogos sérios inserem o0 contetdo educativo em um contexto de realidade simulada.
Ao jogar, o usuario tem um conjunto de objetivos pré-determinados, que ele deve tentar
alcancar, seguindo determinadas regras que devem ser conhecidas por ele (Herpich 2013). E
um jogo interativo, que tem como objetivo transmitir conteldo ao usuario.

Michael e Chen (2006) afirmam que “a principal caracteristica do jogo sério € sua
finalidade educacional explicita e cuidadosamente pensada, ndo tendo como intencdo
principal ser utilizada como diversdo”. Assim, 0 objetivo principal do JS esta voltado,
principalmente, para a transmissdo de informacgdes e geragdo de conhecimento sobre
determinado assunto. O que ndo significa que o jogo sério ndo deva ser divertido, muito pelo

contrario, a diversdo é um dos pontos fortes de um jogo seério.
2.2 Uso da tecnologia no combate a dengue

Braga (2007) afirma que o virus da dengue esta presente entre a populacdo brasileira
desde meados do século XX. A dengue atingiu importancia epidemiol6gica quando comegou
uma epidemia no Rio de Janeiro (RJ), logo alcancando a Regido Nordeste (Braga 2007). No
intervalo entre 1986 e 1990, a dengue se limitou entre as regides Sudeste e Nordeste (Braga
2007). No entanto, atualmente, as ocorréncias de casos de dengue crescem a cada ano, no
Brasil todo.
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O uso da tecnologia na area da satde tem sido pouco explorado, ainda mais quando é
considerado parte de um processo de ensino-aprendizagem. Em se tratando do tema dengue,
Buchinger (2014) afirma que “nao existem muitos jogos, nem trabalhos cientificos voltados
para a tematica da dengue”. No entanto, esta realidade esta, aos poucos, mudando. Schmitz et
al. (2004) descreve a internet e tecnologias populares atualmente, como Realidade Virtual,
como “mais um fator motivacional para permitir a divulgagédo de informagdes sobre a
dengue”.

Existem varias formas de divulgar informacdes relevantes, visando prevenir a dengue,
incluindo o uso da tecnologia, como, por exemplo, por meio de aplicativos e sites que
divulguem dados e possiveis locais de foco da doenca. Videos educativos, documentarios e
reportagens também podem ser divulgados em redes sociais, que possuem um grande apelo ao
publico, como o YouTube e Facebook. Outra forma atraente de divulgar informacoes

importantes a respeito da doenca é por meio de jogos virtuais.
2.2.1 Uso de jogos sérios no combate a dengue

A dengue é uma doenga que esta em crescimento a cada ano. No entanto, a divulgacéo
de informacGes por meio de jogos, tanto com foco na prevencdo, quanto em informacgdes
sobre a doenca, é muito precaria (Buchinger, 2014). O uso de jogos sérios para tal fim pode
ajudar consideravelmente a diminuir os focos da doenca, por meio da divulgacdo de
informagdes de forma divertida, principalmente entre as criangas.

Na Figura 1, é possivel verificar o0 jogo “Contra Dengue”, proposto por Pereira et al.
(2011). Os autores afirmam gue 0 jogo “é baseado em jogos classicos de a¢do, como 0 jogo
Mario World, no qual o personagem explora o cenario, passando por dificuldades e
obstaculos, ¢ seu objetivo é passar pelas fases chegando ao seu final”. Até recentemente, 0
jogo encontrava-se disponivel no site do Ludo Educativo*”, e tinha o apoio do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Tecnoldgico (CNPq), da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do
Estado de S&o Paulo (FAPESP) e o Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia dos Materiais
Nanotecnologia (INCTMN).

O grupo de pesquisa LARVA, da UDESC, desenvolveu um jogo sobre a dengue,
denominado Sherlock Dengue (Figura 2) (Buchinger, 2014). O jogo possui atualmente oito
versdes, e seu publico alvo é voltado, especialmente, para as criancas e adolescentes, e

também profissionais da area de salde. Trata-se de um jogo gratuito colaborativo-

"4 Link: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/
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competitivo, para computadores pessoais (plataforma PC), adaptavel a multiplos jogadores

(embora ndo se trate de um jogo online).

Figura 1 — Interface do jogo Contra Dengue (Pereira et al., 2011).

ko OOl DS
Densue Y &=
” o
= R
v - pubar instn

Fose 1 Focos wstanten 111 . Vida @\
"0 l" R tmpobims: co0rn #

On meiquitos podem valter 1 6 oco do dengue ndS for
ehminado

Fonte: Ludo Educativo Jogos, 2016.

O objetivo do jogo é fazer com que o usuario investigue o ambiente em que ele se
encontra, no papel de um inspetor, visando eliminar possiveis depositos em que 0 mosquito
transmissor da doenca possa depositar seus ovos. No entanto, para conseguir realizar esta
tarefa, o usuério precisa responder uma pergunta a respeito da doenca. As informacGes
necessarias para fornecer tais respostas podem ser encontradas pelo cenario do jogo, em
formato de livros e tablets.

Figura 2 — Interface do jogo Sherlock Dengue 8 (Buchinger (2014)).

Fonte: Laboratory for Research on Visual Applications (LARVA), 2017.
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Um jogo para plataforma web é “Vocé contra a Dengue” (Figura 3), que foi
desenvolvido pelos profissionais da Rede Globo. Nele, e o usuario tem que descobrir todos 0s
focos de dengue do bairro virtual. Outro jogo com uma proposta similar, desenvolvido para a
plataforma movel, é o “Cidade em Foco” (Figura 4), cujo objetivo do usuério é encontrar
focos de dengue na cidade. A cada foco perdido durante uma partida, o usuario vé os
habitantes da cidade serem contaminados com o virus, sendo hospitalizados. Assim, além de
divulgar informacdes sobre prevencdo da doenca, 0 jogo também foca em informar o usuario
sobre as consequéncias da doenca, uma vez que, se nao cuidados, os habitantes hospitalizados
podem vir a falecer.

Buchinger (2014), em sua tese de mestrado, chegou a conclusdo de que os jogos
publicados sobre a dengue, divulgados em plataformas cientificas, carecem de uma
metodologia adequada para o desenvolvimento, compativel a jogos serios. O autor,
adicionalmente, expressou também sua preocupacdo com a avaliacdo da aprendizagem de tais
jogos.

Para a presente pesquisa, foram escolhidos trés dos jogos apresentados nesta se¢do:

Vocé Contra a Dengue, Cidade em Foco e Sherlock Dengue 8.

Figura 1 - Interface do jogo Regra do Combate, com a tela inicial e suas fases.
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Regras do Combate R% do Cambate
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Fonte: Rede Globo, 2017.
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0l4, seja bem-vindo ao Cidade
em Foco!
Sua missédo é manter nossa

pequena cidadezinha livre do
mosquito Aedes aegypti.

Fonte: Play Store, 2017.

3 METODOLOGIA UTILIZADA

Este trabalho teve como objetivo analisar informacgdes a cerca do conhecimento das
pessoas sobre a dengue utilizando questionarios e jogos educativos. Visando responder a
questdo de pesquisa previamente formulada, ap6s o estudo da literatura existente na area, foi
projetado e iniciado um estudo de caso, que teve a participacdo de 30 (trinta) pessoas de
faixas etérias, cidades, escolaridades e profissdes diferentes.

A partir de uma adaptacdo da metodologia utilizada por Bungincher (2014) em seu
trabalho, inicialmente foi administrado um questionario a fim de sondar informacdes sobre o
nivel de conhecimentos dos participantes sobre o tema dengue (causas, sintomas, combate,
prevencao). Este questionario foi supervisionado e aprovado por um agente de combate a
dengue, da cidade de Itaporanga, localizada na Paraiba (PB), e encontra-se disponivel na
internet para acesso (Apéndice A).

ApOs esta primeira etapa (Etapa ), foram analisados os diferentes perfis dos usuarios e
0s jogos a serem utilizados para o experimento foram escolhidos. Esperava-se observar o
comportamento dos participantes anterior ao uso do jogo e ap0s sua experiéncia com o
mesmo, de forma a verificar se o usuério estaria mais informado ou ndo sobre o tema.

Na segunda etapa (Etapa Il), entdo, houve a escolha e a aplicacdo dos jogos, de acordo
com o nivel de conhecimento sobre sistemas computacionais e jogos digitais dos
participantes, conforme apresentando no Quadro 2. Os jogos foram escolhidos de acordo com

o nivel de facilidade de uso e quantidade de fases e elementos interativos no cenario.
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Quadro 2. Relagdo entre os jogos selecionados para 0 experimento e o nivel de conhecimento computacional e

experiéncia com jogos dos participantes.

Jogo Nivel do Participante Plataforma Desenvolvedor
Vocé Contra a Dengue Principiante Web Globo
Cidade em Foco Intermedidrio Mobile Goodidev
Sherlock Dengue 8 Avancado Desktop Laboratorio LARVA

Apos a aplicacdo dos jogos, iniciou-se a terceira e ultima etapa desta pesquisa (Etapa
I11), em que foi administrado o questionério final, a fim de obter mais informag6es sobre o
conhecimento de dengue apds o uso e aprendizado com o jogo. Este segundo questionario
também pode ser encontrado para acesso na internet (Apéndice B). Nesta etapa, as mesmas
perguntas a respeito da doenca estudada, presentes no questionario inicial, foram refeitos,
visando realizar uma comparacdo com os niveis de conhecimentos dos usuérios antes e depois
de utilizarem o jogo.

Assim, de acordo com os procedimentos citados anteriormente, a metodologia descrita
encontra-se sequenciada em uma lista de atividades descritas no Quadro 3. Nesse sentido,
para alcancar os objetivos propostos neste trabalho, o artigo oferece um procedimento formal
que faz a analise por meio de uma metodologia sistematica. Esta metodologia apresenta-se
como sendo quantitativa e qualitativa. Quantitativa, visto que a partir dos dados coletados foi
possivel gerar dados numéricos que possibilitaram uma analise criteriosa dos dados através de
nameros, porcentagens e gréaficos. E qualitativa, pois foi possivel extrair informacdes e

comentarios dos participantes, gerando conclusdes a partir dos dados coletados.

Quadro 3. Descricdo das etapas e atividades desenvolvidas durante a pesquisa.

Etapa Atividade Descricdo

1 Identificacdo da literatura e principais autores relevantes para a pesquisa.
2 Pesquisa e estudo sobre os tipos de jogos que envolvem o combate a dengue.

: 3 Escrita e discussdo, com base do referencial tedrico, dos temas abordados na pesquisa.

Desenvolvimento e aplicagdo do questionario inicial para sondagem do perfil e

4 conhecimento sobre a dengue dos participantes do experimento.
5 Escolha dos jogos a ser utilizado na pesquisa

! 6 Realizacdo de se¢des de jogos junto aos participantes dos experimentos.
7 Aplicacéo do questionario final para coleta de informacdes.

1 8 Anédlise dos dados e realizacdo da comparagdo do questionario inicial com do

questionario final.




17

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O questionario foi administrado junto a 30 (trinta) participantes, a fim de coletar dados
para possibilitar uma analise criteriosa quanto ao trés jogos estudados: jogo de nivel
Participante, Vocé Contra a Dengue; jogo de nivel intermediario, Cidade em Fogo; e jogo de
nivel experiente, Sherlock Dengue 8.

Foram realizadas se¢cbes com o0s participantes, em que cada um deles jogou, pelo
menos uma vez, o0 jogo selecionado de acordo com o seu nivel conhecimento computacional e
experiéncia com jogos. Os dados coletados possibilitaram uma anélise criteriosa quanto ao
uso e satisfacdo dos usuérios ao utilizarem os jogos.

No total, 10 participantes foram classificados como jogadores iniciantes; 12, como
jogadores intermediarios; e 8 como jogadores de nivel avancado, conforme descrito na Tabela
1.

Tabela 1. Relag&o entre os jogos selecionados para o experimento e o total de participantes em cada nivel.

Nivel do Participante Total de Participantes
Principiante 33% (10)
Intermediario 40% (12)
Avancado 27% (8)

Ao se analisar a utilidade dos jogos para os participantes (Grafico 1), a grande maioria
confirmou gue os jogos que tratam sobre a dengue terd alguma utilidade. Assim, é possivel

concluir que os jogos utilizados veiculam informaces importantes para os jogadores.

Gréfico 1 - Utilidade do contetido dos jogos para o usuario.

0 contetido do jogo sera util para mim.

13 (43.3%)

0(0%) 0(0%) 2 (6,7%)

Discordo Discordo Nem Discordo Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Nem Concordo Parcialmente Plenamente

Fonte: Dados coletados pela autora, por meio do questionario aplicado ap6s o uso dos jogos, 2017.

Quando perguntado mais especificamente sobre a motivagdo do usuario a continuar

utilizando os jogos (Grafico 2), 73,3% concordaram que se sentiram motivados a continuar
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jogando. Isso evidencia que os jogos tinham conteidos interessantes que motiva 0 usuério a
continuar até concluir as etapas e niveis propostos. Este fato adiciona a conclusao apresentada
anteriormente, de que os jogos, além de educativos, também apresentam uma forma divertida

de aprender sobre a dengue.

Grafico 2 - Motivacdo do usuério a continuar utilizando os jogos.

0 jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o

12 (40%)

10 (33,3%)

5 6 (20%)

2 (6,7%)

Discordo Discordo Nem Discordo, Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Nem Concordo Parcialmente Plenamente

Fonte: Dados coletados pelo autor através do questionario aplicado ap6s o uso dos jogos, 2017.

No Grafico 3, é possivel observar as respostas referentes ao nivel de dificuldade em
entender os jogos. Embora uma quantidade significativa dos respondentes tenha considerado
que o jogo foi de facil entendimento (53,3%), ainda é possivel verificar que alguns usuarios
sentiram dificuldades em entender a proposta do jogo. Este fato, em especial, foi associado ao
jogo Sherlock Dengue 8. Um dos usuarios comentou que o jogo “falta um objetivo claro, o
jogador é colocado em um mapa sem um objetivo definido, a fim de procurar por informacdes
em uma regido muito extensa. O jogo deveria ser mais linear, apontar para onde o jogador

deveria seguir. Um simples mapa para situar o jogador ndo € o suficiente”.
Grafico 3 - Dificuldade em entender o0s jogos.

0 jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

9 (30%)

7 (23,3%)

5 (16,7%) 5 (16,7%)
4(13,3%)

Discordo Discordo Nem Discordo, Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Nem Concordo Parcialmente Plenamente

Fonte: Dados coletados pelo autor através do questionario aplicado apés o uso dos jogos, 2017.

No grafico 4, é evidenciado um dado relevante para a pesquisa, quase 67% dos

respondentes informou que o jogo trouxe informacg6es surpreendentes e inesperadas. Isto &,
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para 0s usuarios que ndo tinham determinados conhecimentos expostos pelos jogos, estas
informacdes foram uma novidade ou confrontou com uma informagdo previamente

estabelecida erroneamente pelo o usuario, causando assim uma surpresa inesperada.

Grafico 4: Aprendizados surpreendentes e inesperados adquiridos durante o jogo.

Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou
inesperadas.

13 (43,3%)

7 (23,3%) 7 (23,3%)

5

m e
0

Discordo Discordo Nem Discordo, Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Nem Concordo Parcialmente Plenamente

Fonte: Dados coletados pelo autor através do questionario aplicado apés o uso dos jogos, 2017.

Assim, foi possivel concluir que os jogos possibilitaram passar novas informacGes
para os usuarios, bem como desmistificar conhecimentos errados que os participantes ja
possuiam antes de utiliza-los.

Em relacdo a eficacia em transmitir informacgdes corretas sobre a dengue para o
usuario, foi realizado um estudo sobre a taxa de acertos e erros dos usuarios em relacdo as
perguntas feitas em ambos 0s questionarios.

Na Tabela 2, é apresentada uma comparacgdo entre as taxas de acertos/erros para 0s
participantes da categoria principiante. E possivel observar que, para a maioria das questdes,
0s usuarios que responderam corretamente a indagacdo no primeiro questionario, tenderam a
acertar no segundo, o que pode sugerir que a grande maioria ja tinha conhecimentos prévios
sobre o tema.

De forma geral, entre 20% e 30% dos respondentes que erraram inicialmente as
questdes tenderam a acerta-la apos o uso do jogo. Isso pode fornecer indicios de que 0s jogos
passaram informacgGes suficientes para que os participantes entendessem conceitos antes
desconhecidos. Porém, a taxa de erros, em ambos 0s questionarios ainda pode ser considerada
alta. Isso pode ser explicado pelo fato do jogo utilizado nesta categoria ser relativamente
simples e ndo conter muitas informagdes sobre a doenca, pois o foco do jogo estd na

prevengao.
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Tabela 2 - Comparagao de resultados de acertos e erros do jogo de nivel principiante.

Resposta dada pelo Usuario NuUmero da Questao

Questionario 1 | Questionario 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Correta Correta 70% | 30% | 40% | 60% | 70% | 60% | 10% | 40% | 10% | 30% | 30% | 50%
Correta

Incorreta 10% | 10% | 0% | 10% | 0% | 10% | 0% | 10% | 20% | 0% | 10% | 0%
Incorreta Correta 20% | 20% | 30% | 30% | 30% | 30% | 30% | 30% | 30% | 20% | 20% | 30%
Incorreta Incorreta 0% | 40% | 30% | 0% | 0% | 30% | 60% | 20% | 40% | 50% | 40% | 20%

Fonte: Dados coletados pelo autor através dos questionarios aplicados antes e apds o uso dos jogos, 2017.

A partir da analise da Tabela 3, é possivel perceber um resultado similar ao encontrado
com 0 jogo anterior. Porém, percebe-se um pequeno aumento (variando entre 25% e 42%),
em relacdo aos dados da Tabela 2, na taxa de questdes previamente erradas e que foram
respondidas corretamente apds a realizacdo do estudo de caso. Este fato também pode ser
explicado pela adicdo de algumas informacdes, ausentes no jogo do nivel princiante, a

respeito da doenca no jogo Cidade em Foco.

Tabela 3 - Comparagdo de resultados de acertos e erros do jogo de nivel intermedidrio.

Resposta dada pelo Usuario NuUmero da Questao

Questionario 1 | Questionario 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Correta Correta 67% | 25% | 42% | 59% | 59% | 50% | 42% | 33% | 33% | 33% | 17% | 17%
Correta Incorreta 0% | 17% | 0% 0% 0% 8% 0% | 25% | 25% | 0% 0% 8%
Incorreta

Correta 25% | 33% | 25% | 33% | 33% | 34% | 33% | 25% | 25% | 25% | 33% | 42%
Incorreta Incorreta 8% | 25% | 33% | 8% 8% 8% | 25% | 17% | 17% | 42% | 50% | 33%

Fonte: Dados coletados pelo autor através dos questionarios aplicados antes e apds o uso dos jogos, 2017.

Para nivel experiente, os resultados da comparacdo de respostas dos usuarios em
ambos 0s questionarios sdo encontrados na Tabela 4. E possivel notar que, dentre os trés
jogos analisados, o Sherlock dengue 8 apresentou um melhor desempenho ao transmitir
informacgdes sobre a dengue aos usuarios. O total de questBes inicialmente incorretas, que
tiveram sua resposta corrigida durante o segundo questionaro foi relativamente alto (variando
entre 13% e 62%).
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Porém, analisando as questfes que continuaram incorreta, mesmo apo6s a realizacdo do
estudo, a taxa de erros ainda é notavel. 1sso pode ser devido ao nivel de dificuldade do jogo, ja

comentado anteriormente.

Tabela 4 - Comparagdo de resultados de acertos e erros do jogo de nivel avancgado.

Resposta dada pelo Usuario Numero da Questao
Questionario 1 | Questionario 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Correta Correta 50% | 37% | 87% | 75% | 75% | 62% | 0% | 50% | 13% | 13% | 12% | 50%
Correta
Incorreta 13% | 13% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 25% | 13% | 12%
Incorreta Correta 37% | 37% | 13% | 25% | 25% | 25% | 25% | 25% | 62% | 25% | 13% | 25%
Incorreta Incorreta 0% | 13% | 0% | 0% | 0% | 13% | 75% | 25% | 25% | 37% | 62% | 13%

Fonte: Dados coletados pelo autor através dos questionarios aplicados antes e apds o uso dos jogos, 2017.

As questdes com o maior indice de erros, em ambos 0s questionarios, tratavam sobre
especificamente sobre o mosquito Aedes Aegypti (seu ciclo de vida e reprodugédo). No
entanto, a questdo com maior indice de erro, em ambos 0s questionarios, indagava o0 usuario
sobre a dengue hemorragica. Apesar de muito relevante atualmente, o tema ainda é bastante
confundido com a dengue cléssica e poucas informagdes sdo divulgadas entre a populagéo.

Por fim, é possivel ainda notar que ha uma taxa pequena (variando entre 0,0% a
25,0%) de respondentes que acertaram a questdo no primeiro questionario e a erraram durante
0 segundo. Esta informacdo pode revelar a possibilidade de que alguns participantes tentaram

pressupor a resposta da questao, realizando um “chute” de qual seria a alternativa correta.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como mostrado no referencial tedrico, os jogos sérios sdo importantes ferramentas de
auxilio ao processo de ensino-aprendizagem e vem ganhando uma atencdo particular dos
docentes e pesquisadores. Os jogos sérios sdo uma forma mais agradavel de ensinar e
aprender, combinando o entretenimento com o ensino.

No entanto, no que tange a questdo de pesquisa proposta, percebeu-se, a partir do
estudo de caso apresentado neste artigo, que 0s jogos sérios ajudaram 0O Uusuario a

compreender melhor a doenca e a entender medidas de prevencéo contra a dengue, mas nao o
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suficiente para dominar o basico sobre o assunto. Isto é, nenhum dos 30 (trinta) usuarios
conseguiu acertar todas as questdes, em nenhum dos niveis.

No entanto, foi possivel perceber que os usuarios adquiriram conhecimentos em
relacdo a prevencdo e combate a dengue. Embora as questdes mais técnicas, como indagacgdes
sobre a época de reproducdo ou o tempo de vida do mosquito, tiveram taxas de erros (em
ambos 0s questionarios) relativamente altas. O jogo que se mostrou mais eficaz em fornecer
informacgdes ao usuario foi 0 “Sherlock Dengue 8”, que continha informagfes que iam além
da prevencdo da doenca.

Esta pesquisa mostrou-se relevante, pois gerou dados importantes para entender
melhor os jogos sérios relacionados a dengue e como 0s jogos podem ajudar no aprendizado
dos usuarios. Além disso, propds também o inicio de uma discussdo sobre a eficacia destes
jogos, apresentando evidéncias de que as metodologias de desenvolvimento para estes
aplicativos devem ser mais bem estudadas.

Por fim, propde-se como trabalho futuro, a realizagdo de uma anélise mais detalhada e
experimentos multiplos com mais participantes, de forma a obter resultados mais precisos.
Além disso, propde-se também que seja realizada uma analise detalhada das metodologias
existentes para criacdo de jogos serios na area da saude, de forma a obter uma melhor
compreensdo de como estes jogos sdo pensados e projetados. Este estudo pode ajudar a
compreender qual seria a forma mais adequada de analisar a eficacia dos jogos, de acordo

com sua plataforma e pablico alvo.
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ANALYSIS OF THE EFFECTIVENESS IN USING SERIOUS GAMES FOR
DISCLOSING DENGUE INFORMATION

ABSTRACT

The present work presents a case study to analyze the effectiveness of the use of serious
games in the context of dengue. The study was carried out in three stages, in which 30
volunteers of age, sex, schooling and different cities participated, and three of the games
("You against Dengue", "City in Focus™ and "Sherlock Dengue 8") were studied. The data
collection was carried out through research questionnaires to profile the participants, in order
to know the computational level (beginner, intermediate and experienced) and their
knowledge about dengue. At the end of the study, a second questionnaire was administered,
where the participants returned to answer the questions about the disease proposed in the first
questionnaire. During the analysis of the data, the Sherlock Dengue 8 game proved to be more
effective in disseminating information about dengue, since it encompasses concepts that go
beyond disease prevention, teaching users about symptoms and the life cycle of the Aedes
Aegypti mosquito, for example. In general, when asked about the usefulness of games, the
vast majority of participants agreed that the information provided by the game is valid and can
be useful in their daily lives.

Keywords: Informatics in Education. Serious Games. Dengue.
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APENDICE A

Questionario de Sondagem de Perfil e Conhecimentos sobre a Dengue

Ola! Este questionario faz parte de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) da aluna Walyne Rachel, do curso de
licenciatura em Ciéncia da Computacdo, orientadas pela professora Danielle Chaves. O objetivo deste
questionario é realizar um levantamento geral do perfil do respondente e sobre seus conhecimentos sobre a
Dengue. Este questionério faz parte da primeira etapa do experimento que visa analisar jogos voltados para o
ensino de contetidos relacionados ao combate a Dengue. E importante salientar que sua participacio sera
essencial também para as proximas etapas. Assim, pedimos que forneca meios para facilitar nossa futura
comunicagdo com vocé. No entanto, ressaltamos que os dados pessoais coletados neste questiondrio serdo
mantidos em absoluto sigilo e s6 serdo utilizados tdo somente na realizacdo deste estudo.

Qualquer  duvida, vocé pode enviar um e-mail para  walyneracheluepb@gmail.com ou
cmedaniellemedeiros@gmail.com. Antecipadamente, agradecemos a sua colaboragéo!

* Resposta Obrigatéria

1. Qual 0 seu nome?
*

2. Por favor, informe e-mail e/ou telefone para contato: *

3. Por favor, indique, caso faga uso, qual(ais) a(s) rede(s) social(ais) que vocé participa e seu respectivo nome de
usudrio: *

[Facebook

LIGoogle+

[ ITwitter

Cinstagram
LJoutra(s)

4. Indique sua faixa etaria: *
(] Entre 10 e 15 anos (] Entre 16 e 20 anos (] Entre 21 e 25 anos

L] Entre 26 e 30 anos L] Entre 31 e 40 anos ] Mais de 41 anos

5. Vocé é do sexo: * ] Feminino ] Masculino

6. Informe o seu grau de escolaridade:
] Ensino basico 1 Ensino fundamental L] Ensino médio

L] Nivel técnico [] Graduacéo ou Licenciatura [ Pés graduagéo

7. Indique seu estado civil: *
L] Solteiro(a) [] Casado(a) [] Separado(a)/Divorciado(a)

L] Vidvo(a) (] Prefiro ndo responder

8. Voce possui filhos? * L] Sim (] Néo

9. Qual a cidade em que vocé reside? *
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10. Como voct julgaria seu nivel de conhecimento de sistemas computacionais atualmente: *

L] Principiante L] Intermediario [] Experiente

11. Em qual(is) plataforma(s) computacional(ais) vocé possui experiéncia de uso? *
L] Smartphone (] Tablet ] pC [] Notebook
L] outro:

12. Qual(s) plataforma(s) computacional(ais) vocé possui acesso? *
L] Smartphone (] Tablet L] pC [] Notebook
L] outro:

13. Em qual(is) sistema(s) operacional(is) vocé possui experiéncia de uso? *
L] GNU/Linux L] Microsoft Windows L] MAC 0S L] Android
L] los L] Outro(s):

14. Vocé possui acesso a internet em sua residéncia? * L] sim [ Néo

15. Indique com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais: *
L] Diariamente

L] Vaérias vezes ao longo da semana

L] De uma a trés vezes ao longo da semana

L] Ocasionalmente ao longo do més

[J N&o costumo jogar jogos digitais

L] Nunca joguei jogos digitais

16. Em qual(is) plataforma(s) computacional(ais) vocé costuma jogar? *
[J Smartphone (] Tablet ] pC [] Notebook [ Console
[J Nunca joguei jogos digitais ] Outra(s):

As préximas perguntas estdo relacionadas a conhecimentos bésicos sobre a Dengue. E importante que vocé
responda sem realizar consultas a fontes externas, utilizando apenas o seu conhecimento atual adquirido sobre
0 assunto.

Para cada afirmacdo apresentada, marque a alternativa que melhor se aplica.

1. A Dengue é transmitida pela fémea do mosquito Aedes aegypti.
] Concordo (] Discordo [] Nao sei responder/N4o tenho certeza

2. Quantas vezes uma pessoa pode ter dengue?
L] Apenas uma vez.

L] Duas vezes.

L] Trés vezes.

L] Quatro ou mais vezes.

] N&o sei responder/N4o tenho certeza.

3. Qual das alternativas NAO faz parte das acdes de controle do mosquito?
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[J Uso de inseticidas.

[ Uso de repelentes e mosquiteiros.

] Remocao de depésitos que podem acumular agua.
] Racionar agua.

LI No sei responder/No tenho certeza.

4. A dengue pode ser transmitida no contato direto de pessoa por pessoa.
] Concordo [ Discordo [J Néo sei responder/N&o tenho certeza

5. Febre alta e mal-estar, dores musculares e de cabega sdo alguns dos primeiros sintomas da dengue.
] Concordo (] Discordo [] N4o sei responder/N4o tenho certeza

6. Em caso de suspeita de dengue, qual seria a primeira atitude a ser tomada?
L] Tomar remédio para febre.

L] Ficar em repouso.

L] Procurar um vizinho.

[ Procurar um médico.

] N&o sei responder/Nao tenho certeza.

7. Alguns dos sintomas da dengue hemorragica séo:

L] Pele palida e fria, dor no corpo, mancha vermelha na pele, dor atrés dos olhos.

] Boca seca, tonturas, sangramento pelo nariz, boca e gengiva, perda de apetite.

L] Perda de consciéncia, dificuldade respiratoria, sangramento pelo nariz, boca e gengiva.
[J Dores abdominais, sonoléncia, cansago, dor nos 0ssos.

[J Tonturas, pulso répido e fraco, dor nas articulagdes.

[] Nao sei responder/N4o tenho certeza

8. Os ovos do Aedes aegypti podem sobreviver por cerca de um ano, mesmo que o local esteja completamente
Seco.

[J Concordo [ Discordo [J Néo sei responder/N&o tenho certeza

9. A fémea Aedes aegypti precisa de uma substancia no sangue do ser humano chamada Albumina (substancia
em suplementos), para completar o amadurecimento dos ovos.

L] Concordo [ Discordo L] Néo sei responder/N&o tenho certeza

10. Qual o ciclo de reproducdo do mosquito Aedes aegypti?

[] 01 404 dias (] 07 411 dias (] 04 408 dias (] 08 a 12 dias ] n
a 15 dias

11. Qual o periodo de vida do mosquito Aedes aegypti?

(] 20 a 25 dias (] 25 a 30 dias [] 30 a 35 dias (] 35440 dias 1 40
a 45 dias

12. Qual é o periodo mais propicio para a reproducdo do mosquito Aedes aegypti?
L] Primavera L] Verdo L] outono L] Inverno [] Qualquer época do ano

Obrigada pela sua participacdo e até breve!
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APENDICE B

Questionario de Sondagem de Perfil e Conhecimentos sobre a Dengue

Ola! Este questionario faz parte de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) da aluna Walyne Rachel, do curso de
licenciatura em Ciéncia da Computacdo, orientadas pela professora Danielle Chaves. Este questionario faz parte da
segunda etapa do experimento que visa analisar jogos voltados para o ensino de contelidos relacionados ao combate a
Dengue, e tem por objetivo observar a evolugdo dos conhecimentos do respondente sobre a Dengue.

Qualquer  ddvida, vocé pode enviar um e-mail para  walyneracheluepb@gmail.com  ou

cmedaniellemedeiros@gmail.com. Antecipadamente, agradecemos a sua colaboracéo!

* Resposta Obrigatoria

Qual o seu nome? *

As perguntas a seguir estdo relacionadas a conhecimentos basicos sobre a Dengue. E importante que vocé responda sem
realizar consultas a fontes externas, utilizando apenas o seu conhecimento atual sobre o assunto.

Para cada afirmacdo apresentada, marque a alternativa que melhor se aplica.

1. A Dengue é transmitida pela fémea do mosquito Aedes aegypti.
[] Concordo [ Discordo [] Néo sei responder/Nao tenho certeza

2. Quantas vezes uma pessoa pode ter dengue?
L] Apenas uma vez.

[ I Duas vezes.
[ ] Trés vezes.
L] Quatro ou mais vezes.

] N&o sei responder/N4o tenho certeza.

3. Qual das alternativas NAO faz parte das a¢des de controle do mosquito?
[J Uso de inseticidas.

[ Uso de repelentes e mosquiteiros.

[ ] Remocéo de depésitos que podem acumular agua.
[ ] Racionar &gua.

[ Néo sei responder/No tenho certeza.

4. A dengue pode ser transmitida no contato direto de pessoa por pessoa.
[] Concordo [ Discordo [] Néo sei responder/Nao tenho certeza

5. Febre alta e mal-estar, dores musculares e de cabega séo alguns dos primeiros sintomas da dengue.
(] Concordo L] Discordo [] N4o sei responder/N4o tenho certeza

6. Em caso de suspeita de dengue, qual seria a primeira atitude a ser tomada?
L] Tomar remédio para febre.

] Ficar em repouso.
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U] Procurar um vizinho.
U] Procurar um médico.
] N&o sei responder/N4o tenho certeza.

7. Alguns dos sintomas da dengue hemorragica sdo:
L] Pele pélida e fria, dor no corpo, mancha vermelha na pele, dor atrés dos olhos.

[] Boca seca, tonturas, sangramento pelo nariz, boca e gengiva, perda de apetite.

[ Perda de consciéncia, dificuldade respiratoria, sangramento pelo nariz, boca e gengiva.
[] Dores abdominais, sonoléncia, cansago, dor nos 0ssos.

L] Tonturas, pulso rapido e fraco, dor nas articulacdes.

(] Néo sei responder/Nao tenho certeza

8. Os ovos do Aedes aegypti podem sobreviver por cerca de um ano, mesmo que o local esteja completamente seco.
(] Concordo L] Discordo (] N4o sei responder/N4o tenho certeza

9. A fémea Aedes aegypti precisa de uma substancia no sangue do ser humano chamada Albumina (substancia em
suplementos), para completar o amadurecimento dos ovos.

[ Concordo L] Discordo (] N4o sei responder/N4o tenho certeza

10. Qual o ciclo de reproducéo do mosquito Aedes aegypti?
[] 01 a04 dias L] 07 a11 dias [] 04 a08 dias L] 08 a12 dias [] 11 a 15 dias

11. Qual o periodo de vida do mosquito Aedes aegypti?
[] 20 & 25 dias ] 25430 dias [ ] 30 &35 dias [ 35440 dias [ ] 40 a 45 dias

12. Qual é o periodo mais propicio para a reproducdo do mosquito Aedes aegypti?

O Primavera [ Verdo ] Outono L Inverno (] Qualquer época do
ano

As préximas questdes estdo relacionadas a experiéncia vivida durante o jogo e sua opinido em relagéo a este assunto.

Para cada afirmacdo apresentada, marque a alternativa que melhor se aplica.

01. O design da interface do jogo € atraente.

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
Totalmente Parcialmente nem discordo Parcialmente Totalmente

02. O contetdo do jogo sera Gtil para mim.

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
Totalmente Parcialmente nem discordo Parcialmente Totalmente

03. O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
Totalmente Parcialmente nem discordo Parcialmente Totalmente



04.

05.

06.

07.

08.

09.

10.

O jogo tinha tanta informagdo que foi dificil identificar e lembrar dos pontos importantes.
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Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

Discordo
Parcialmente

Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou inesperadas.

Discordo
Totalmente

Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

Discordo
Parcialmente

Discordo
Totalmente

Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

O jogo me manteve motivado a continuar utilizando- o.

Discordo
Parcialmente

Discordo
Totalmente

Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

Discordo
Parcialmente

Discordo
Totalmente

Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

Discordo
Parcialmente

Discordo
Totalmente

Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema apresentado no jogo.

Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

Discordo
Parcialmente

Depois do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no jogo.

Discordo
Totalmente

Concordo Concordo Nem concordo,
Totalmente Parcialmente nem discordo

Discordo
Parcialmente

Discordo
Totalmente

Obrigada pela sua participacao!



