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Abstract. The Endemic Disease Control Agents (ECAs) are the professionals
responsible for preventing and fighting the Aedes Aegypti mosquito in the com-
munities. These professionals must be trained by the qualification training
course of ECAs. However, they report to the inefficiency in their training, mainly,
to a low investments, educational events and the sharing of knowledge. This ar-
ticle presents Zika Gamification, a mobile application that is used to help in
the training of ECAs in the municipality of Lagarto, Sergipe. The experiment
was taken with 17 ECAs from the region showed that for more than 59% of
the interviewed, the technical and pedagogical aspects were reached with the
application.

Resumo. Os Agentes de Combate a Endemias (ACEs) sdo os profissionais res-
ponsdveis pela prevencdo e pelo combate ao mosquito Aedes Aegypti nas co-
munidades. Estes profissionais devem ser capacitados pelo curso de formagdo
profissional de ACEs. Entretanto, os agentes apontam a ineficiéncia na sua for-
magdo, principalmente, devido a falta de investimentos, de eventos educativos
e do compartilhamento do saber. Este artigo apresenta o Zika Gamification,
uma aplicacdo movel gamificada para auxiliar no treinamento dos ACEs do
municipio de Lagarto, Sergipe. O experimento realizado com 17 ACEs da re-
gido demonstrou que para mais de 59% do participantes os aspectos técnicos e
pedagogicos foram atingidos com a aplicagdo.

1. Introducao

Um dos grandes desafios do Brasil na area da saude publica € o combate ao mosquito
Aedes Aegypti. A rapida proliferacao desse mosquito, capaz de se reproduzir em pequenos
volumes de dgua parada, aumenta o nimero de casos da Dengue, da febre Chikungunya
e do virus Zika, principalmente no verdo. E justamente nesta época que os Agentes de
Combate a Endemias (ACEs) sdo mais atuantes.

Os ACE:s sao profissionais da saide que trabalham na prevencdo e no combate a
endemias nas comunidades, bem como executam ac¢des educativas com a populagdo. De
acordo com [Torres 2009], os ACEs sdo responsaveis por: vistoriar residéncias, depositos,
terrenos baldios e estabelecimentos comerciais em busca de focos endémicos; inspecio-
nar ralos, caixas d’dgua, calhas e telhados; aplicar larvicidas e inseticidas; e orientar a
populagdo quanto a prevencdo e tratamento de doengas infecciosas.
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Antes de iniciarem as atividades, os ACEs sdao submetidos ao curso de forma-
cdo profissional, conforme estabelecido nas “Diretrizes e Orientacdes para o Programa
de Qualificacdo dos Agentes de Combate a Endemias e demais Agentes que atuam na
Vigilancia em Satude” [Ministério da Saude 2011].

Embora existam diretrizes e orientagdes para capacita¢io, os ACEs relatam a falta
de: investimentos no processo de qualificacdo; espacos fisicos para encontros e eventos
educativos; e compartilhamento do saber por parte dos coordenadores. Estes, por sua
vez, apontam rotatividade de pessoal e falta de tempo decorrente da sobrecarga de traba-
lho como os motivadores para as fragilidades do treinamento [Fraga and Monteiro 2014].
Independente dos motivos, os relatos apontam a falta ou a ineficiéncia na formagao dos
Agentes de Combate a Endemias, o que afeta diretamente suas atribui¢des, dentre elas, o
combate a0 mosquito Aedes Aegypti.

Como alternativas para auxiliar o combate do mosquito Aedes Aegypti,
alguns trabalhos t€m focado no uso da gamificacdo como, por exemplo,
[Oliveira Junior et al. 2016], [Oliveira et al. 2016] e [Quintao 2016]. No entanto,
nenhuma destas propostas visam auxiliar ou aprimorar a capacitacdo dos profissionais
responsaveis por executar acoes de combate ao vetor.

A gamificacdo consiste no uso de mecanica, ideias e estética de games, em contex-
tos de ndo game, com intuito de engajar pessoas, motivar acdes, promover o aprendizado
e solucionar problemas [Kapp 2012]. Elementos dos jogos como: o feedback imediato e
frequente, a motivacao através da competicao, o progresso visual por meio de emblemas,
a liberdade de falhar, reiniciar e tentar novamente, aumentam o engajamento do aluno e o
ajuda a aprender [Kapp 2012].

E neste contexto que o presente trabalho se propds a desenvolver uma aplica-
cdo moével gamificada, denominada Zika Gamification, para auxiliar no treinamento dos
Agentes de Combate a Endemias do municipio de Lagarto, em Sergipe. Para tanto, foi
necessdrio conhecer a forma de treinamento dos agentes da regido e projetar o curso de
formacdo dos agentes utilizando mecanicas, dinamicas e técnicas da gamificacdo adequa-
das ao contexto de combate a endemias.

Com o Zika Gamification é possivel mensurar o nivel de conhecimento tedrico
dos Agentes de Combate a Endemias, bem como motivé-los a praticar os conceitos, re-
forcando o saber sobre alguns desses conceitos, relembrando outros e aprendendo novos.
Além disso, a base de questdes do treinamento € flexivel e expansivel, possibilitando a
adicao de novos assuntos e questoes.

O restante do trabalho estd organizado em cinco se¢des. A Sec¢do 2 apresenta os
principais trabalhos relacionados. Ja a Secdo 3 detalha a aplicagdo Zika Gamification.
A Secdo 4 descreve metodologicamente a avaliagdo da aplicacdo, enquanto que na Se-
cdo 5 sdo discutidos os resultados do estudo. Por fim, a Se¢do 6 conclui o documento,
apresentando suas limitacdes e algumas opg¢des de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

A gamifica¢do vem sendo utilizada em aplicacdes educativas e de combate a0 mosquito
Aedes Aegypti nos ultimos anos, a exemplo dos trabalhos de [Oliveira Junior et al. 2016],
[Quintdo 2016] e [Oliveira et al. 2016].
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[Oliveira Junior et al. 2016] desenvolveram um jogo sério, educativo, para o com-
bate a proliferagc@o dos criadouros do mosquito Aedes Aegypti, o Aedes Game. Neste jogo,
os jogadores respondem 20 questdes de multiplas alternativas e a cada resposta correta,
0 mosquito € acertado por uma raquete elétrica e foge para um novo cendrio. Ao final, o
jogador visualiza o seu nivel de experiéncia e a quantidade de estrelas obtidas. De acordo
com os autores, este jogo é considerado um Social Gamefication visto a relevancia do
conteddo existente.

Por sua vez, [Quintdao 2016] projetou, também, um jogo sério e educativo, com o
intuito de conscientizar as pessoas sobre a importancia do combate a dengue, o X-Dengue.
Entretanto, neste, o jogador deve eliminar os focos de dengue, proteger os amigos contra
o ataque dos mosquitos, impedir a oviposi¢do. O jogo apresenta mecanismos de gami-
ficagdo como o sistema de recompensas, de pontuacao, de ranking e de troca de moeda
para customizagao.

J4 [Oliveira et al. 2016] propuseram o “AedesBusters” uma aplicacdo mével com
uso de gamificacdo e Crowdsourcing, para facilitar a denuncia de focos de Aedes Aegypti
e casos de doencas as Vigilancias Ambiental e Epidemiolégica de Campina Grande, na
Paraiba. A gamificacdo foi utilizada pelos autores para incentivar as dendncias em troca
de recompensas, conquistas e prestigio através do ranking.

3. Zika Gamification

O Zika Gamification € uma aplicagdo gamificada com perguntas de multiplas escolha
(quiz), apresentadas através de trés tipos de hipermidias (imagem, texto e video), orga-
nizadas em mdédulos e etapas que abordam temas como: a histéria do Aedes Aegypti no
Brasil, o ciclo de vida do mosquito, as doencas transmitidas por este vetor, as atribuicdes
do ACEs, o Levantamento de Indice Répido do Aedes aegypti (LIRAa') e o Programa
Nacional de Controle da Dengue (PNCD).

A dinamica do jogo possibilita a atribui¢do de pontos de experiéncia, de emble-
mas e do reconhecimento de niveis do Agente de Combate a Endemias a medida que
este evolui no treinamento. A qualquer momento, o jogador pode visualizar o seu status
ou comparar seu desempenho com os demais agentes através do sistema de ranking. O
ranking foi adicionado como uma estratégia extrinseca de motivagao social, semelhante
ao utilizado por [Oliveira et al. 2016], no qual se espera que a busca pelo reconhecimento
publico favorecga e incentive o aprendizado. O feedback ao jogador € imediato por cada
etapa concluida, favorecendo o aprendizado dos conceitos abordados.

A aplicagdo foi construida para plataforma Android 6.0 Marshmallow, utilizando
a ferramenta Android Studio e o banco de dados Firebase. A arquitetura da aplicacdes foi
projetada para permitir a sua expansao e inclusao de novos médulos, etapas e questdes.
Atualmente, o jogo possui 50 questdes organizadas em 4 médulos, sendo que o médulo 1
e 4 possuem 2 etapas, enquanto os médulos 2 e 3 sdo constituidos por 3 etapas.

3.1. Interface da aplicacao

Ao iniciar a aplicac@o € solicitada a autenticacdo do jogador previamente cadastrado.
Uma vez autenticado, a aplicacdo apresenta a tela de “Boas vindas” (Figura 1(a)), nela o

' O LIRAa é uma metodologia para mapeamento dos locais com altos indices de infestacio do mosquito
Aedes aegypti.
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jogador terd de escolher o botao de Treinamento, Status ou Ranking.

Caso selecione a op¢do de treinamento, na tela de Principal, o jogador visualizara
os modulos do treinamento (Figura 1(b)). Ao selecionar o mddulo, serdo exibidas as
etapas que o compde (Figura 1(c)).
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Figura 1. Telas de Treinamento do Zika Gamification.

As etapas sdo constituidas por questdes objetivas sobre o curso de formagdo de
ACEs. As questdes podem ser exclusivamente textuais, possuir imagens (Figura 2(a))
ou videos (Figura 2(b)). Nas questdes com videos, o Zika Gamification abre uma nova
janela, com o intuito de melhorar a experiéncia do usudrio durante a visualizac¢do (Figura

2(c)).
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Figura 2. Apresentacao das Questdes.

Ao conquistar a etapa do mddulo, isto €, ao responder todas as questdes da etapa
atual, a aplicacdo exibe a medalha conquistada pelo jogador, o total de questdes e acer-
tos, conforme apresentado na Figura 3(a). A medalha obtida pode ser: bronze, quando
ocorreu apenas 1 acerto; prata, ao obter 2 ou 3 acertos; ouro, quando 4 ou mais questdes
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foram respondidas corretamente. Uma vez conquistada com perfei¢do todas as etapas dos
modulos, o jogador estard apto a exercer as atividades em campo, visto que conhecerd o
conteddo do curso de formacao.
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Figura 3. Telas de desempenho do jogador.

A qualquer momento o jogador pode acompanhar seu desempenho individual,
visualizando a experi€ncia obtida, o nivel alcancado, o total de pontos e os mdédulos con-
quistados, conforme Figura 3(b). E possivel ainda comparar o seu desempenho com os
demais jogadores na tela de ranking (Figura 3(c)).

4. Materiais e Métodos

O Zika Gamification foi avaliado segundo critérios estabelecidos no instrumento
construido por [Rodrigues 2014], baseado na literatura de [Gladcheff 2001] e
[Savi et al. 2011]. Este instrumento € composto por questdes que avaliam os aspectos
técnicos e pedagdgicos, além da opinido do aluno sobre o jogo. Diferente da abordagem
dos autores, neste trabalho todos os critérios foram avaliados por Agentes de Combate a
Endemias.

O formuléario de avaliacdo foi construido no Google Forms e era composto por
questdes fechadas, mapeadas na escala Likert [Likert 1932] de 5 itens, variando de -2
(discordo fortemente) até +2 (concordo fortemente), sendo o item central considerado
indiferente (nem concordo e nem discordo). Nele, existiam 4 perguntas sobre informagdes
pessoais (idade, nivel de escolaridade, fungdo e participacdo em treinamento para ACEs) e
16 questdes, ndo obrigatdrias, sobre a aplicacdo. Na Tabela 1 estdo descritas as perguntas
sobre a aplicacdo. O formulério ficou disponivel no Google Forms para os ACEs do
Zoonose do municipio de Lagarto/SE, durante a primeira quinzena do més de fevereiro
de 2017. Os avaliadores foram instruidos a utilizar o Zika Gamification por 30 minutos,
no minimo, antes de responderem o questiondrio.

Durante o experimento, a aplicacdo foi executada em um smartphone Samsung J5
Duos, com processador Quad Core 1.2 Ghz, 16GB de ROM, 1.5 GB de RAM e tela Super
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AMOLED de 5.0”, suportando um resolucdo de 1280 x 720 pixels. O sistema operacional
instalado no hardware era o Android 6 Marshmallow.

Para interpretacao dos dados foi utilizada a frequéncia das respostas e a moda, que
indica o item mais frequente, isso porque a escala Likert trabalha com dados ordinais. Em
algumas andlises as respostas de concordo parcialmente e fortemente foram agrupadas, a
fim de analisar a frequéncia de participantes que concordavam com a afirmacao.

5. Discussao dos Resultados

Antes da analise da aplicagc@o é importante conhecer o perfil dos avaliadores, neste caso,
os 17 ACEs que participaram do experimento. Na Figura 4 estdo sumarizadas as princi-
pais informacdes sobre os agentes.

Faixa Etaria Nivel de Escolaridade Participacao em
—_— Treinamento de ACEs
. (i}

5,88%
35.20% 5,88%

35,29%
41.18% 58,820 47,06%
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Figura 4. Informacdes dos entrevistados.

Conforme apresentado na Figura 4, durante o experimento, 94,12% dos entrevis-
tados estavam na faixa etéria entre 18 e 40 anos, sendo que 35,29% eram jovens de 18
a 24 anos e 41,18% possuiam mais de 31 anos de idade. Este fato indica uma equipe
heterogénea, constituida por jovens e adultos experientes. O nivel de escolaridade € o mi-
nimo exigido pelo cargo, uma vez que 94,12% possuiam nivel médio, sendo que 35,29%
buscaram melhorar o seu nivel escolar, mas, ainda nao concluiram o Ensino Superior.

Com relacdo a participacdo do treinamento para o cargo de Agente de Combate
a Endemia, 47,06% dos entrevistados participaram do treinamento recentemente, nos
ultimos 6 meses, enquanto outros 47,06% cursaram nos ultimos dois anos. Um dado
preocupante neste quesito foi a informa¢ao de que um dos agentes nunca participou do
treinamento, mesmo sendo requisito para execucao das atividades do cargo, conforme
demonstrado na Figura 4.

A andlise dos aspectos técnicos e pedagdgicos, bem como da opinido do aluno foi
efetuada a partir dos dados apresentados na Tabela 1 e na Figura 5.

Com relacao aos aspectos técnicos, 71,4% dos participantes julgaram os recursos
midiaticos (som, imagem, video) e colorido da interface adequados ao propodsito, visto
que 21,4% concordaram fortemente com esta afirmacao (R1). Além disso, 53% dos en-
trevistados confirmaram a fluidez durante a execu¢do do Zika Gamification (R2), ou seja,
o software ndo apresentou lentiddo ou "engasgos"durante o uso. O estudo dos aspectos
técnicos demonstraram ainda que 2 entrevistados tiveram problemas ao “pausar”, “pa-
rar” ou “voltar” a partida, embora 53% discordem deste pensamento (R3). O interessante
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Tabela 1. Avaliag¢ao do Zika Gamification segundo modelo de [Rodrigues 2014]

Aspectos ID  Descrigao 2 1 0 -1 -2

Técnicos R1  Existe no jogo equilibrio entre os recursos de som, ani- 3 7 4 0 O
magao, cores,quantidade de informacdes e outras midias.

Técnicos R2 O jogo apresenta sucesso de execucdo, como porexem- 2 6 7 0 0

plo: rdpido carregamento e download, nao apresenta tra-
vamento, entre outros.

Técnicos R3  E possivel ao Agente “pausar”, “parar” ou “voltar’uma 2 6 5 2 0
vez iniciada a partida.

Pedagdgicos R4 O jogo trabalha aspectos necessdrios para atenderoobje- 0 8 6 0 0
tivo proposto

Pedagdgicos RS  No jogo s@o apresentadas situacdes que remetemavida 2 6 6 0 O
cotidiana do Agente de Endemias ou contexto real.

Pedagdgicos R6  Ha possibilidade de interacdo entre os Agentes, como: 2 7 4 1 1
troca de experiéncia ou trabalho cooperativo.

Pedagdgicos R7  Desperta o interesse do Agente pelo contetido trabalhado, 1 7 6 0 0
de forma inteligente e envolvente.

Pedagdgicos R8  E desafiador, pois motiva o aluno a resolver as situacdes 3 6 5 0 0
propostas.

Pedagdgicos R9 O jogo oportuniza a interacdo com o aluno, permitindo 2 9 4 0 O
ao mesmo explorar seus conhecimentos.

Pedagégicos R10 O jogo apresenta de modo adequado, um reforcadorpo- 2 7 8 0 0
sitivo para as respostas corretas.

Pedagdgicos R11  As atividades sdo desenvolvidas de forma a aumentargra- 1 9 5 0 0
dativamente as dificuldades e desafios propostos.

Pedagdgicos R12  Quando o aluno erra o feedback do jogo € agraddvel,ndio 1 7 8 0 O

constrangedor.
Opinido R13  Gostei da animagdo, das cores e do somque ojogotem. 3 9 3 0 O
Opinido R14  Achei o jogo interessante, pois teve desafios. 1 10 4 0 O
Opinido R15 Vou lembrar do que aprendi no jogo quando estiverexe- 2 8 6 0 O
cutando meu trabalho de agente.
Opinido R16 Gostaria de jogar novamente este jogo. 2 9 6 0 O

Aspectos avaliados segundo o modelo de [Rodrigues 2014]
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Figura 5. Sumarizacao dos resultados da avaliacao.

neste caso € que o jogador pode realizar tais operacdes normalmente, exceto durante o
processo de resposta de uma etapa. Logo, acredita-se que estes jogadores gostariam de
interromper o progresso durante a etapa e continuar em seguida.

Sobre os aspectos pedagdgicos, conforme apresentado na Tabela 1 e na Figura 35,
57,14% concordaram que a aplicacdo gamificada atingiu o objetivo proposto de auxiliar
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no aprendizado das atividades do cargo de ACEs (R4) e que despertou o interesse dos
agentes pelo conteddo trabalhado de forma inteligente e envolvente (R7). Além disso,
73,34% dos entrevistados concordaram que o Zika Gamification permitiu explorar o co-
nhecimento sobre o tema (R9), sendo que 57,14% confirmaram que a aplicacdo apresen-
tou situacdes que remetem ao cotidiano da prética de um agente (RS). Estes quesitos
sugerem que o entrevistado se sentiu motivado e interessado a utilizar a aplicagdo para
aprender ou relembrar o conteddo de forma lidica e divertida, ao invés de estudar exclu-
sivamente através das apostilas do curso.

O Zika Gamification foi desafiador para 64,28% dos participantes (R8), sendo que
66,67% concordaram que o grau de dificuldade aumentou gradativamente ao longo do
tempo (R11). O uso de desafios ajustados ao nivel do jogador e a evolucdo gradativa de
dificuldade ajudam a prender a atencdo no jogo e favorecerem o aprendizado, uma vez
que os jogadores normalmente desistem quando encaram desafios muito dificeis, que os
impedem de evoluir, ou quando encontram desafios muito faceis, que os desestimulam ao
longo do tempo por ndo desafid-los.

Com relagdo ao feedback, 52,94% afirmaram que a aplicacdo emitiu reforcos posi-
tivos para respostas corretas (R10) e 50% disseram que o feedback nao foi constrangedor
para os erros cometidos (R12). Analisar a qualidade do feedback é fundamental em uma
aplicagdo com propdsitos educacionais, pois a qualidade deste impacta na aprendizagem
e pode desestimular o estudante, fazendo-o perder o interesse pelo assunto.

No quesito R6, que versa sobre troca de experiéncias ou trabalho cooperativo,
esperava-se que os participantes discordassem da afirmacdo, uma vez que o Zika Gami-
fication ndo implementa tal caracteristica. Entretanto, inesperadamente, apenas 13,34%
dos entrevistados discordaram parcialmente ou fortemente da afirmacdo. Acredita-se que
os ACEs confundiram a interac¢ao natural entre eles, motivada pelo entusiasmo da aplica-
cdo, com a possibilidade de interacdo oferecida pela aplicacdo. De qualquer forma, se a
aplicacdo incentivou a troca de experiéncia ou o trabalho cooperativo hd um ganho indi-
reto no aprendizado e demonstra que tal caracteristica deve ser adicionada futuramente.

Ressalte-se ainda que 80% dos ACEs gostaram das animagdes, das cores e dos
sons da aplicacdo (R13) e 73,34% acharam interessantes os desafios propostos (R14),
sendo que 64,7% jogariam novamente (R16). Agradar um publico-alvo heterogéneo,
constituido por pessoas de 18 a 55 anos, é muito dificil e, neste caso, observa-se que
os participantes gostaram da aplicacdo e jogariam novamente. Logo, é possivel que o
Zika Gamification seja realmente utilizado pelos agentes, caso seja empregado e passe a
fazer parte do médulo de treinamento do setor.

Outro dado importante é o fato de que 62,5% dos participantes afirmaram que
lembrardo do que aprenderam com o Zika Gamification durante a execugdo das suas ati-
vidades praticas. Embora este resultado ndo seja preciso, por demonstrar apenas o senti-
mento dos ACEs sobre o fato de recordar futuramente do que foi estudado, aponta que eles
acreditaram na proposta do treinamento gamificado e no aprendizado de forma ludica.

De modo geral, conforme apresentado na Figura 6, 59,09% dos participantes con-
cordaram que os aspectos técnicos atendem ao proposito da aplicagcdo, quando se trata de
recursos mididticos, fluidez da execucao e possibilidade de parar e retormar o progresso,
embora 4,55% discordem parcialmente desta afirmacdo. Ja nos aspectos pedagdgicos,
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Resultado da avaliac&o dos aspectos do modelo de [Rodrigues 2014] agrupados
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Figura 6. Resultado agrupado da avaliacao.

59,70% confirmaram que o objetivo educacional da aplicacdo, os contetidos, os desafios
e os feedbacks fornecidos foram adequados ao publico-alvo. Na opinido geral, 69,84%
dos ACEs, afirmaram que o jogo vai ajudar a lembrar o conteddo durante a execugio da
atividade, portanto, gostariam de jogar novamente.

Por fim, € importante destacar na Tabela 1 e na Figura 5 que somente o critério R6
obteve nota discordo parcialmente ou fortemente na avaliacdo, totalizando apenas 2 votos
de um total de 241, ou seja, menos de 1% dos votos. Este fato ressalta a importancia da
aplicacdo para o publico-alvo e aponta indicios da sua qualidade.

6. Consideracoes Finais

Os Agentes de Combate a Endemias (ACEs) sdo os responsdveis por combater a prolifera-
cdo do mosquito Aedes Aegypti, vistoriando os locais, aplicando larvicidas e inseticidas e
orientando a comunidade quanto a prevencado de doengas como a Dengue, a Chikungunya
e o Zika. Para obter sucesso no combate ao vetor € primordial que os ACEs se capacitem
no curso de formagdo profissional definido pelo [Ministério da Satde 2011]. Entretanto,
os proprios agentes apontam a ineficiéncia na sua formacao. Neste sentido, o artigo apre-
sentou uma aplicacdo movel gamificada, denominada Zika Gamification, para auxiliar no
treinamento dos Agentes de Combate a Endemias do municipio de Lagarto/SE.

O Zika Gamification permite aos jogadores conhecer a histéria do Aedes Aegypti
no Brasil, aprender sobre o mosquito e as doengas transmitidas por ele, entender as atribui-
coes do ACEs, o LIRAa e o PNCD. A aplicac@o gamificada também motiva os jogadores
a evoluirem no estudo, fornecendo feedback através de pontos, experiéncias e medalhas,
além de estimular a competi¢cdo entre os ACEs em busca do aprendizado, no qual todos
evoluem, aprendem e vencem.

A aplicagdo foi avaliada por 17 ACEs do setor de Zoonose do municipio de La-
garto/SE e constatou-se que a interface e os recursos mididticos da aplicagdo agradaram
os agentes, ndo apresentando problemas de lentiddo ou travamento durante o uso; que o
jogo € desafiador e remete ao cotidiano da prética de um agente; e que eles lembrardo das
licdes aprendidas no jogo durante a execucdo das suas atividades préticas.

Embora o estudo realizado aponte fortes indicios de que o Zika Gamification atin-
giu o propdsito de auxiliar no treinamento dos ACEs, é importante ressaltar a falta de um
estudo controlado, com intuito de mensurar a capacidade de auxilio no aprendizado das
atribui¢des do agente. Portanto, julga-se necessario realizar futuramente um estudo mais
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aprofundado, no qual serd comparado o grupo de controle ao experimental para testar a
hipétese.
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Futuramente, pretende-se ainda: permitir que o jogador possa “pausar”, “parar”
ou “voltar” durante o processo de respostas de uma etapa; estudar e implantar mecanismos
de feedback mais adequados aos ACEs, com intuito de melhorar a avaliagdo do jogo neste
quesito e favorecer o aprendizado; incluir o sistema de troca de recompensas, a fim de
motivar ainda mais a participagdo dos agentes; e adicionar recursos que possibilitem a
troca de experiéncias ou o trabalho cooperativo no Zika Gamification.
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