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Resumo

O Movimento Escoteiro tem como objetivo a formacdo de caréter e criacdo de valores em
seus jovens, tendo como premissa 0 método escoteiro, associado a caracteristicas da educacéo
ndo formal. No escotismo, as atividades tendem a ser realizadas sempre ao ar livre, buscando
um contato intimo com a natureza. Entretanto, percebe-se a vulnerabilidade dos escoteiros as
doencas, com importancia em salde publica, transmitidas por vetores bioldgicos, aumentando
0 risco de infeccdo durante a realizagdo das atividades, sobretudo em acampamentos. Esta
pesquisa traz como objetivo o desenvolvimento de um jogo educativo sobre doencas
transmitidas por vetores bioldgicos. Apresentando como metodologia o processo de criacéo
do jogo de tabuleiro e validagéo preliminar do mesmo por meio de “playtest” com professores
com conhecimento sobre as tematicas abordadas. Tem-se como perspectivas a aplicacdo deste
jogo junto aos escoteiros, como uma alternativa didatica, para compartilhar conhecimentos
acerca do tema.

Palavras-chave: Jogo Educativo, Escotismo, Doencas, Vetores.

Abstract

The Scout Movement aims to form character and create values in its young people, based on
the premise of the Scout method, associated with characteristics of non-formal education. In
Scouting, activities tend to be carried out always outdoors, seeking an intimate contact with
nature. However, the vulnerability of the Boy Scouts to diseases, with importance in public
health, transmitted by biological vectors, is perceived, increasing the risk of infection during
the performance of activities, especially in camps. This research aims to develop an
educational game about diseases transmitted by biological vectors. Presenting as methodology
the process of creating the board game and preliminary validation of it through "playtest™ with
teachers with knowledge about the topics addressed. The perspectives are the application of
this game with the scouts, as a didactic alternative, to share knowledge about the subject.

Key-words: Educational game, scouting, diseases, vectors.

Introducao

O escotismo € um movimento educacional ndo formal de jovens, criado com o propoésito de
contribuir para a formacdo e desenvolvimento do individuo, este movimento é considerado
apartidario e sem fins lucrativos. Os membros adultos que dele participam sdo voluntarios e
possuem um importante papel de estimular e acompanhar seus jovens durante as atividades
propostas, auxiliando-os a buscar seu proprio desenvolvimento (UNIAO DOS ESCOTEIROS
DO BRASIL, 2017). Mundialmente, séo cerca de 40 milhdes de escoteiros espalhados em 214
territorios pelo mundo, reconhecidos pela Organizacdo Mundial do Movimento Escoteiro
(OMME)(UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2016).

No Brasil, a Unido dos Escoteiros do Brasil, 6rgdo maximo do escotismo a nivel nacional,
foi reconhecida como instituicdo destinada a educagdo extraescolar, por meio do decreto- lei
n°® 8.828, de 24 de janeiro de 1946 (FERREIRA, 2016) e até o ano de 2018 chegou a marca de
107.040 associados em todo o territorio nacional. Deste nimero, 7.859 sdo associados do
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Estado do Rio de Janeiro, entre membros juvenis e adultos voluntarios (UNIAO DOS
ESCOTEIROS DO BRASIL, 2019; UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO
RIO DE JANEIRO, 2019).

O Movimento Escoteiro possui caracteristicas associadas a educacdo ndo formal. Essa
modalidade de ensino é caracterizada por ser menos burocrética, mais difusa e proporcionar
maior interacdo entre a comunidade, cultura, prética social e construcdo do conhecimento. Por
meio de atividades progressivas, atraentes e variadas, possibilitam viver experiéncias pessoais
e ajudam na  consolidagdo do conhecimento e de habilidades (GOHN, 2006;
SABOTA, 2014; NOBREGA, 2016).

No escotismo as atividades tendem a ser realizadas sempre ao ar livre, buscando um
contato intimo com a natureza e aplicando, na pratica, os conhecimentos adquiridos.
Entretanto, percebe-se a vulnerabilidade dos escoteiros a doencas, com importancia em salde
publica, transmitidas por vetores bioldgicos, aumentando o risco de infeccdo durante a
realizacdo das atividades, sobretudo em acampamentos.

O escotismo, enquanto educacdo ndo formal, e os métodos ludicos que utiliza em seu
cotidiano na educacéo dos jovens despertam a criatividade e o prazer dos individuos, ao mesmo
tempo em que aprendem novos conceitos e conteudos.

Desta forma, o desenvolvimento de um jogo educativo pode favorecer o processo de
ensino-aprendizagem, criando um ambiente de construcdo dialogico e agradavel.

Objetivo

Desenvolver um jogo educativo de tabuleiro para escoteiros, a fim de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem sobre doengas transmitidas por vetores, tais como: Dengue, Zika,
Chikungunya, Febre Amarela, Febre Maculosa, Leishmaniose Tegumentar Americana e
Leishmaniose Visceral Americana.

Metodologia
A metodologia utilizada para esta pesquisa caracteriza-se em trés etapas, sendo elas:

Reviséo de literatura:

Utilizacao de levantamento bibliografico sobre doencas transmitidas por vetores, no qual estas
informacGes foram obtidas a partir de bases de dados tais como: Scielo, Google Académico,
sites governamentais e boletins epidemioldgicos estaduais e municipais, além de orientacGes
do Ministério da Saude. O periodo de coleta de dados corresponde de marco de 2020 a
setembro de 2022, utilizando palavras-chave como: “doengas transmitidas por vetores”
“vetores” “arboviroses” “prevengdo de arboviroses”. O levantamento desses dados foi
importante para que fosse possivel explorar esse conhecimento na elaboracdo do jogo
educativo.

Criacdo do jogo didatico de tabuleiro:

O processo de criacdo do jogo ndo foi linear, talvez nenhum processo de criacdo seja. Ele
envolveu picos de situacdes opostas: a criatividade méxima e auséncia de criatividade. Os
periodos criativos foram por vezes frustrantes quando as ideias esbarravam em falhas
estruturais, estéticas ou de propositos. Porém, entende-se que o processo de prototipagem de
um jogo pode passar por esse tipo de situacOes, na perspectiva do design iterativo, que
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consiste em: prototipagem répida (materializar as principais ideias de mecénicas e sistema de
regras); playtest (verificar como o sistema esta funcionando, se os conceitos estdo adequados
e se a dindmica esté divertida e amigavel); revisdo (reformulacdo a partir dos resultados dos
testes); e retorno a prototipagem (BRATHWAITE e SCHREIBER, 2009).

A proposta principal para o desenvolvimento do jogo educativo era que este contemplasse
o formato de tabuleiro, onde as a¢fes e movimentagdes de todas as etapas do jogo pudessem
ser visualizadas pelos participantes, possibilitando que as informacGes apresentadas, no
decorrer do jogo, agregassem-se umas as outras. Inicialmente, pensou-se no jogo em modelo
fisico, a ser jogado de forma presencial. No entanto, como esta pesquisa foi iniciada no
periodo de pandemia, optou-se por adapta-lo também para uma versdo online. Sendo assim,
foi escolhida a plataforma Tabletopia, por proporcionar a criagdo de um jogo de tabuleiro
online e gratuito, e capaz de simular uma partida presencial.

O contetdo do jogo esta relacionado diretamente as doencas, trazendo em destaque quem
sdo seus vetores, hospedeiros fontes de infeccdo, sintomas, acfes preventivas individuais e
coletivas. Dessa forma o jogador mantém contato com essas informacOes que se
complementam ao longo do jogo, fazendo com que, ao final, ele seja capaz de identificar
como ocorre a transmissao, seus sintomas e especialmente como realizar a prevencdo destas
doencas durante as atividades realizadas ao ar livre, sobretudo acampamentos.

Realizacio de “playtest”:

Durante o desenvolvimento de um jogo, muitas ideias surgem juntamente a muitas
possibilidades de mecénicas a serem trabalhadas, e combinar estes dois fatores € um grande
desafio. Nesse sentido, a cada prototipo que foi desenvolvido no processo de criacéo
passavam por testes de experimentacdes com a equipe de trabalho até que se tivesse um jogo
num formato mais robusto. Com a evolucdo do desenvolvimento a cada etapa, chegou-se no
estagio de realizar a validacdo desta ferramenta didatica, pois se tinha um jogo pronto com
viabilidade de exploracdo de todos os seus elementos, composicdes e regras. Dessa forma,
foram convidados professores atuantes nas areas de saude publica e que possuem
conhecimento acerca das doencas abordadas, para que estes realizassem uma validacdo deste
conteldo. Além disso, professores que atuam em desenvolvimento de jogos e/ou com a
utilizacdo destes em salas de aula, tambem foram convidados a fim de contribuir na validacédo
da jogabilidade, tempo, e 0 quanto a interatividade do jogo mantém o participante interessado
no mesmo.

Como o jogo foi desenvolvido visando a utilizacdo por escoteiros, foi realizado um
“playtest” do prototipo final com jovens da Escola Politécnica de Satde Joaquim Venancio —
EPSJV, a fim de se ter a validacdo, por meio da percepcdo de jovens que compreendem a
mesma faixa etaria do publico-alvo do jogo. A participacdo destes jovens ocorreu de forma
voluntaria e abrilhantou a conclusdo do desenvolvimento do jogo, com a percepgdo e
sugestdes dadas por eles acerca de suas experiéncias enquanto jogadores.

Aspectos éticos

Esta pesquisa foi submetida a apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa da FIOCRUZ
sob o numero 30805220.1.0000.5248 e sob parecer 4.050.137, para aplicacdo no modelo
presencial. Posteriormente foi submetido & emenda para adaptacdo ao formato online sob o
parecer de nimero 5.061.203, sendo aprovado em 27 de julho de 2021.
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Protétipos do Jogo

Durante o processo de criagdo, o jogo teve inimeras faces, até que chegassem ao resultado
que atendessem aos propdsitos, necessidades estruturais e estéticas, fazendo com que fosse
possivel analisarmos cada etapa do processo de suas melhorias e aperfeicoamentos. A
primeira versdo remeteu a um simples jogo de trilha, no qual o objetivo principal era a
resolucdo de um caso clinico, com sintomas, recebido no inicio da partida e, no percurso do
tabuleiro, o participante teria de buscar as cartas de vetor, hospedeiro fonte de infecgédo e
formas de prevencdo para que conseguisse solucionar o caso clinico, identificando a doenga e,
conquistando itens adquiridos ao longo do jogo, que daria o titulo de “especialista”,
classificado por nivel, de acordo com os itens conquistados. Entretanto, a obtencdo de cartas
se daria meramente pela sorte, e a constru¢do do caso clinico demandava algum tipo de
conhecimento prévio, 0 que ndo era o objetivo inicial e poderia ficar punitivo, uma vez que 0s
jogadores ndo possuiam elementos suficientes para tomar decisdes e verificar seus
conhecimentos. Nesta primeira versdo 0 jogo recebeu o nome de “Especialistas: um desafio
escoteiro” (FIGURA 1).

Figura 1:Primeira versdo do prototipo do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em um segundo prot6tipo do jogo, o formato de trilha foi completamente desconstruido
visando diferenciar-se de jogos de trilha tradicionais que existem no mercado e visando um
formato mais auténtico e original (FIGURA 2). Neste modelo, cada area esta associada a uma
doenca, contendo caracteristicas que correspondem aos locais que 0s vetores estdo presentes,
mas também representadas pelas cores. No entanto, nesse prototipo os jogadores sorteariam
um caso clinico especifico de alguma doenca e seu objetivo seria ir até a area em que ela
ocorre para incentivar e realizar acdes preventivas para controlar o surto desta doenca. Caso
ndo realizasse corretamente, este, correria o risco de se infectar e ir para o centro de saude.

Apos a confeccdo e testes realizados desse prototipo, foi observada uma dificuldade na
distribuicdo dos contetdos e de organizacdo das mecénicas do jogo. Sendo assim, precisou-se
reorganiza-lo para que fosse possivel tornar o jogo mais didatico, com um andamento mais
fluido e menos confuso. Entretanto, algumas decisfes conceituais importantes ja estavam
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presentes, como a énfase nas acgbes preventivas, a distribuicdo das doencas por area de
prevaléncia e o risco de infec¢cdo por falta de prevencédo pessoal.

Figura 2:Segunda versao do protétipo do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Duas perspectivas dos estudos de jogos orientaram, ainda, a construcdo e revisdo dos
prototipos a partir dessa fase: a primeira é a percep¢do de que grande parte do potencial dos
JOgos para 0 ensino passa por permitir aos jogadores manipular representacdes que mostram
como funcionam sistemas; pesar acGes e consequéncias para tomar decisbes; observar e
manipular relacdes de causalidade (BRATHWAITE e SCHREIBER, 2009). Assim, conforme
as acOes dos jogadores, o sistema do jogo, por meio de suas regras, fornece respostas
(feedbacks), que buscam favorecer a compreensdo da relevancia de cada acdo para as
consequéncias previstas, 0 que € coerente com a segunda perspectiva, da "retorica
procedimental”, criada por Bogost (2010). Esta defende que designers de jogos podem fazer
uso da caracteristica "procedimental”, das regras e procedimentos que constituem a estrutura
de jogos digitais e analdgicos, para expressar sentidos e/ou mensagens e favorecer mudancas
de comportamentos, a partir dos "argumentos" contidos nas regras, que 0S jogadores
compreendem ou problematizam ao experimentar jogar.

Desta forma, optou-se por um tabuleiro que contemplasse casas que corresponderiam as
localidades de incidéncia da doenca, pelas quais cada jogador transitaria a fim de realizar
acOes de prevencdo para as doencas (FIGURA 3). Nesse ponto, o tabuleiro do jogo néo
contava com forma de deslocamento em forma de trilha, mas com movimentacdo ponto-a-
ponto, em que cada jogador se locomoveria pelos espagos disponiveis utilizando pontos de
energia, recebidos no inicio do jogo e ao decorrer dele. Por se tratar de um jogo voltado para
escoteiros, este contexto seria trabalhado tematicamente na mecénica de movimentacéo, de
forma que essa energia seria composta por itens como agua, barrinha de cereais e chocolate,
caracterizando ganho e gasto de energia no decorrer de uma trilha.

s0s, Recursos e Materiais Educativos




& ENPEC

n”

XIV

Caldas Novas - Goias

Figura 3:Terceira versdo do protétipo do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Nessa versdao, os jogadores ja seriam divididos por patrulhas (pequenas equipes de
escoteiros), e cada patrulha iniciaria 0 jogo em uma extremidade do tabuleiro para que
fizessem caminhos diferentes entre elas, mas com o mesmo objetivo de chegar as casas
correspondentes as doencas e realizar agdes de prevencdo para cada uma delas. As equipes
receberiam ao longo do jogo alguns itens comumente utilizados por escoteiros, que
precisariam ser trocados entre elas, somente numa casa especifica chamada de “almoxarifado”
e “conselho de tropa”. Nesta Ultima, aconteceria a concentracdo de informacdes da equipe e 0
planejamento da estratégia a ser seguida durante o jogo. No entanto, levando em consideracéo
algumas doencas que possuem manifestaces diferentes, e ciclos bastante caracteristicos tais
como: urbano e silvestre, as informacdes ficaram prejudicadas neste prototipo, tendo em vista
que a separacdo delas (por exemplo, da Leishmaniose Tegumentar e da Visceral) poderia
impactar a mecénica e fluidez do jogo, mas por outro lado, a generalizacdo delas causava
falha no conteldo a ser passado.

Sendo assim, foi idealizado um novo protétipo de forma a modificar a forma de
deslocamento dos jogadores, de ponto-a-ponto para 0 movimento tradicional em trilha por
meio de rolagem de dados, que seria um formato mais amigavel para os escoteiros, tanto pela
trilha ser parte de sua experiéncia no movimento escoteiro, quanto pela experiéncia com jogos
de tabuleiro mais populares (FIGURA 4). Entretanto, para dar mais dinamicidade ao jogo e
um pouco mais de realismo e escolhas significativas para os jogadores, reduzindo o impacto
da sorte, ficou definido que a trilha poderia ser percorrida em algumas opg¢des de
deslocamento, e ndo apenas em sentido Unico como um jogo de trilha tradicional. Com essas
modificacOes, observou-se que seria importante que as doengas, com manifestagdes diferentes
dentro da mesma enfermidade (por exemplo: leishmaniose visceral e tegumentar; dengue,
zika e chikungunya), ocorressem em &reas separadas, a fim de trazer informacdes mais
fidedignas as suas caracteristicas e ampliar as possibilidades de jogadas que podem ser feitas
no jogo, fazendo com que dessa forma, a mecanica do jogo funcionasse de forma menos
confusa e mais eficiente. Ficou definido ainda que, para atuar em cada area, o jogador
precisaria cair em uma das trés casas da cor da area correspondente, a fim de evitar que,
havendo somente uma “entrada” para a area, essa a¢do se tornasse excessivamente dificil e o
jogo desnecessariamente longo.
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Figura 4: Quarta versio do protétipo do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Este prot6tipo foi o Gltimo modelo antes do jogo finalizado. Neste modelo as doencas
permanecem como areas separadas e tem-se a casa de “acampamento” como inicio da partida,
o “centro de saude” volta a fazer parte do jogo como “Hospital”’, onde o jogador fica em
observacao por uma rodada, caso se infecte ao longo do jogo. Porém, mesmo com o modelo
de trilhas, este Gltimo protdtipo apresenta variacdes de caminhos que podem ser seguidos,
além da area “instrucdo chefia” que permite conduzir o jogador diretamente para alguma area
de doenca, no qual ele queira realizar alguma acdo preventiva. Outra novidade nessa versdo €
a presenca dos escudos de protecdo por area, estes sao preenchidos ao longo do jogo, de
acordo com a prevencdo que cada jogador realiza no local. Como algumas agdes preventivas
sdo adequadas para mais de uma doenca, existem muitas possibilidades de combinactes de
acOes preventivas para cada area. Entretanto, no jogo, foi definido um minimo de 3 acGes
preventivas para considerar a area “protegida”, completando seu “escudo”. Cada parte do
escudo que € preenchido conta 1 ponto para 0 jogador, e, caso este complete um escudo
sozinho, ele contabiliza 4 pontos. Essa forma de pontuacdo foi incorporada a fim de
proporcionar maior motivacdo para concluir as prevencdes de cada area especifica,
favorecendo que os jogadores dediquem foco as agdes preventivas daquela doenca e, com
isso, tenham contato mais profundo com essas informacoes.

Nessa versdo, também foi definida a organizacdo dos jogadores em duplas, de forma a
representar a cooperacdo em equipes, que é caracteristica do contexto escoteiro, mas também
a competicdo que é verificada no contexto de obtencdo de insignias. Assim, cada dupla esta
contribuindo para a prevencdo geral do acampamento em rela¢do as doengas, mas as duplas
séo reconhecidas em sua contribuicdo por meio da pontuacéo final, fazendo com que o jogo se
caracterize por ser competitivo, mas ter faces cooperativas. Os jogadores precisam, ainda, de
cartas de prevencdo pessoal, caso desejem parar em areas em que tanto vetor quanto
reservatorio tenham sido revelados, caracterizando que o ciclo da doenga passou a ocorrer
naquele local e, por isso, é extremamente recomendavel ir até la com prevencgdo, sob pena de
ter que ir para observacdo no hospital.

Os vetores e reservatorios sdo revelados de forma aleatéria pelo baralho de acbes
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preventivas. Para fazer uma acdo preventiva, 0s jogadores posicionam as cartas adequadas nas
areas das doencas correspondentes, caracterizando a acdo de prevencdo no local. Depois
disso, repde suas cartas pegando-as do baralho de a¢bes preventivas, que tem cartas de vetores
e reservatorios misturadas. E nesta acdo de reposicdo que ocorre a revelagio dos reservatorios
e vetores, que devem ir diretamente para a area correspondente. Quando ocorre a jungdo do
vetor e reservatdrio na mesma area, caracteriza-se a ocorréncia do ciclo da doenca. As cartas
sdo organizadas de forma que na primeira metade do baralho haja menos reservatorios e
vetores do que na segunda metade, de forma que esse nUmero aumente ao longo do jogo,
propiciando um inicio de jogo mais tranquilo e gerando um desafio crescente conforme os
jogadores dominam mais as regras e mecanicas.

Resultados e Discussao

Todos os prot6tipos anteriormente apresentados foram fundamentais para alcancar o jogo,
em seu modelo final. O Gltimo protétipo em especifico passou por validagédo de professores da
Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio, sendo estes profissionais capacitados e com
experiéncias quanto a desenvolvimento de jogos e quanto a conhecimentos acerca das
doencas abordadas. Foi feito ainda um “playtest” com jovens da EPSJV, a fim de verificar se
as mecanicas funcionavam e se a dinamica estava divertida e engajava 0s mesmos, o que foi
verificado ndo apenas no momento de jogo, mas também pelos jovens solicitarem jogar
novamente 0 jogo em outras ocasides. A validacdo desse modelo por profissionais de
educacdo trouxe a esta pesquisa enriquecimento quanto as orientacdes e melhorias, de forma a
contribuir significativamente com o resultado. Apds essa validagcdo foram realizadas apenas
alteracbes no design do jogo, visando torna-lo mais efetivo quanto ao seu publico-alvo, além
de torna-lo mais atrativo visualmente (FIGURAS 5 e 6). Porém, estes profissionais também
apontaram possibilidades para adaptacdo do jogo para pessoas com deficiéncias (PcD). Dentre
os apontamentos podemos exemplificar a escolha da utilizacdo das cores pensando em
pessoas que possuem daltonismo. Desta forma, o jogo ndo seria apenas uma alternativa
didatica, mas também inclusiva. Esses apontamentos foram incluidos para uma nova versao
do jogo, onde a inclusdo estara inserida.

Figura 5:Tabuleiro versio final do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A escolha de desenvolver um jogo como uma ferramenta didatica que poderd vir a ser
trabalhada posteriormente com 0s escoteiros, estd associada primeiramente em proporcionar
um aprendizado diferente sobre o contetdo acerca das doengas transmitidas por vetores. Mas,
para além disso, 0s jovens que participam do Movimento Escoteiro sdo instigados a ir a
campo e estar imersos na natureza, o que significa também enfrentar situagdes dificeis. O jogo
em questdo é uma resposta dindmica e interessante para a vulnerabilidade dos escoteiros, que
por estar em contato constante com a natureza (em &reas de mata, acampando e fazendo
trilhas), podem estar mais expostos aos vetores dessas doencas.

Figura 6:Cartas versao final do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor

As atividades ludicas exercem um papel importante no aprendizado, pois estimulam o
exercicio da habilidade mental e a imaginacdo, por meio de brincadeiras e desafios. Essas
atividades agradam e entretém, ensinando com maior eficiéncia, uma vez que a utilizacdo do
ludico transmite e compartilha a informacdo de diferentes formas, instigando os diversos
sentidos a0 mesmo tempo, sem que se torne cansativo, pois a abordagem do conteddo
utilizando a ludicidade auxilia na retencdo da informacdo, facilitando o processo de ensino e
aprendizagem. A prética da aplicacdo de atividades ludicas pode beneficiar todo ser humano,
tanto na diversdo quanto em seu aprendizado (FALKEMBACH, 2007; SOUSA, et. al 2012).

Algumas metodologias ludicas, como o jogo por exemplo, ja sdo reconhecidas e utilizadas
pelos beneficios que garantem ao longo do processo de aprendizagem, indo de encontro a
outras metodologias mais tradicionais, baseadas apenas na memorizagdo e no professor como
o0 detentor de todo o saber e 0 aluno na posicdo de receptor desse conhecimento. Desta forma,
0 jogo possibilita, de maneira guiada, que o jogador explore e construa seu conhecimento,
tornando esse processo prazeroso e dialogico (FALKEMBACH, 2007; RETONDAR, 2013).

A utilizacdo de um jogo educativo como recurso no processo de ensino e aprendizagem,
colabora para a criacdo de um ambiente, no qual, favorece a dindmica da construgdo cognitiva
de informagOes e maximiza os potenciais de aprendizagem. Deste modo, tem-se como
resultado um espago educacional capaz de criar e dar continuidade aos métodos internos
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simples de estruturacdo da realidade, propiciando ao individuo abstrair, enquanto assimila
certos conhecimentos. Neste sentido, trabalhar com o lidico é uma importante ferramenta
para o educador otimizar a habilidade de resolucdo de problemas, facilitar a compreenséo de
conceitos e assistir 0s que se encontram em desenvolvimento (SOUSA, et. al 2012).

Esperamos que apresentar as etapas de constru¢do de um jogo educativo e o racional por
trds da definicdo de suas mecénicas possa, ainda, contribuir no desenvolvimento de outros
jogos que, além de educativos, sejam significativos, envolventes e divertidos, contribuindo
com sua utilizagdo mais frequente e, assim, favorecendo ainda mais a aprendizagem.

Perspectivas

Tem-se como perspectiva para esta pesquisa a aplicacdo deste jogo didatico para jovens do
Movimento Escoteiro, visando realizar uma avaliacdo quanto a jogabilidade em meio a esse
publico, mas sobretudo, quanto a utilizacdo do jogo como ferramenta facilitadora, no processo
de ensino-aprendizagem, sobre doengas transmitidas por vetores. Além disso, visa-se a
elaboracdo de uma nova versdo do jogo, para que este seja também uma alternativa didatica
mais inclusiva.
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