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Resumo: Um novo modo de educacdo utilizando-se de jogos computacionais vem sendo discutido como um
meio de proporcionar motivagdo e envolvimento. Dentre os recursos dos jogos de video (video games), a
possibilidade de promover a colaboragdo em ambiente computacional distribuido é uma alternativa mas, tem
sido pouco explorada. Considerando ainda a dengue como uma das principais doencas infecciosas causada por
arboviroses, este trabalho propde a criacdo e utilizagdo de um jogo computacional colaborativo e distribuido
como forma diferenciada de ensino sobre esta doenca. Tomando como base a versdo 2.0 do jogo computacional
Sherlock Dengue, foram estudados métodos de design colaborativos para modifica-lo de forma a permitir
colaboracdo distribuida entre pares de jogadores. Esta nova versdo passou a ser chamada de Sherlock Dengue
v6.0 - You are not Alone. Dados preliminares quanto ao uso demonstram que 0s usuarios consideram que
aprenderam bastante sobre a dengue atribuindo parte do sucesso ao aspecto colaborativo.
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Abstract: A new educational model using video games has been discussed as a way for providing motivation and
involvement. Among the features of video games, there is the possibility to promote the collaboration in a
distributed computer environment, but it has been little explored. Also, considering the dengue fever as a major
infectious decease caused by arbovirus, this paper proposes the development and use of a distributed
collaborative computer game as a different way of teaching about this decease. Based on Sherlock Dengue’s v2.0
game, collaborative design methods were studied to modify the game to allow collaboration between pairs of
players. The new version is called Sherlock Dengue’s v6.0 - You are not Alone. Preliminary data on the use
shows that users believe they have learned a lot about dengue attributing most of the success to collaboration.
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Introducéo

As unidades educacionais vém percebendo a necessidade de meios diferenciados de ensino
no contexto atual da nossa sociedade e esta questdo ja permeia a midia como um todo [1]. Os
jogos de video (video games) ganham cada vez mais espago no mercado internacional e
comecgam a chamar a atencéo das institui¢des educacionais. Educadores poderiam usar video
games como um modelo para aperfeicoamento de ambientes de aprendizagem, com objetivos
claros, desafiando estudantes, permitindo a colaboragéo, usando avaliagOes baseadas em
critérios, dando aos estudantes mais controle sobre o processo de aprendizado e incorporando
inovacGes no ambiente [2]. Os video games desta nova geragdo utilizam mecanismos e
recursos recentes, oferecem possibilidades de aprendizagem que séo atraentes [4].

Contudo, existe a necessidade de analisar se o tema proposto justifica o esforgo de se criar
um jogo eletrénico, que demanda pessoal qualificado e tempo para ser construido. Deve-se
analisar o montante de potencial de aprendizagem e verificar se este pode ser justificado pelo
montante de trabalho e tempo que sera necessario para implementar um jogo [5]. Como a
dengue causa mais doenca e mortes do que qualquer outro tipo de doenca causada por
arbovirus em humanos [6], 0 montante de tempo e trabalho para desenvolver um jogo sobre
esta tematica pode ser justificado pelas possibilidades de aprendizado sobre a dengue.
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Utilizando-se de um jogo eletrénico seria possivel educar melhor as pessoas sobre a
dengue, principalmente as criancas e adolescentes que séo atraidas por video games. Além
disso, seria possivel incentivar o combate a doenca através da eliminacdo dos depositos de
criacdo do mosquito transmissor. Fazendo isso seria possivel chegar a uma cadeia de reducao
do ciclo do mosquito, reduzindo consequentemente os casos da doenca.

Existem trabalhos que ja abordam a proposta de utilizagdo de jogos no ensino, envolvendo
inclusive a tematica dengue [21]. Contudo, existe a questdo do isolamento dos jogadores que
ndo foi analisada e considerada nestas avaliaghes. Surge entdo a questdo: uma versao
colaborativa de um jogo educacional sobre a dengue promove melhor interacdo, satisfacao e
motivacao dos usuarios do que a versdo monousuario?

Considerando a questdo apresentada, foi levantada a possibilidade de elaboracdo de um
jogo com uma abordagem colaborativa distribuida. A principal motivacdo para uma versao
com colaboracéo distribuida é a tentativa de aumentar a interacdo dos usuérios com o jogo e
com o contedo de ensino. Mesmo porque a prépria colaboracdo em si, vem como um meio
de realcar o trabalho conjunto e as interacbes sociais dos usuarios. Portanto, o principal
objetivo do trabalho foi investigar o impacto da colaboratividade de um jogo computacional
3D sobre a doenga da dengue.

Fundamentacéo Teorica

Apresentam-se abaixo 0s quatro tépicos principais de fundamentacdo deste trabalho:

Video Games — Aplicages graficas essencialmente interativas e geralmente causam grande
atracdo para uma diversidade de puablicos, combinando o dinamismo visual com a
possibilidade de participacdo ativa, e essa Ultima caracteristica € o que torna esse meio tao
atraente [4]. De acordo com [5], estes jogos sdo efetivos, ndo pelo que eles séo, mas pelo que
eles incorporam (historias, informacéo, realismo, fantasia) e pelo que as pessoas estao fazendo
enquanto estdo jogando (lendo, calculando, raciocinando).

A grande maioria dos video games é de nicho comercial, estdo no campo do entretenimento
e ndo tem uma orientacdo especial para as questdes de aprendizado [3]. Nos Ultimos anos
contudo, a pedagogia vem descobrindo o valor educativo dos video games [1]. E necessario
tomar um cuidado quanto ao perigo de “academizagdo” dos jogos, fazendo com que o0s
mesmos se transformem em informacdo sem interacdo suficiente com os jogadores [5].

Dengue — A Dengue é uma doenca febril aguda, causada por um virus do género Flavivirus.
O mosquito Aedes Aegypti é o principal transmissor do virus no Brasil, mas sabe-se que o
Aedes Albopictus, também pode transmitir a doenca [13]. E observado que a doenga atinge
principalmente a América e a Africa, essencialmente nas areas centrais e sul e alguns paises
da Asia e Oceania [6]. Atualmente ja sdo conhecidos quatro sorotipos diferentes da doenca,
chamados de DEN-1, DEN-2, DEN-3 e DEN-4 e sabe-se que ndo existe uma imunidade
cruzada para eles [12]. Independentemente do sorotipo da dengue contudo, as manifestagdes e
0s sintomas sdo essencialmente os mesmos. Com o surgimento dos sintomas da doenca, pode
ocorrer a evolucdo dos sintomas normais para um quadro clinico grave, variando de uma
simples sindrome viral, inespecifica e benigna, at¢ um quadro grave e inclusive fatal de
doencga hemorragica com choque [12][14].

Ainda ndo existe uma vacina para a dengue [14], dessa forma, a luta contra ela deve ser
orientada para a eliminacdo dos seus possiveis transmissores, de forma direta, contra o
mosquito, ou de forma indireta, tratando os possiveis criadouros ou depositos de novos
mosquitos [12]. Por isso, o principal esforco atualmente se da na busca e tratamento de
possiveis depdsitos para os ovos do mosquito do Aedes Aegypti pois, incapacitando o
mosquito de se reproduzir, acredita-se que 0s casos da doenca diminuam proporcionalmente.
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O numero de casos de dengue no Brasil é alarmante. S&o mais de 2,5 milhdes de casos
notificados da doenca no Brasil nos Gltimos 4 anos [7]. Neste periodo, as maiores epidemias
ocorreram nos anos 2008 e 2010. No estado do Rio de Janeiro, até o dia 21 de abril de 2012
foram registrados aproximadamente 50 mil casos de dengue e no minimo 12 mortes causadas
pela doenga [8]. Com a taxa de 428 pessoas infectadas a cada grupo de 100 mil habitantes no
Rio de Janeiro, as autoridades da satde decretaram epidemia no estado.

Colaboracéao — A colaboracéo é uma atividade que exige sincronismo e negociacao e que
pode ser obtida atraves de interacdo e comunicacdo entre os participantes do grupo [10].
Quando as pessoas colaboram elas argumentam suas ideias com outros membros, trabalhando
ativamente o0s seus conceitos, raciocinando sobre eles e refinando-os [14]. Além disso,
trabalhar em grupo também traz maior motivacao para 0 membro, uma vez que o seu trabalho
estd sendo observado, avaliado e possivelmente comentado por outras pessoas.

Listas de métricas para esta avaliacdo ja foram publicadas [15][17], cada um com as suas
caracteristicas. A partir dos requisitos definidos por [17] é possivel avaliar melhor a interacdo
colaborativa dos participantes, enquanto que [15] apresenta um quadro de variaveis para
mensurar o grau de colaboracdo e cooperacao de um ambiente computacional.

Distribuicdo — Um sistema distribuido € “uma colecdo de computadores independentes
gue se apresentam aos usuarios como um sistema Unico coerente” [18]. Pode ser definido
também como sendo “um sistema em que os componentes se localizam em uma rede de
computadores (hardware e software) e coordenam suas agdes através (somente) de passagem
de mensagens (troca de mensagens)” [19].

Trabalhos Relacionados

Né&o foram encontrados trabalhos que fossem jogos 3D, colaborativos e que envolvessem o
assunto dengue. Todavia, muitos jogos (ndo colaborativos) sobre a tematica dengue podem ser
encontrados na internet. Sobre estes jogos destacam-se: Ajude o Cientista; Fumacé Turbinado;
D& um Tapa na Dengue; e Dengue Pacman [20]. Estes quatro jogos sdo voltados para criancas,
se apresentam em ambientes 2D e tratam principalmente de questdes sobre a prevencao e
eliminacdo do mosquito da dengue. Outro jogo a ser destacado é o Sherlock Dengue [21]. A
grande diferenca entre os jogos apresentados em [20] e [21] € que nos primeiros, ndo ha
grande preocupacdo em apresentar informacgdes durante 0 jogo, enquanto que no segundo,
tenta-se vincular a dindmica do jogo com o aprendizado. Sobre os jogos colaborativos
destaca-se o CollBot4us [16], um ambiente para solucdo de tarefas telerrobdticas
colaborativas simuladas em 3D via rede de computadores.

Jogo Colaborativo sobre Dengue

Para a criacdo de um jogo computacional 3D colaborativo e distribuido sobre a Dengue
considerou-se a possibilidade de implementar uma continuacdo para o projeto Sherlock
Dengue, com base na versao 2.0 deste jogo, cujo cddigo fonte é aberto e gratuito, e torna-lo
num ambiente colaborativo e distribuido, mantendo grande parte dos objetos ja usados porém,
com uma nova dinamica de jogo. Vale ressaltar que ndo se esta fazendo o projeto de um jogo
totalmente novo, mas sim, dando sequéncia a um estudo e filosofia de jogo, acrescentando
aspectos de colaboratividade. As principais caracteristicas, que influenciaram no processo de
deciséo dos aspectos do jogo e que tiveram que ser consideradas o tempo todo, sdo:

» Colaboracdo: manter dois usuarios a0 mesmo tempo num mesmo ambiente e
possibilitar a coordenacdo e colaboracdo entre ambos;

» Pedagogia: como as informagdes sdo disponibilizadas e qual a jogabilidade. Verificar
as relacdes de game design da ‘colaboracdo x pedagogia’ equilibrando as suas influéncias;
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» Tecnologia: considerar o que é possivel ser feito com as tecnologias utilizadas e
levando em consideracdo o tempo disponivel para o reprojeto;

» Legado Histdrico: ndo realizar mudancas profundas na jogabilidade e nos elementos
da versdo antecessora possibilitando futuras comparac¢@es entre um, mantendo um minimo de
similaridade entre as versoes.

Levando em conta as caracteristicas mencionadas acima, foram cogitados varios modelos
de design para 0 jogo sendo que um modelo final com dois jogadores atuando no mesmo
ambiente e com mesmas capacidades foi escolhido. Para a implementacdo do ambiente
selecionado foi utilizada a linguagem Java utilizando-se também da tecnologia Xj3D para a
criacdo da parte visual em 3D do jogo e da tecnologia Remote Method Invocation — RMI, para
facilitar o tratamento da comunicagdo entre os usuarios. Procurou-se manter forte similaridade
entre a interface grafica de jogo da versdao 6.0 em relacdo a versao 2.0. Para ilustrar o
resultado final e sua semelhanca com a versdo predecessora € apresentada a Figura 1 que
exibe ambos 0s ambientes.

FASE ATEAL "1

Coma sbo conhecicas a3 formas ca
rava?

Figura 1: Ambiente apartamento na versdo 2.0 do Sherlock Dengue (esquerda) e ambiente
barraco na verséo colaborativa (6.0) do Sherlock Dengue (direita).

Resultados e Discussao

Apos ajustes funcionais, o Sherlock Dengue 6.0 passou por uma etapa de testes
preliminares. Um questionario autoavaliativo foi criado com base no questionario utilizado na
versdo 2.0 do jogo. No total foram elaboradas 21 questdes sendo: quatro relacionadas a
conhecimentos prévios sobre os principais tépicos relacionados ao jogo, cinco relacionadas a
jogabilidade, cinco relacionadas ao tema dengue, trés relacionadas a colaboragdo, duas
relacionadas a desempenho e duas opinativas. O jogo foi apresentado a varios grupos de
alunos da éarea da computacdo que foram estimulados a experimentarem o jogo de forma
competitiva entre duplas com uma premiacdo ofertada. Ao final da experiéncia, questionou-se
aos individuos sobre a sua autoavaliacdo em relacdo a quanto aprenderam sobre a dengue. No
total foram 32 participantes, com média de idade de 22 anos, com desvio padrédo (DP) de 5,4.
A pontuacgéo dos resultados contabilizados, que s&o exibidos a seguir, foi normalizada para
uma escala de 0 a 10.

Inicialmente sobre os conhecimentos prévios dos voluntarios, constatou-se que 0S
participantes consideraram possuir um conhecimento de uso geral em computacdo de 7,4
(DP=1,9), um conhecimento em uso de aplicacfes colaborativas de 7,7 (DP=1,8) e um grau
de conhecimento e uso de aplicacdes 3D de 5,3 (DP=2,7). Sobre conhecimentos prévios sobre
o0 tema dengue obteve-se uma média de 5,1 (DP=2,0).

Quanto as questdes referentes a jogabilidade foi constatada uma média geral de 6,7
(DP=2,1). Deste grupo de questdes deve-se destacar a que aborda a motivagdo para passar
para as proximas fases do jogo que teve uma média de 8,2 com mediana e moda de 10
(DP=2,6). J& em relacdo as questdes relacionadas ao tema dengue foi verificada uma média
geral de 7,2 (DP=2,1) com destaque para 0 questionamento sobre a importancia das

4



X111 Congresso Brasileiro em Informatica em Satide — CBIS 2012

informacdes apresentadas no jogo sobre a dengue, que obteve média 8,6, com mediana e
moda de 10 (DP =2,1). As perguntas vinculadas a critérios colaborativos apresentaram uma
média geral um pouco inferior as demais: 6,1 (DP=2,4). Neste grupo de perguntas ndo houve
um motivo para destaque sendo que as médias ficaram entre 5,5 e 7.

Por fim, acerca das questdes sobre desempenho e de opinido dos voluntarios, obteve-se um
total de 97% de participantes afirmando que se consideram aptos a obter mais pontos em
menos tempo, se jogassem novamente o Sherlock Dengue 6, por saberem mais sobre a dengue
e por conhecerem melhor o jogo. Além disso, 37,5% dos participantes afirmaram terem
utilizado estratégias para progredir no jogo, destacando o uso do chat como principal
estratégia. Nas duas Ultimas perguntas do questionario, os participantes indicaram pontos
positivos e pontos negativos em relacdo ao jogo. Os pontos positivos mais frequentes, com o
namero de ocorréncias indicado entre parénteses, foram: ‘Ajuda a aprender sobre a dengue’
(n=15), ‘E bom para aprendizado’ (n=8) e ‘Contém bastante informacdes’ (n=5). Ja os pontos
negativos mais frequentes, com o nimero de ocorréncias indicado entre parénteses, foram:
‘Erros e falhas’ (n=10), ‘Problemas de deslocamento’ (n=8) e “Visdo (orientagdo vertical)
ruim de utilizar’ (n=4).

De forma geral, os resultados do questionario sugerem que os participantes acreditam que
as informacdes contidas no jogo sdo importantes e que foram motivados a continuar jogando e
aprendendo sobre a dengue. Isto sugere que o0 objetivo da colaboratividade foi efetivamente
alcancado e percebido pelos participantes.

Concluséao

A colaboratividade em ambientes educacionais representa um elemento motivacional, mas
tem potencial para trazer outros beneficios pedagdgicos efetivos. Aplicar esta caracteristica no
contexto da prevencdo da dengue facilita 0 acesso desta tematica para criancas e adolescentes,
sendo que a dengue é um problema de saude presente e recorrente no territorio brasileiro, cuja
principal forma de combate é pela prevencdo e, portanto, a educacao.

Este artigo apresentou como se deu o reprojeto do jogo Sherlock Dengue 2.0, tornando-o
colaborativo. Constantemente teve-se que considerar os conflitos entre o que era possivel com
a tecnologia sendo empregada, a ndo descaracterizagcdo do jogo original, os contetdos e
requisitos pedagdgicos e os aspectos de colaboratividade. Todos pareciam conflitar entre si. O
jogo resultante, Sherlock Dengue 6.0: You are Not Alone entretanto, apresenta claramente os
requisitos de colaboratividade a ponto de que em testes preliminares, além de ter sido
constatado aprendizado acima da média, segundo autoavaliacdo dos participantes, estes
atribuiram espontaneamente o seu desempenho ao trabalho conjunto com o parceiro.

Os trabalhos futuros envolvem o teste com usuario em larga escala e a disponibilizacdo de
uma versao que possa ser utilizada diretamente pela internet, por qualquer navegador.
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