DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO PARA AUXILIO NO ENSINO-
APRENDIZAGEM NO COMBATE A DENGUE.
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RESUMO - Este trabalho cujo tema é o
desenvolvimento de um jogo para auxilio no
ensino-aprendizagem no combate a dengue,
usando o Construct2 como a principal
ferramenta, procurou responder a seguinte
pergunta: “Como um Jogo utilizando a
tecnologia pode ajudar no ensino ao combate
a dengue?”. O objetivo ¢ desenvolver um
jogo 2D simples, com legendas e
procedimento para auxiliar no ensino ao
combate a dengue, levando conhecimento
através do jogo e entendimento para alunos
alertando as principais causas da dengue e
como evita-la.

Palavras Chave: Computacdo Gréfica.
Ensino Aprendizagem. Jogo Educacional.
Constuct2.

INTRODUCAO

Vivemos hoje em um mundo em que
qguase tudo usa tecnologia e computacéo,
onde a tecnologia é utilizada nas mais varias
areas, como comeércio, inddstrias,
automobilismo, escolas, jogos e muitas
outras. Hoje em dia um dos pontos da
tecnologia que esta em alta é a realidade
virtual e computacdo grafica, que sdo novas
areas dentro da computacdo. Antigamente 0s
jogos eram apenas para entretenimentos,
alguns jogos eram até proibidos de acordo
com os niveis de violéncia, mas hoje, 0s
jogos sdo muito mais do que apenas
entretenimento, mais hoje ja pode ser usada
na educagdo onde auxilia varias areas do
conhecimento como as matérias das escolas
matematica, portugués, geografia, fisica etc.
através de uma educagdo melhor para o

Brasil consegue melhorar a satde a educagdo
0 conhecimento criando novas tecnologias e
tendo uma qualidade de vida melhor.

Para Kishimoto (1994) jogos vincula-
se a sonhos e imaginacgdes, a0 pensamento e
ao simbolo. E uma proposta para a educagéo
com base no jogo e nas linguagens artisticas.
Kishimoto em sua concepcao sobre 0 homem
com ser simbolico que se constrdi
coletivamente a capacidade de sonhar,
imaginar e jogar com a realidade, é
fundamental para propor uma nova
"pedagogia da crianca”. Kishimoto vé o jogar
como génese da "metafora” humana. Ou,
talvez, aquilo que nos torna realmente
humanos.

Segundo Monteiro  (2007) Num
mundo movido pelas novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo, a escola deve
acompanhar o processo de modernizacao.
Podemos observar também uma mudanca no
mundo infantil. Devido a impossibilidade, ou
melhor, a dificuldade de termos hoje com a
frequéncia usual os jogos e brincadeiras
tradicionais, o brincar tem se modificado.
Acompanhando as  modificagdes da
sociedade, ele tem se tornado cada vez mais
virtual. “Mas 1SS0 ndo quer dizer que ele seja
menos eficiente.”

Bezerra (2007) diz que brincar € um
direito fundamental de todas as criangas no
mundo inteiro, cada crianca deve estar em
condicbes de aproveitar as oportunidades
educativas voltadas para satisfazer suas
necessidades basicas de aprendizagem. A
escola deve oferecer oportunidades para a
construgdo do conhecimento através da
descoberta e da invencdo, elementos estes
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indispensaveis para a participacdo ativa da
crianca no seu meio. A escolha do tema esta
vinculada a atividade profissional na éarea de
Educacao Infantil. Associar a educacdo da
crianca ao jogo nao é algo novo.

No presente projeto cujo tema € o
desenvolvimento de um jogo para auxilio no
ensino-aprendizagem no  combate a
dengue,onde o objetivo é desenvolver usando
a tecnologia utilizando a ferramenta
Construct 2, um jogo didatico para 0 ensino
ao combater a dengue procurou responder a
seguinte  pergunta: “Como um Jogo
Utilizando a tecnologia pode ensinar no
combate a dengue?”. A escolha do tema deve
- se ao fato onde hoje no mundo os casos de
dengue tém cada vez mais aumentados por
falta de prevencdo, 0 jogo visa ajudar e
ensinar de que forma as pessoas devem agir
para combater a dengue. Os jogadores
estardo em um ambiente simulando para o
combate a dengue, personagens que Vvéo
realizar todos os procedimentos, onde vai
ensinar de uma maneira diferente e dinamica,
assim ajudando a combater a dengue. Para a
execucdo desse projeto, seguem-se 0S
seguintes objetivos especificos:

Levantamento bibliografico sobre o
Objeto de Estudo, Computacdo Grafica,
Jogos, Jogos na educacédo, Dengue.

Desenvolvimento de um prototipo
inicial para testes;

Desenvolvimento do jogo com fases;

METODOLOGIA

A metodologia para 0
desenvolvimento do jogo foi a extreme
programming mais conhecida como XP. O
extreme programming é uma metodologia
agil utilizada em equipes pequenas de
desenvolvimento de software com requisitos
vagos e que pode ser alterada a todo tempo.

Segundo Teles (2005) Os principais
fundamentos do XP tiveram origem nas
tradigdes do desenvolvimento em Smalltalk e
datam de meados da década de 80, quando
Kent Beck e Ward Cunningham trabalhavam
na Tektronixs, Inc. Préaticas, tais como,
refatoracdo, programacgéo em par, mudancas
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rapidas, feedback constante do cliente,
desenvolvimento iterativo, testes
automatizados, entre outras, sdo elementos
centrais da cultura da comunidade Smalltalk.
Olhando deste ponto de vista, XP pode ser
considerado 0 modo de agir do Smalltalk
generalizado para outros ambientes.

Segundo Teles (2005) O Extreme
Programming (XP) € composto por um
conjunto  reduzido de praticas de
desenvolvimento que se organizam em torno
de quatro valores basicos. Essas praticas
possuem fortes inter-relacionamentos
formando um conjunto de elevada sinergia

Os principios bésicos para
utilizacgdo do extreme programming €
feedback répido, presumir simplicidade
mudangas incrementais, abracar mudangas e
trabalho de alta qualidade.

O fundamento tedrico da pesquisa a
ser feita foi baseada nas teorias relacionadas
a Computacdo Grafica com o principal
objetivo como uso no Ensino da
aprendizagem no combate a dengue
utilizando a ferramenta Construct2. As
pesquisas bibliogréficas foram realizadas em
mateiras que ja foi publicadas, para
levantamentos de informac6es, estudos de
caso onde detalha os conhecimentos referente
a area, para o desenvolvimento do jogo foi
utilizado a ferramenta Cosntruct2.

JOGOS NA EDUCACAO

De acordo com Lavor (2009) Os

jogos espelham uma importancia
caracteristica da cultura de criancas,
adolescentes, bem como de adultos,

identificados com esses jogos eletronicos,
uma vez enraizados nos habitos e atividades
de entretenimento e educacdo. Podem servir
também para diversos outros propositos
revelando assim uma caracteristica de
acentuada flexibilidade e usabilidade.

Para Silva (2010) os jogos
educacionais, que sdo Otimos para O
desenvolvimento cognitivo e ladico, surgem
como forma de tornar as aulas mais
dindmicas, pois o0 jogo coloca a crianga
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diante de um problema com metas e regras
bem definidas a fim de alcancar um objetivo.

Segundo Piaget (1971) os jogos de
maneira geral desempenha um papel
importante no  desenvolvimento  da
inteligéncia das criangas. Elas, por sua vez,
apresentam uma evolugdo que perpassa pela
exercitacdo, no periodo sensério-motor;
jogos simbdlicos, com predominancia na fase
escolar e com forte caracterizacdo da
imitacdo, jogos com regras, pressupondo a
existéncia de parceiros e um conjunto de
obrigac@es, conferindo-lhes um carater social
favorecendo avancado do pensamento e a
preparacdo, a analise e o estabelecimento de
relacoes.

Para Monteiro (2007), antes de
qualquer coisa, 0 jogo € uma atividade que
exige liberdade, se sujeito a ordens deixa de
ser jogo, passando a ser, no mMaximo, uma
imitacdo forcada. Consideramos entdo, que
seja uma atividade voluntaria que exige
liberdade e leva a libertacdo. Quando
brincamos, criamos um “mundo” separado
daquele em que vivemos, 0 que ndo diminui
ou torna menos rica a imerséo na brincadeira.
Mesmo assim, completamente absorvidos
por este mundo criado, ndo passamos a
ignorar 0 mundo cotidiano, é como se ele
existisse numa dimensdo paralela, a qual
pode retornar a qualquer momento. Por este
motivo um jogo verdadeiro e espontaneo
pode também ser extremamente sério.

DENGAME

O desenvolvimento do jogo tem como
0 objeto da criacdo de um ambiente onde
através da interatividade o jogador manipula
0 personagem no ambiente conforme figura
1. Esse ambiente tem alguns obstaculos onde
0 jogador tem que eliminar o maximo de
mosquitos da dengue e adquirir pontos, caso
0 mosquito colide com personagem ele
perdera uma vida no total de trés vidas.

A utilizacdo de midias digitais tem
cada vez mais aumentando em todo mundo,
principalmente midias que auxilia no ensino
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aprendizagem, os jovens de hoje para o
entretenimento ele busca os games de varios
géneros, entdo o principal foco desse projeto
foi o desenvolvimento de um jogo que
auxilia no aprendizado onde o publico alvo é
alunos do ensino fundamental.

O assunto sobre a dengue abrange
diversas areas de estudo, para o entendimento
desse tema com mais diversdo foi usado um
ambiente de entretenimento em que o aluno
possa adquirir conhecimento commais
facilidade e diverséo através do jogo.

No decorrer do trabalho podemos ver
que a tecnologia estda em todo o mundo e
podemos usar para o0 auxilio humano em
mais diversas areas, onde proporciona
interatividade e entretenimento no mundo
digital passando conhecimento e aprendizado
aos usuarios.

A computacdo grafica pode ser
aplicada em diversas areas como criacdo
artistica arquitetura e design, cinema,
medicina e jogos que foi o caso do projeto
dengame que auxilia no ensino aprendizagem
no combate a dengue.

Conclui-se que através do projeto
dengame a expectativa é os jogadores manter
a concentragdo em cada parte do jogo,
adquirindo um conhecimento basico no
combate a dengue proporcionando uma
maneira mais dindmica no aprendizado.
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Figura 1 — Dengame.
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