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Resumo

Este estudo inicial aborda o desafio representado pelo Aedes aegypti, transmissor de doencas como a Zika,
a Dengue, a Chikungunya e a Febre Amarela Urbana. O objetivo é desenvolver, em fase piloto, um jogo
educativo que promova medidas preventivas contra o mosquito. Os objetivos especificos incluem: (1)
apresentar informacdes sobre sintomas, transmissdo e consequéncias das doencgas, (2) incentivar a
identificacdo e eliminagdo de focos e (3) ensinar praticas de combate em cenarios interativos. A metodologia
envolveu pesquisa de campo, consulta bibliografica e o desenvolvimento de um protétipo. Conclui-se que,
embora ainda em fase preliminar, jogos educativos tém potencial como ferramentas de conscientizacgao,
podendo futuramente apoiar agdes de promogédo da salde e do bem-estar.
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Introducao

Os jogos digitais se consolidaram como parte integral da cultura contemporanea, influenciando ndo
apenas o entretenimento, mas também areas como educacéo, saude e desenvolvimento social. Conforme a
Pesquisa Game Brasil (PGB, 2024), 73,9% da populacdo brasileira engaja-se em jogos digitais,
representando um aumento de 3,8% em relacdo ao ano anterior. Esse crescimento é impulsionado pela
evolucao das tecnologias, como realidade aumentada e virtual, e pela inovagdo continua na engenharia de
software, que responde as demandas de um publico diversificado (Tori e Hounsell, 2020). Nesse contexto, os
jogos ndo apenas moldam a cultura, mas também lideram avangos tecnolégicos em areas como inteligéncia
artificial e hardware (Tori e Hounsell, 2020).

Além do impacto cultural e tecnoldgico, a gamificacdo, definida como a aplicacdo de mecénicas de
jogos em contextos ndo ludicos, tem ganhado destaque como estratégia eficaz em areas como educagéo e
salde. A gamificagcdo explora elementos como desafios, recompensas e feedback instantaneo para promover
engajamento e retencdo de conhecimento. Em particular, a gamificacdo aplicada a educagdo tem
demonstrado um potencial significativo para transformar a aprendizagem tradicional em experiéncias
interativas e motivadoras, estimulando tanto o interesse quanto o desempenho dos participantes (Gower,
2023).

Neste cenério, 0 uso de jogos educativos como ferramentas para a preven¢do de doencgas surge
como uma proposta promissora, especialmente no enfrentamento do Aedes aegypti. A crescente incidéncia
de doencas transmitidas por esse mosquito, que apresentou um aumento de 185% no ultimo ano, segundo o
COE (2024), configura-se como um problema de salde publica urgente. Considerando o potencial da
gamificacdo em mobilizar comunidades e transformar comportamentos, este trabalho busca investigar como
um jogo digital pode contribuir para a reducdo da incidéncia dessas doencas (Tori e Hounsell, 2020).

Para enfrentar esse desafio, este estudo propde o desenvolvimento de um jogo digital 2D, focado na
conscientizacdo e combate ao Aedes aegypti. A plataforma escolhida para o desenvolvimento é o
GameMaker, que possibilita a criagdo de jogos com mecanicas acessiveis e visuais atrativos, elementos
essenciais para engajar o publico-alvo (Silva e Alves, 2020). Inicialmente, o foco sera na versao desktop, com
planos futuros de expanséo para plataformas como Android e web.

O desenvolvimento deste jogo oferece uma contribuicdo relevante ao campo da gamificacdo e da
educacdo. Primeiramente, o jogo ndo apenas utiliza mecénicas de entretenimento, mas também incorpora
estratégias de gamificacdo voltadas a educacdo preventiva, combinando informagfes Uteis com uma
experiéncia interativa. Em segundo lugar, a andlise das técnicas de desenvolvimento e sua aplicagdo em
cenarios reais, baseada em dados do COE (2024), fornece uma abordagem pratica e inovadora para o
combate a problemas de saude publica.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: a Secédo 2 oferece uma revisao literaria sobre o
mosquito Aedes aegypti e o uso de jogos na educacdo, com foco na gamificagdo. A Secdo 3 descreve as
metodologias adotadas para o desenvolvimento do projeto, enfatizando as funcionalidades e requisitos do
jogo. A Secdo 4 apresenta 0s resultados e discussGes baseadas nos dados coletados durante o
desenvolvimento. Por fim, a Secéo 5 traz as conclus@es principais do trabalho e sugestfes para estudos

futuros.

Apoena Revista Eletronica, Salvador-Ba, v.8,

APOENA REVISTA ELETRONICA 33-44 novembro 2024
UNI]ORGE Revista eletronica do Programa de Iniciacio Cientifica da UNIJORGE P: ’ )

ISSN 2764-1554



Aoovia Revista Elelyénica

Contextualizagéo inicial sobre o Aedes aegypti e as arboviroses

Desde os tempos antigos, doencgas transmitidas por vetores, como o mosquito Aedes aegypti, sempre
representaram um risco a salide publica. No entanto, foi apos a Segunda Guerra Mundial que a atengéo sobre
a propagacao dessas doencas se intensificou. Entre as doencas destacadas, encontram-se as arboviroses,
gue séo causadas por virus transmitidos por artrépodes, como carrapatos e mosquitos. Dentre esses vetores,
0 mosquito Aedes aegypti é de particular importancia, sendo o foco deste trabalho, devido ao seu papel na
transmissao de diversas arboviroses, como zika, chikungunya, dengue e febre amarela urbana (Valle, Pimenta
e Cunha, 2015).

Diante da crescente preocupacgdo com as doencgas transmitidas por vetores, como as arboviroses, é
crucial entender a importancia do Aedes aegypti como vetor dessas enfermidades. Nesse contexto, a

pesquisa sobre a biologia desse mosquito torna-se fundamental (Padilha, Bruno e Farnesi, 2023).

Aumento nos Casos de Arboviroses e Mudangas no Comportamento Reprodutivo do Aedes aegypti

Apesar dos estudos realizados desde a década de 60, o vetor ainda apresenta pontos criticos que
destacam a importancia continua da pesquisa sobre sua biologia, bem como da comunicacao precisa com a
populacdo (Padilha, Bruno e Farnesi, 2023). Recentemente, dados apresentados pelo COE (Centro de
Operacdes de Emergéncia) indicaram um crescimento exponencial nos casos em compara¢cdo com anos
anteriores, especialmente no inicio de 2024. O fendmeno foi destacado em um artigo do jornal Correio
Braziliense em 2022, onde Natalia Verza Ferreira, cientista e diretora da Oxitec do Brasil, alertou que a
sociedade precisa redobrar a atencdo. Segundo ela, o Aedes aegypti tem desenvolvido novas formas de
reproducdo, inclusive em agua suja, algo que nédo era observado ha alguns anos.

Além das preocupacdes existentes, uma descoberta recente ressalta ainda mais a adaptabilidade do
Aedes aegypti: sua capacidade de se reproduzir em agua salobra. Uma matéria publicada pelo G1 de
Pernambuco em 29/02/2024 relata que agentes de endemias identificaram a reproducdo do mosquito em
agua salobra em Fernando de Noronha. Esse achado evidencia que, além de muta¢gdes que podem aumentar
a transmissdo de doencas, o mosquito est4 desenvolvendo novas estratégias reprodutivas. Diante dessa
realidade, torna-se ainda mais urgente a implementacdo de medidas de combate inovadoras e eficazes, que

possam alcancar um publico mais amplo.

Reconhecimento do Aedes aegypti como vetor de arboviroses e febre amarela urbana

O Aedes aegypti € um mosquito doméstico, ativo tanto durante o dia quanto a noite, e € um importante
vetor de arboviroses como dengue, zika e chikungunya (Padilha, Bruno e Farnesi, 2023). Além dessas
doencas, a febre amarela urbana também é transmitida pelo mosquito Aedes aegypti. Conforme evidenciado
por estudos pioneiros realizados por Finlay, em 1881, durante a Conferéncia Sanitéria Internacional, esses
trabalhos foram fundamentais para postular essa teoria. Posteriormente, a relacdo entre o mosquito e a febre
amarela foi confirmada por Walter Reed e William Gorgas durante a intervengao sanitaria dos Estados Unidos

em Cuba, estabelecendo-a de forma definitiva.

Importancia do desenvolvimento e implementacéo de estratégias de controle
Dada a gravidade das doencas transmitidas pelo Aedes aegypti, 0 desenvolvimento de estratégias
de controle é fundamental. A Organizacdo Mundial da Salde (OMS, 2022) recomenda a combinacao de
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diversas técnicas, como o uso de inseticidas bacterianos, pesticidas quimicos e reguladores de crescimento.
Além disso, ac¢des preventivas como o uso de telas, repelentes e a eliminagdo de criadouros, séo medidas
essenciais para reduzir a populacdo de mosquitos. Campanhas comunitarias, como a promovida pelo
Ministério da Saude entre 2021 e 2022, que langou o slogan “Todo dia é dia de combater o mosquito” (GOV,

2022), séo cruciais para envolver a sociedade no controle dos focos de proliferacéo.

Impacto das Arboviroses

As arboviroses, além de causarem problemas de sadde publica, exercem um impacto econdmico
significativo. Doengas como dengue, zika, chikungunya e febre amarela urbana podem variar de sintomas
leves a complicag6es graves, afetando significativamente a qualidade de vida dos pacientes. Além dos custos
com tratamento e hospitalizacdes, ha também perdas de produtividade, o que demanda investimentos
continuos em medidas preventivas e em pesquisas para o desenvolvimento de vacinas (GOV, 2023).

Educacéo e conscientizagdo publica

A conexao entre educacéo e conscientizagdo publica é crucial, pois a alfabetizacédo, conforme Freire
(2007), vai além da leitura e escrita, sendo um processo que promove a humanizacao e o pensamento critico.
A educacao deve estimular a consciéncia critica, permitindo que os educandos reflitam sobre sua identidade
e contexto, e questionem estruturas de poder (Freire, 1994). Além disso, a conscientizacao abrange questdes
regionais e globais, capacitando os individuos a se tornarem agentes de mudanca. Assim, educacéo e
conscientizagdo publica se complementam, formando cidad&os criticos e engajados na construcdo de uma

sociedade mais justa e democratica (Leal e Nascimento, 2019).

Jogos digitais na educacao

Histéria e evolugao dos jogos digitais

A histéria dos jogos digitais € uma trajetéria fascinante de inovagcdo que comecou nos anos 50 e 60.
Nessa época, jogos como “"Spacewar!" surgiram, oferecendo experiéncias rudimentares em telas de
computador. Com o passar do tempo, jogos icbnicos como "Pac-Man" e "Super Mario" ndo apenas ganharam
popularidade, mas também ajudaram a moldar a cultura popular. Um dos avan¢os mais significativos foi a
introducdo de gréficos 3D, que trouxeram uma nova dimensdo a experiéncia de jogo, permitindo
representacdes mais realistas e imersivas. No século XXI, a ascensao dos jogos independentes e das
plataformas moéveis ampliou a diversidade de experiéncias, tornando os jogos mais acessiveis e variados do
qgue nunca. Essa evolugao constante ndo s6 cativa os jogadores, mas também reflete a adaptabilidade da

industria ao longo do tempo (Luz, 2010).

Jogos digitais como forma de educacéao
Os jogos eletrbnicos apresentam um potencial considerdvel como ferramentas educativas,
promovendo abordagens diversificadas de aprendizado que se adaptam a diferentes estilos. Apesar dos

beneficios, a adogdo de jogos como método de ensino ainda enfrenta barreiras significativas nas escolas.
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Muitos educadores e pais tém uma percepgao negativa, pois focando em aspectos como vicio e violéncia, o
gue pode obscurecer 0s potenciais positivos, como o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a interagcéo
social entre alunos. Além disso, a resisténcia das instituicGes educacionais em adotar novas metodologias e
0 preconceito cultural em relacéo aos jogos contribuem para a subutilizacdo dessas ferramentas no ambiente
escolar (Meira e Blikstein, 2019).

Entretanto, autores como GEE (2009) destacam que os jogos oferecem licBes valiosas, como a
importancia da acdo para obter resultados e a apresentacao de desafios progressivamente complexos. Isso
sugere que, se utilizados de forma adequada, 0s jogos podem tornar o processo de ensino mais envolvente,
promovendo também a autonomia e o pensamento critico dos alunos (Meira e Blikstein, 2019).

Processos na criacdo de jogos e suas ferramentas

O processo de desenvolvimento de jogos é multifacetado e envolve varias etapas, conforme descrito
por Silva e Alves (2020). Desde a ideia inicial, a fase de prototipagem é essencial para experimentar diferentes
conceitos e validar ideias antes de se comprometer com o0 desenvolvimento de um projeto completo. O design
de niveis € uma etapa importante, pois se foca na progressdo do desafio e na criagdo de uma curva de
dificuldade que mantenha o jogador engajado. A programacado, por sua vez, implementa as mecénicas de
jogo, definindo a légica que governard as interacfes do jogador. A arte é outra parte crucial do
desenvolvimento, responsével por criar personagens, ambientes e efeitos visuais que d&o vida ao jogo.
Finalmente, a fase de teste é vital para identificar e corrigir falhas, garantir um equilibrio adequado e assegurar
uma experiéncia de jogo fluida e satisfatéria. O langamento do jogo, que culmina todo esse processo,
representa 0 momento em que o produto final é apresentado ao publico, pronto para ser explorado e avaliado

(Silva e Alves, 2020).

Métodos

Tipo de Pesquisa

A pesquisa emprega os métodos exploratdrio e descritivo, que sdo fundamentais na investigacédo
cientifica. Segundo Marconi e Lakatos (2006), esses métodos permitem uma analise detalhada e uma
compreensdo mais profunda dos fendmenos estudados, estabelecendo uma base sélida para o
conhecimento. Kéche (2011) ressalta a importancia da metodologia cientifica, definida como um conjunto de
procedimentos logicos e sistemdaticos utilizados para investigar fenémenos naturais e sociais. O método
exploratorio é utilizado inicialmente para investigar e familiarizar-se com o tema, identificando padrdes e
relagfes entre varidveis. Em seguida, o método descritivo detalha minuciosamente os fendmenos
identificados. Essa combinacdo proporciona uma abordagem ampla e aprofundada, permitindo a construgéo

de um conhecimento sélido sobre o tema em estudo.

Técnicas de Pesquisa
Para a realizacdo de uma pesquisa eficaz, é fundamental empregar uma variedade de técnicas,
incluindo a pesquisa bibliogréafica e a pesquisa de campo. A pesquisa bibliogréfica, conforme destaca Neuman

(2014), oferece uma base sélida de conhecimento existente, essencial para entender o contexto do tema. Por
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outro lado, a pesquisa de campo complementa essa informac&o ao permitir a coleta de dados diretamente do
ambiente real.

e Pesquisa Bibliogréafica: Foram utilizados livros, documentos e artigos cientificos para reunir

informacdes relevantes. Isso permitiu reunir informacdées ja existentes sobre 0 mosquito e as doencas

transmitidas.

e Pesquisa de Campo: Além da revisao bibliografica, foi realizada uma coleta de dados diretamente
da comunidade. Para essa coleta foi desenvolvido um formulério seguindo o método survey e foram

realizadas entrevistas pessoais.

Populacao-Alvo

O desenvolvimento de um jogo educativo e interativo sobre o Aedes aegypti foca em individuos
expostos ao risco de contrair doencas transmitidas por esse mosquito, abrangendo todas as faixas etéarias e
géneros. No entanto, a pesquisa TIC Kids Online Brasil (2023) destaca um aumento significativo na
conectividade a internet entre criancas de 7 a 15 anos, tornando esse grupo uma prioridade para os esfor¢os
educativos. Assim, 0 jogo é projetado para atrair e engajar especificamente essas criangas, utilizando uma
linguagem acessivel e recursos visuais atrativos. O objetivo é abordar questfes relevantes sobre o Aedes
aegypti e suas doencas associadas, promovendo a conscientizacdo e incentivando a adocdo de medidas

preventivas contra essas enfermidades.

Critérios de Incluséo

Os critérios de inclusdo sao fundamentais para qualquer projeto que busque engajar diversos grupos
demograficos, especialmente no desenvolvimento de um jogo educativo sobre o Aedes aegypti. Esses
critérios foram estabelecidos para abranger individuos de todas as idades, géneros e habilidades, sem
discriminacdo. A importancia dessa abordagem € destacada por Gee (2003), que enfatiza o potencial dos
jogos educativos em proporcionar experiéncias imersivas que facilitam a aprendizagem. Ao adotar uma
perspectiva inclusiva, garantimos que pessoas com diferentes habilidades possam patrticipar e se beneficiar
da experiéncia educativa, permitindo que o jogo cumpra seu objetivo de conscientizar sobre as doencas

transmitidas pelo Aedes aegypti e as medidas preventivas, contribuindo assim para a saude publica.

O jogo foi desenvolvido na engine GameMaker, combinando elementos de RPG e shooter em uma

perspectiva top-down. A construcao do jogo foi dividida em trés partes:

1. Histéria: A trama gira em torno dos perigos representados pelo mosquito, educando os jogadores

sobre as doencas que ele transmite.

2. Artes do Jogo: Utilizando Aseprite, foram criados todos os sprites, incluindo personagens, cenarios

e efeitos visuais.

3. Mecanica: As mecanicas de jogo foram desenvolvidas para oferecer uma experiéncia empolgante e

educativa, com desafios e interacdes que promovem o aprendizado sobre 0os mosquitos.
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Sobre o0 Jogo

Os jogadores enfrentam diferentes mosquitos em fases que introduzem doengas como Dengue, Zika,
Chikungunya e Febre Amarela Urbana. O jogo comeca com um menu onde os jogadores podem escolher
entre "Jogar", "Sobre" e "Créditos". No lobby, informac&es sobre os perigos dos mosquitos sao apresentadas,

e a interacdo com NPCs leva a selecédo de fases.

Fases do Jogo

O jogo é estruturado em quatro fases desafiadoras, cada uma introduzindo diferentes mosquitos: na
Fase 1, o jogador enfrenta o0 mosquito da Dengue; na Fase 2, o mosquito da Zika é adicionado; na Fase 3,
entra 0 mosquito da Chikungunya; e na Fase 4, todos o0s quatro mosquitos aparecem simultaneamente. Cada
mosquito é visualmente diferenciado por cores que representam as doencas.

A medida que os jogadores avancam, eles desbloqueiam novas armas, proporcionando um combate
mais dinamico. Na Fase 1, os jogadores utilizam antidotos com alcance limitado que atravessam multiplos
inimigos. Na Fase 2, uma arma de tiro rapido lan¢a agulhas de vacina, permitindo neutraliza¢gfes rapidas. A
Fase 3 introduz um langador de inseticidas que dispara dois projéteis simultaneamente. Por fim, na Fase 4, o
spray mata mosquito lan¢a multiplas balas de uma vez, cobrindo uma area maior. Os inimigos atacam com
projéteis que correspondem as doengas que transmitem, cada um com cores distintas, e um barril de gés

pode ser utilizado estrategicamente para causar dano a ambos os lados se atingido.
Resultados e discussao
Resultados Esperados

Este trabalho aborda a importancia dos jogos digitais na educacdo sobre o combate ao mosquito
Aedes aegypti. O objetivo é contribuir para o conhecimento na area da saude, utilizando uma abordagem
contemporéanea e eficaz. Através de uma extensa pesquisa bibliografica, o trabalho busca proporcionar uma
compreenséo abrangente do mosquito Aedes aegypti, abordando aspectos como suas doenc¢as associadas,

métodos de reproducdo e estratégias de prevencéo.
Aplicabilidade Pratica

Além da contribui¢do tedrica, o trabalho objetiva aumentar a conscientizagdo e fomentar o combate
ao mosquito por meio de um jogo educativo, que traz mecéanicas lidicas baseadas em informacdes reais
sobre o combate ao vetor. Para avaliar a receptividade do publico e o nivel de conhecimento prévio sobre o
tema, foi realizada uma pesquisa no formato de survey. Os resultados indicam uma ampla participacéo da
faixa etéria entre 18 e 24 anos (75,7%), seguidos por 9,5% de menores de 18, 6,8% na faixa de 25 a 34 anos,
6,8% entre 35 e 44 anos, e 1,4% acima de 55 anos.

Em relagcdo a frequéncia de jogos, 48,6% dos entrevistados afirmaram jogar diariamente, 29,7%

jogam semanalmente, 2,7% jogam mensalmente e 18,9% jogam raramente.
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Figura 1: Grafico da Frequéncia que Jogam Jogos Digitais.

Com que frequéncia voceé joga jogos digitais?
74 respostas

@ Diariamente

@® Semanalmente
Mensalmente

@ Raramente

@ Nunca

18,9%

Fonte: Elaboracéo dos autores, 2024.

No que diz respeito ao conhecimento das doencas transmitidas pelo Aedes aegypti, 90,5% dos
participantes afirmaram estar cientes dessas doencgas, enquanto 9,5% declararam n&o ter conhecimento

prévio. Os dados sdo visualizados no grafico a seguir.

Figura 2: Grafico da Ciéncia sobre quais doencas sdo transmitidas pelo mosquito Aedes

Voceé esta ciente das doencgas transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti?
74 respostas

@ Sim
@ Nao

)

Fonte: Elaboracéo dos autores, 2024.

Quando questionados sobre quais doengas acreditavam serem transmitidas pelo mosquito, as
respostas foram variadas: 54,5% identificaram corretamente Dengue, Zika e Chikungunya; 1,8% citaram
apenas Dengue; 20% reconheceram todas as quatro doencas (Dengue, Zika, Chikungunya e Febre Amarela
Urbana); 9,1% mencionaram apenas Dengue e Zika; 10,9% citaram Dengue e Chikungunya; 1,8% indicaram

Dengue e Febre Amarela; e 1,8% mencionaram Dengue, Zika, Chikungunya e a Sindrome de Guillain-Barré.

Apoena Revista Eletronica, Salvador-Ba, v.8,

APOENA REVISTA ELETRONICA 33-44 novembro 2024
UNIIORGE Revista eletronica do Programa de Iniciacio Cientifica da UNIJORGE p- ’ )

ISSN 2764-1554



MWoovicy Revista Elehénica

Figura 5: Grafico da resposta de quais sdo as doencas transmitidas pelo Mosquito Aedes Aegypti.

® Dengue, Zika e Chikungunya
® Dengue
Dengue, Zika, Chikungunya e Febre Amarela Urbana
® Dengue, Zika
® Dengue e Chikungunya
© Dengue e Febre Amarela

Dengue, Zika, Chikungunya e Guillain-Barré

Fonte: Elaboracéo dos autores, 2024.

Esses dados revelam uma aparente discrepancia entre a percepgcdo e o conhecimento real da
populacdo. Embora 90,5% dos entrevistados tenham indicado estar cientes das doencas transmitidas pelo
mosquito, apenas 20% conseguiram identificar corretamente todas as quatro doencas principais (Dengue,
Zika, Chikungunya e Febre Amarela Urbana). Isso demonstra que, apesar de a maioria das pessoas acreditar
gue possui um entendimento adequado sobre o problema, na pratica, o conhecimento é superficial. A falta de
precisdo nas respostas evidencia a necessidade de reforgcar campanhas educativas que ampliem o

entendimento da populagéo, garantindo que informagdes cruciais sejam corretamente assimiladas.
Relevancia Social e Futuras Linhas de Pesquisa

Este trabalho, junto com o jogo criado como ferramenta de conscientizacdo, aborda questbes
relevantes sobre o Aedes aegypti e as doengas que ele transmite. O projeto visa ndo apenas aumentar a
conscientizagdo e educar a sociedade sobre a prevencdo, mas também identificar futuras dire¢cbes de
pesquisa, destacando &areas que necessitam de mais investigacbes e sugerindo novas questdes para

enriquecer o entendimento sobre o tema.

Concluséo

O estudo e a cria¢éo de um jogo educativo focado na conscientizagdo sobre o Aedes aegypti abordam
um dos principais desafios de saude publica: a prevengdo de doengas como Dengue, Zika, Chikungunya e
Febre Amarela Urbana. Utilizando a gamificacdo, o projeto explorou o potencial dos jogos digitais para engajar
0 publico de forma interativa, promovendo aprendizado e reflexdo sobre praticas preventivas.

A pesquisa foi conduzida como um estudo exploratério em fase piloto, com métodos descritivos e
coleta de dados preliminares da comunidade, tendo como objetivo testar conceitos, mecanicas e abordagens
pedagdgicas. O jogo, que combina elementos de RPG e shooter, oferece uma experiéncia imersiva que busca
educar os jogadores sobre os riscos associados ao mosquito, facilitando a compreensao das doencas por ele
transmitidas.

Os dados iniciais indicaram uma lacuna entre a percepcao e o conhecimento real da populacdo sobre
essas doencas, reforcando a relevancia de desenvolver materiais educativos interativos. Embora os
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resultados sejam preliminares e ndo permitam a avaliagdo da efetividade, o protétipo demonstrou potencial
para engajar o publico jovem e estimular a aprendizagem de forma acessivel.

Em concluséo, este trabalho evidencia a importancia de iniciativas educativas baseadas em jogos
digitais no combate as doencas transmitidas pelo Aedes aegypti, ressaltando que se trata de um estudo inicial
de prototipagem. Futuras pesquisas poderdo ampliar a investigacao, avaliar a efetividade do jogo e explorar
aplicacdes semelhantes para outras doencas, contribuindo para estratégias mais robustas de engajamento e

impacto social.
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