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RESUMO: A partir da circulagdo de uma nova variante do coronavirus (SARS-CoV-2), associada a COVID-19, inimeras
fake news foram veiculadas durante a pandemia no Brasil e no mundo. Dentre as dificuldades na gestdo da grave
situacdo sanitdria no pais, estd a disseminacdo de informagdes falsas ao publico em geral. Neste sentido, este
trabalho relata a elaborag¢do de um jogo educacional que visa abordar, na disciplina de Ciéncias do Fundamental Il,
medidas cientificamente comprovadas de prevencdo a doenga. Com base nos elementos da Tétrade Elementar dos
jogos, realizou-se o design do jogo digital Pac-Vid, uma modificacdo do cldssico Pac-Man®. A avaliacdo do jogo, que
ocorreu com uso da escala EGameFlow e questdes dissertativas, contou com dez participantes (licenciandos e
professores), que responderam um questionario na plataforma Google Formularios. Os resultados indicam uma boa
aceita¢do do jogo para fins educacionais, bem como uma melhoria dos conhecimentos acerca da COVID-19. A
socializagdao dessa experiéncia visa contribuir para a inser¢ao de tematicas controversas no ensino de Ciéncias, bem
como estimular que professores explorem o universo do game design.

Palavras-chave: Fake News; Covid-19; Jogos digitais; Game design.

ABSTRACT: From the circulation of a new variant of the coronavirus (SARS-CoV-2), associated with COVID-19,
countless fake news has been published during the pandemic in Brazil and in the world. Among the difficulties in
managing the serious health situation in the country there is also the dissemination of false information to the
general public. In this sense, this work reports the elaboration of an educational game that aims to address, in the
subject matter of Fundamental Sciences I, scientifically proven measures to prevent the disease. Based on the
elements of the Elemental Tetrad of games, the design of the Pac-Vid digital game was carried out, a modification
of the classic Pac-Man®. The evaluation of the game, which took place using the EGameFlow scale and essay
questions, was performed by ten participants (undergraduates and professors), who answered a questionnaire on
the Google Forms platform. The results indicate a good acceptance of the game for educational purposes, as well
as an improvement in knowledge about COVID-19. The socialization of this experience aims to contribute to the
insertion of controversial issues in Science teaching, as well as to encourage teachers to explore the universe of
game design.

Keywords: Noticias falsas; Covid-19; Juegos digitales; Game design.

INTRODUCAO

O atual momento histdrico, marcado por distintas crises — sanitaria, politica, social, ambiental,
econdmica, entre outras — nos coloca diante de um cenario no qual se faz necessaria uma leitura critica

de mundo, que seja capaz tanto de desvelar as contradi¢des opressoras do sistema capitalista quanto de
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nos mobilizar para a busca de novas maneiras de ser e estar no mundo. Significa, como coloca Freire (2015,

p. 20), “reconhecer que a histdria é tempo de possibilidade e ndo de determinismo, que o futuro, permite-
se-me reiterar, é problemdtico e ndo inexordvel”. Nesse sentido, destaca-se o papel relevante que a
alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica ocupa na educagdo em Ciéncias, uma vez que fomenta o
desenvolvimento do sujeito, capacitando-o no processo de tomada de decisdo de forma critica diante de
situacbes que abarcam a ciéncia, a tecnologia e a sociedade (AULER; DELIZOICOV, 2001; SASSERON;
CARVALHO, 2011; SANTOS; SHIGUNOV; LORENZETTI, 2022).

Dentre os inumeros problemas que nos deparamos na gestao da pandemia, decorrente do novo
coronavirus (SARS-CoV-2), estd a forma como se deu a disseminagdo de informacdes. Se, por um lado, as
novas tecnologias da informagdo e comunicacao facilitam o acesso do publico em geral as midias digitais
e sociais como fonte de informacdo, por outro, permite a propagacao de noticias falsas, denominadas
fake news.

Barcelos et al. (2021), por meio de uma metodologia de revisdo documental, realizaram um
levantamento das fake news disseminadas de 1 de janeiro a 30 de junho de 2020, tendo como fonte de
dados os sites G1 e do Ministério da Saude, que criaram um espaco para caracterizar as fake news sobre
COVID-19 em circulagao no Brasil naquele periodo. Apds a coleta dos dados e categorizacao por
tematicas, os autores analisaram ao todo 329 fake news (253 recebidas pelo site G1; e 76 recebidas pelo
site do Ministério da Satide). Na categoria sobre formas de tratamento, destacam-se noticias falsas que
sugerem o uso de alimentos milagrosos para COVID-19, por exemplo, feijao da Igreja Mundial, ingestao
de enxofre, chd de erva doce e o uso da hidroxicloroquina, medicamento indicado para o tratamento de
afeccBes reumdticas e dermatoldgicas. E valido mencionar que o estudo aponta que o WhatsApp e o
Facebook sdo os principais veiculos de divulgacdo de noticias falsas.

Trata-se de uma problemdtica complexa que, sem duvida, sensibiliza o campo da educacao, na
medida em que nos faz refletir sobre a necessidade de formar sujeitos que saibam lidar com informacgao
e que a utilizem de forma criteriosa e responsavel. Mas, qual o perfil das pessoas que estdo mais
suscetiveis as fake news? O que podem levd-las a acreditar e espalhar uma determinada noticia? Segundo
Gomes, Penna e Arroio (2020), pessoas com menor renda e grau de escolaridade sdo mais propicias em
acreditar e espalhar uma noticia falsa. Outro aspecto discutido pelos autores estd na forma como os
conceitos de percepcao e persuasao se articulam na credibilidade de uma fake news. A forma como
organizamos e interpretamos uma dada informacdo ndo se dad apenas de forma racional, mas hd um
componente atrelado as emocbes e as crencas individuais que moldam nossa visao de mundo
(percepcdo). Por sua vez, noticias falsas que apresentam em sua estrutura um componente de
racionalidade, algum elemento que transmita uma ideia de credibilidade e mobilize as emoc¢des do

publico (persuasdo) tém mais chances de serem espalhadas.
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Cabe ressaltar que noticias falsas sempre circularam em nossa sociedade, no entanto, a distor¢ao

da realidade e a velocidade de propagacao ameacam a estrutura politica, econémica e social, sendo
necessaria a sua discussao no contexto escolar. A pesquisa sobre a percepcao publica da Ciéncia e
Tecnologia (C&T) no Brasil (BRASIL, 2019) apresenta — em relacdo ao indice de confianca (IC) por fontes
de informacdo, que varia de 1 (total confianca) a -1 (nenhuma confianca) — que os cientistas de
universidades ou de institutos publicos apresentam alto IC (0,84), ficando atras apenas dos médicos
(0,85). Outro dado € que cientistas ligados a empresas (0,46) e jornalistas (0,36) apresentam IC médio.
Os religiosos, por sua vez, apresentam um IC (0,41) acima dos jornalistas e os artistas (-0,84) e politicos (-
0,96) possuem um IC negativo, ou seja, sem nenhuma confianca.

Um ensino de Ciéncias que busque uma articula¢do entre o conhecimento cientifico e o contexto
social dos alunos é algo muito defendido pela literatura (CACHAPUZ et al., 2005; SANTOS, 2007). Em
tempos de negacionismo cientifico, como ocorrido por meio de movimentos como antivacina,
terraplanismo, entre outros, tal perspectiva se coloca como urgente (PEREIRA; SANTOS, 2020). Mas,
como trabalhar com temas controversos? Trivelato e Silva (2017), por exemplo, argumentam que o
trabalho com temas controversos deve envolver, além do conhecimento conceitual, o trabalho com ética,
valores e atitudes, de modo a contribuir para formacao cidada dos estudantes. Além de motivar os
estudantes, o trabalho com temas controversos favorece maior integra¢do entre professor e aluno,
tornando o processo de ensino e aprendizagem mais horizontal, valorizando distintas opinides e pontos
de vista. Ainda, segundo as autoras:

A anadlise de aplicagdes da ciéncia e seus desdobramentos tecnoldgicos e sociais serve
também para diminuir a divisdo entre a escola e o mundo em que os estudantes vivem,
na medida em que estes podem constatar as relagbes entre a pesquisa cientifica e a
produgdo industrial ou a tecnologia tradicionalmente usada em sua comunidade
(TRIVELATO; SILVA, 2017, p. 96).

Constatar as inimeras relag6es entre a Ciéncia e Tecnologia permeia, dentre outros aspectos, um

entendimento de como se da o processo de producao e validacao do conhecimento cientifico, de modo
a posicionar-se de forma critica e reflexiva diante de questdes complexas. Nesse contexto, o presente
artigo relata uma experiéncia, cujos objetivos, envolveram a modificacdo e avaliagdo de um jogo
eletrénico educacional, denominado Pac-Vid, para os anos finais do Ensino Fundamental II. O jogo ressalta
aimportancia da ado¢do de medidas ndo farmacoldgicas (uso de mascara, dlcool gel e isolamento social)

e da vacinagdo, no intuito de controlar a transmissao do novo coronavirus.

Articulacdo tedrica para modificacdo de um jogo existente

O fascinio dos jogos, a presenca deles no cotidiano de criangas e adolescentes, e a possibilidade
de uso como metodologia pedagdgica é, sem divida, um dos motivos que explicam a adogdo destes
recursos no Ensino de Ciéncias por parte de educadores (CUNHA, 2012; ALVES; SILVA, 2020). Estes sdo

alguns dos aspectos que nos mobilizaram, enquanto educadores, a adentrar no universo de design de
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jogos. Conceituar um jogo ndo € algo simples: trata-se de um campo com uma multiplicidade de

defini¢des e entendimentos. Soares (2008, 2016), por exemplo, ao delimitar este conceito, afirma que o
jogo resulta de uma série de intera¢Oes linguisticas atreladas a a¢6es ludicas que envolvem prazer,
diversao, liberdade e voluntariedade, que ocorre em um determinado espaco, dotado de regras claras e
explicitas. Alguns elementos sdo essenciais para compor o espago do jogo, como afirma Huizinga ao
pontuar que “é uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de
vida cotidiana” (2001, p. 33).

De acordo com Soares (2016), dada a multiplicidade de defini¢c6es encontradas na literatura, é
apropriado empregar os termos "Jogo" ou "Ludico" para designar qualquer atividade que incorpora
elementos ludicos. Importante também destacar que os conceitos de Jogo, Atividade Ludica, Brincadeira
e Ludico podem ser unificados sob a terminologia Unica de "Jogo".

Apesar da complexidade envolvida na definicao e conceituacao de jogo, torna-se fundamental no
processo de concepgdo refletir acerca dessas caracteristicas, pois, afinal, trata-se de uma atividade que
visa envolver o sujeito de forma prazerosa e exterior a vida cotidiana. Ou seja, o objetivo central reside
em criar experiéncias dotadas de sentido e significado ao jogador (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Imagine
uma situacao na qual o jogador perde a percepcao do tempo, esquece de seus problemas
momentaneamente e dedica-se ao jogo por horas a fio. Este estado mental se traduz em uma
concentracao intensa e imersao prazerosa no jogo. Na literatura, tal aspecto se traduz na chamada Teoria
do Fluxo, proposta pelo psicélogo Csikszentmihalyi (1990), e que serve de base ao processo de design de
jogos (SCHUYTEMA, 2016).

[...] Fluxo é um estado mental de imers&o total. O jogador é absorvido com a tarefa em
maos, inconsciente e despreocupado com coisas fora da experiéncia imediata.
Csikszentmihalyi chama Fluxo de “experiéncia maxima”, e ¢ comum a qualquer atividade
na qual as pessoas estdo “na zona”. O Fluxo comega com uma atividade desafiadora,
com um resultado incerto, que necessita de habilidades. [...] alcancar o Fluxo é um
equilibrio entre o desafio de uma tarefa e as habilidades necessarias para alcanga-la
(NOVAK, 2011, p. 77).

Atrelada a essa base, encontramos em Schell (2011), a Tétrade Elementar de um jogo, constituida
por quatro elementos interligados (mecéanica, histdria, estética e tecnologia), que estruturam o jogo e
que devem ser mobilizados desde o inicio do processo de criacdo, de modo equilibrado e mdtuo (Quadro
1).

Quadro 1: Os elementos da Tétrade Elementar e suas defini¢des.

Elemento da Definicao
Tétrade Elementar
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Sdo os procedimentos e as regras do jogo, ou seja, os meios a serem utilizados pelo jogador
para alcancar um determinado objetivo. Envolvem as regras, pontuagdes, tempo, nimero de
Mecanica vidas, powerups, etc. Ao desenvolver a mecanica do jogo, torna-se fundamental
escolher/adaptar a tecnologia que permite o seu funcionamento, a estética que propicia a
imersdo do jogador no jogo e a narrativa que da sentido ao universo criado.

Contempla a narrativa de como o jogo ird se desenvolver. Pode ser linear e previamente
definida na concep¢do do jogo, ou ramificada e emergente (que surge como fruto da
Histdria experiéncia do jogo). E fundamental que a escolha da mecanica dialogue com a histdria,
afinal de contas, pretende-se uma experiéncia de imersdo do jogador. Deve-se optar por uma
estética que potencialize a narrativa e a tecnologia adequada a histdria que surgira do jogo.
Estd relacionado com aparéncia, sons, cheiros, sabores e sensa¢fes do jogo. Ou seja,
contempla os elementos visuais e sensoriais. Trata-se do elemento mais notado pelo jogador
Estética e de forma indireta, serve como um convite para os jogadores experenciarem o jogo. E
interessante que a estética traduza a histdria e complemente as regras advindas da
mecanica. Por fim, ter uma tecnologia bem definida € importante para o tipo de estética a
ser adotada. Por exemplo, um jogo tridimensional, de modo geral, requer maior
processamento grafico do que um jogo bidimensional.

E 0 elemento menos visivel ao jogador, porém, fundamental para que os outros aspectos do
jogo sejam desenvolvidos. E por meio da tecnologia adotada que certos eventos podem ser
Tecnologia realizados e outro ndo. E vélido destacar que esse elemento da tétrade ndo se refere apenas
ao uso de tecnologias avangadas, mas a qualquer tipo de material e interacdo que torne o
jogo possivel, como papel e l4pis.

Fonte: Adaptado de Schell (2011).

A simples adocao desses pressupostos tedricos na proposicao de um jogo pedagdgico nao
garante que todos os aspectos atrelados a ludicidade tenham sido incorporados adequadamente. O
trabalho de Rezende e Soares (2022), realizado por meio de uma andlise documental, identificou a
presenca de possiveis elementos corruptivos em jogos pedagdgicos, ou seja, elementos que se opGem a
sensacao de prazer, evasao, liberdade e diversdo. Para este fim, os autores partem, sobretudo, de quatro
categorias utilizadas por Roger Caillois (2017) na classificacdo de jogos, a saber: agén, alea, mimicry e ilinx
(Quadro 2).

Quadro 2: Classificacdo de jogos, sua descricdo e os elementos corruptivos.

Classificagdo de

jogo Breve descricao Possiveis elementos corruptivos

Jogos de competicdo que envolvem atividades
individuais (xadrez, damas, bilhar, etc) ou coletivas

N . - Desrespeito as regras do jogo em
(futebol, volei, basquete, etc), cujos adversarios se P g Jog

Agobn . . funcdo da busca desenfreada pela
& enfrentam em igualdade de condi¢bes, sendo | . < . P
. vitoria no jogo.
vencedor aquelela que obtiver o melhor
resultado/desempenho.
Jogos opostos ao conceito de agén, na qual o -
: & P g. o N Abandono de qualquer estratégia
jogador assume uma postura passiva diante dos . >
; . no desenrolar do jogo em fungao

acontecimentos, pois o resultado depende da sorte. .

Alea de acreditar que o resultado do

Sdo jogos que nao possibilitam desenvolver as
habilidades dos jogadores, tais como roleta, bingo,
loterias, etc.

jogo ndo depende de si, e sim da
sorte/supersti¢do.

Ocorre quando fic¢do e realidade
se misturam, ou seja, o jogador
passa a crer que o papel
interpretado no jogo € real.

Jogos ficticios nos quais os jogadores podem
Mimicry representar um determinado personagem, em
situagbes que simulam a realidade. Jogos que
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necessitam de algum tipo de personalizacao, jogos
teatrais e RPG, sdo exemplos desse tipo de jogo.
Jogos que almejam a sensacdo de vertigem,
alterando de alguma forma a percep¢ao do corpo
llinx humano por meio de espasmo, transe e até mesmo
afastamento da realidade. Parques de diversao sdo
um exemplo desse tipo de classifica¢do.

Situagbes de embriaguez e
intoxicacdo  pelo uso de
substancias que podem
promover maior adrenalina.

Fonte: Adaptado de Rezende e Soares (2022).

A perda do prazer, a sensacao de obrigacdo, o comportamento obsessivo e o sentimento de
angustia sao fontes de corrup¢ao do jogo e que compromete o estado mental de imersdo do jogador. A
compreensao dos elementos corruptivos, seja na utilizacao do lidico como metodologia de ensino ou no
design de um jogo — como no caso do Pac-Vid — “podem contribuir para um melhor entendimento do
objeto de estudo, bem como para sua implicacdo nos processos de ensino e aprendizagem” (REZENDE;
SOARES, 2022, p. 442).

H4 casos em que a corrupgao do jogo se dd em fun¢do da perda da paidia - ligada ao divertimento,
improvisacdo, despreocupacao, perda da percepcao do tempo - em funcdo de como, por exemplo,
professores/pesquisadores conduzem o jogo. O uso de questiondrios fechados para coleta de dados, bem
como a analise de dados de forma essencialmente quantitativa, limita a expressdo do sujeito pesquisado
e caracteriza um tipo de corrup¢ao, pois resulta na perda da liberdade e do ltdico, como argumentam os
autores:

Assim como a coleta de dados, a andlise em algumas ocasifes convergiu na corrupgao
da paidia, pois embora os autores tenham utilizado instrumentos que concederam
espaco para os estudantes expressarem sua opinidao e estabeleceram didlogos
interativos com os colegas, o tratamento dos dados se deu de forma essencialmente
quantitativa, desconsiderando-se falas dos estudantes, e detendo-se a elementos que
confirmassem as hipdteses dos professores/pesquisadores (REZENDE; SOARES, 2022, p.

444).

Portanto, ao se pensar no uso do jogo como metodologia de ensino ou no processo de design e
avaliacdo, é fundamental considerar os elementos inerentes a ludicidade como um todo, ou seja, ndo
apenas no momento de proposicdo da atividade, mas em todas as etapas, inclusive, aquelas que
envolvem a coleta e andlise de dados. Neste sentido, o contato com referenciais de natureza
filosdfica/epistemoldgica fomenta uma melhor compreensdo dos principais aspectos que caracterizam o

jogo, evitando a presenca de elementos corruptivos (REZENDE; SOARES, 2022).

METODOLOGIA

O jogo Pac-Vid' é uma modifica¢do do cldssico Pac-Man® desenvolvido por professores da drea de

Ciéncias da Natureza no contexto de uma especializacdo em Educacdo e Tecnologias ofertada pela

! O jogo estd disponivel por meio do seguinte link: https://scratch.mit.edu/projects/746407102
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UFSCar. Sensibilizados pelo contexto pandémico e sobretudo, pelos discursos negacionistas em torno do

novo coronavirus, desenvolveu-se um jogo que, inserido no ambiente educacional, pode propiciar aos
professores de ciéncias, discussdes em torno dessa tematica. A proposta inicial do componente curricular
envolvia apenas o estudo tedrico e a proposi¢cao de uma modificagdo de um jogo, no entanto, em func¢ao
do interesse da equipe, se deu continuidade ao projeto. Como colocam Alves e Silva (2020), a criacdo de
um jogo digital passa, dentre outros aspectos, pela montagem de uma equipe multidisciplinar,
responsdvel por inimeros aspectos do jogo, como a definicdo da narrativa, regras, entre outros.

Neste sentido, a equipe contou com integrantes das areas de Ciéncias da Natureza (Quimica,
Fisica e Biologia) e um licenciando da drea de computacdo, que auxiliou na resolu¢do de algumas
dificuldades com a programacdo. A interagdo entre os membros da equipe, responsdvel pelo design do
jogo, e os professores que ministravam o componente curricular Design de Jogos Educacionais, contribuiu
para que os aspectos educacionais e os elementos de jogabilidade fossem pensados de forma articulada
e simultanea. O processo de cria¢dao e desenvolvimento do jogo foi registrado inicialmente por meio de
um aplicativo de mensagens (WhatsApp) e, posteriormente, sistematizado em um Game Design Document
(GDD), no intuito de evitar a perda de ideias e informac6es discutidas no ambito coletivo. Dentre as
atividades desenvolvidas nesse processo, destacamos o estabelecimento dos requisitos do projeto, a
concepcdo e o design de niveis do jogo, o desenvolvimento do protdtipo e a sua avaliacdo (OTSUKA;
BEDER; BORDINI, 2021).

Na etapa de levantamento de requisitos, tracamos as necessidades do publico-alvo, no caso,
estudantes de Ciéncias dos anos finais do Ensino Fundamental I, com base na experiéncia docente dos
autores. Um possivel momento de inser¢do do jogo na escola pode ser feito no 7° ano, dentro da tematica
Vida e Evolu¢do. Ha espacgo para discutir a importancia da vacinacdo para saude publica, apresentar a
maneira como a vacina atua no organismo, o seu papel histérico para saude individual e coletiva, bem
como para erradicacdo de doencas (BRASIL, 2018). A expectativa é que o jogo seja uma alternativa
metodoldgica para subsidiar discussdes que extrapolam o conteddo em si, de modo a trazer questdes
atreladas a disseminacdo de fake news acerca do novo coronavirus.

A seguir, iniciou-se o processo de concepcao e de design de niveis do jogo. Diversas sessdes de
brainstorming foram realizadas, explorando ideias e conceitos para o jogo com base na Tétrade
Elementar e nos objetivos educacionais. Apds apresentar as ideias iniciais aos professores, comecamos o
processo de design de niveis, visando proporcionar um desafio progressivo aos jogadores para manté-los
envolvidos em um fluxo continuo. A etapa de prototipacao realizada inicialmente em Microsoft Power

Point (Figura 1) e posteriormente na plataforma Scratch (Figura 2), permitiu a realizacdo de testes de
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funcionalidades® e refinamentos na narrativa, mecanica e tecnologia do jogo (OTSUKA; BEDER; BORDINI,

2021).
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Figura 1: Etapa de prototipacdo feita em Power Point.
Fonte: Os autores.

Coronavirus :*
Alcool 70% ( r
=
Mascara -
Vacina \
Pilulas

Figura 2: Fase 1 do jogo digital Pac-Vid e seus elementos.
Fonte: Os autores.
As imagens dos objetos alcool, vacina e mascara foram retiradas da Figura 1 e substituidas pelas

palavras em funcdo de questdes atreladas a direitos autorais. Na versdo atual do jogo (Figura 2), tais
elementos sdo de autoria prépria. Disponibilizamos o acesso a um dos testes realizados na plataforma
Scratch via YouTube®. A avaliacao do jogo contou com a participacao de cinco professores de Ciéncias
Bioldgicas da rede publica e cinco discentes do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade
Federal do Parana (UFPR), Campus Avancado de Jandaia do Sul. A avaliacdo do jogo buscou compreender
a sua viabilidade para insercao no ambiente escolar e a participacao de discentes do curso de Licenciatura
em Computagao se deveu ao fato de que muitos ja realizam estdgio e desenvolvem projetos na educagao
formal, ou seja, sao futuros professores que serdo incorporados na escola para o trabalho conjunto com

as demais areas de conhecimento.

> Acesso ao teste de funcionalidade realizado na plataforma Scratch. <https://youtube.com/shorts/ke20EWgE-
|[E?feature=share>. Acesso em: 06/01/24.
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Os dados foram coletados remotamente através da plataforma Google Formuldrios. Os dez

participantes da pesquisa autorizaram o uso dos dados para fins de pesquisa por meio de um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O instrumento avaliativo, organizado em duas partes, é
constituido por questdes adaptadas a partir do modelo EGameFlow (FU; SU; YU, 2009) e por questées
dissertativas.

O modelo EGameFlow é um método utilizado na avaliagao de jogos educacionais e possui uma
escala que abarca oito dimensdes, a saber: concentracdo, desafios, autonomia, clareza dos objetivos,
feedback, imersao, interacdo social e melhoria do conhecimento. Cada dimensao apresenta varios itens,
que foram selecionados/adaptados em func¢do das caracteristicas do jogo, conforme apresentado no
quadro 3.

Quadro 3: Questiondrio para avaliacdo do jogo.

Dimensao 1: Concentragdo
O jogo prende minha atengdo.
O jogo apresenta contelido que estimula minha atencao.

N&o sou sobrecarregado com tarefas que parecem sem importancia.

No geral, consigo ficar concentrado no jogo.

A carga de trabalho do jogo é adequada.

Dimensao 2: Desafios do jogo

Aproveito o jogo sem ficar entediado ou ansioso.

A dificuldade do jogo é adequada.

Apresenta video ou dudio que ajudam na tarefa a ser realizada.

Minhas habilidades aumentam conforme o jogo avanga.

Sou motivado pela melhora das minhas habilidades.

Apresenta novos desafios em um ritmo adequado.

Apresenta diferentes niveis de desafios que se adaptam aos diferentes jogadores.

Dimensdao 3: Autonomia

Tenho sensagdo de controle sobre func¢bes e objetos do jogo.

Nao é possivel cometer erros que impedem o avanco do jogo.

Posso me recuperar de qualquer erro cometido.

Sinto que posso usar quaisquer estratégias.

Tenho sensacdo de controle e impacto sobre o jogo.

Dimensao 4: Clareza dos objetivos

Os objetivos gerais sdo apresentados no inicio do jogo.

Os objetivos gerais sao apresentados claramente.

E possivel entender os objetivos do aprendizado através do jogo.

Conhecer as medidas de protecao a COVID-19 facilitou o meu entendimento da fun¢do dos powerups, como
vacina, mdscara e alcool 70%.
Dimensao 5: Feedback

Recebo feedback do meu progresso no jogo.

Recebo feedback imediato das minhas a¢Ges.

Recebo informacgdo sobre sucesso ou falha de objetivos intermedidrios imediatamente.

Recebo informacdo sobre o meu status, como nivel ou pontuacdo.
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Na medida em que o jogo se desenrola foi possivel perceber as distintas vantagens que os powerups
oferecem.
Dimensao 6: Imersao

Esqueco o tempo enquanto jogo.

Esqueco as coisas ao meu redor enquanto jogo.

Esqueco os problemas do dia a dia enquanto jogo.

Sinto uma nogao de tempo alterada.

Posso ficar envolvido com o jogo.

Me sinto emocionalmente envolvido com o jogo.

Me sinto visceralmente envolvido com o jogo.

Dimensao 7: Interagdo social

Me sinto cooperativo com outros colegas.

Colaboro muito com outros colegas.

Cooperacao no jogo auxilia no aprendizado.

O jogo suporta interagdo social (chats etc.).

O jogo suporta comunidades fora do jogo.

Dimensao 8: Em relagdo a melhoria dos meus conhecimentos sobre a COVID-19

O jogo melhora meu conhecimento acerca das diferentes formas de prevencao e eficdcia.

Capto as ideias basicas do contetdo apresentado.

Tento aplicar o conhecimento no jogo para ganhar mais pontos.

O jogo motiva o jogador a integrar o conteldo apresentado.

Quero saber mais sobre o contetdo apresentado.

Fonte: Adaptado de Fu, Su e Yu (2009).

Ao todo, sdo 43 questdes, avaliadas em cinco niveis de concordancia com base na escala Likert.
Associou-se para cada nivel de concordancia uma determinada pontuacao, conforme o Quadro 4.

Quadro 4: Escala Likert associada a uma pontuacgdo.

Concordo totalmente 10,0
Concordo parcialmente 7,5
Nem concordo nem discordo 5,0
Discordo parcialmente 2,5
Discordo totalmente 0

Fonte: Adaptado de Melo e Silva (2021).

Ao associar uma determinada pontuacdo em fung¢do do grau de concordancia para cada questao,
realizou-se a constru¢do e analise do Grafico 1, com base na média obtida em cada uma das oito
dimensées do questionario. E valido pontuar que a coleta realizada por meio deste tipo de questionario
e sua posterior andlise com enfoque quantitativo apresenta limitacdes e, como discutido anteriormente,
compromete a paidia, em funcao de ir de encontro a um dos principios basicos e inerentes do ludico, a
liberdade. Apesar de ser uma escolha de facil aplicacdo e andlise, se apresenta como um elemento

corruptivo que deve ser evitada. Trata-se, como serd discutido na préxima secdo, de uma limitacdao do
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processo avaliativo e que foi adotada, dentre outros motivos, pela dificuldade encontrada em aplicar o

jogo na escola (REZENDE; SOARES, 2022).

As questdes discursivas, por sua vez, visam conhecer, por um lado, o conteido e o momento no
qual o professor utilizaria o jogo e, por outro, saber o que o professor pensa da proposta e da ideia de
utilizar o jogo com um meio para debater a problemdtica das fake news (Quadro 5).

Quadro 5: Questdes discursivas.

Q1 Sou professor de:
Q2 | Eupoderiarelacionar a tematica do jogo com o ensino do seguinte conteudo:

Q3 Eu utilizaria este jogo com alunos do seguinte segmento e ano:

Q4 | Quanto ao uso do jogo como ferramenta para discutir as fakes news sobre a COVID-19:

Q5 Utilize o espaco abaixo, se assim desejar, para realizacdo de comentdrios/reflexdes.

Fonte: Os autores.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Andlise do jogo educacional Pac-Vid com base na Tétrade Elementar

A mecanica do jogo modificado assemelha-se ao jogo original. O jogador encontra-se posicionado
emum labirinto repleto de pastilhas e cercado pelo novo coronavirus, cujo contato direto resultana perda
de uma das vidas do Pac-Vid (Figura 2). O objetivo do jogo, que resulta na mudanca de nivel, é “comer”
todas as pastilhas e, para este fim, o jogador conta com a possibilidade de coletar itens (mdscara, dlcool
70% e vacina), powerups que fragilizam ou destroem o virus. A coleta da mascara protege o Pac-Vid por
um determinado periodo de tempo, ja o dlcool 70% e a vacina permitem eliminar o virus em situacdes de
contato. Na medida em que o jogador “come” as pastilhas e elimina o virus, sua pontua¢ao aumenta.
Além do fato de haver uma diferenciacdo de pontuacdo (1 para pastilha e 100 para virus), a eliminacdo
paulatina dos virus é uma subvitdria, fator importante para alimentar o sentimento de realiza¢ao do
jogador e manté-lo no estado de fluxo (SCHUYTEMA, 2016). Trata-se de uma condi¢do que serd aprendida
pelo jogador e repetida na medida em que surgirem desafios iguais ou semelhantes ao longo do jogo. E
por meio dessa interagdo com o ambiente — na realiza¢do de a¢des possiveis, na explora¢ao dos recursos
— que se da o processo de aprendizagem.

A estética é intencionalmente semelhante ao jogo original, algo que contribui para chamar a
atenc¢do e convocar os jogadores a experiéncia. Schuytema (2016) considera importante a existéncia de
aspectos que sejam familiares ao jogador (itens, cendrio, determinadas habilidades, etc.) como uma
forma de respeitar experiéncias ja vivenciadas pelo publico-alvo. Além da aparéncia e do som, esse
elemento complementa a mecéanica do jogo (ilustracdo dos pontos, vidas, nimero de pilulas, obstéaculos,
delimitacdo do cendrio). A definicdo de uma tecnologia nessa etapa do design também é algo importante,

pois o tipo de estética adotada depende da tecnologia disponivel.
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Em relacdo a narrativa, consideramos fundamental que o professor contextualize com os

estudantes aspectos atrelados a pandemia e a grave situagao de saude publica atravessada pelo Brasil e
o mundo, com destaque para as medidas profildticas que evitam a disseminacdo do virus. No caso do Pac-
Vid, a narrativa foi um elemento previamente determinado no inicio do design do jogo e foi pensada de
modo a dialogar com a mecanica para promover uma melhor imersao e experiéncia. Quando pensamos
na utilizagdo de jogos digitais em sala de aula, é fundamental conscientizar os estudantes de que o jogo
ndo deve ser tratado como um passatempo, mas como metodologia a ser utilizada de forma responsavel
e na perspectiva de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem (CUNHA, 2012; ALVES; SILVA,
2020).

Neste sentido, é interessante que o professor, antes da aplicacdo do jogo, conheca a culturalidica
dos estudantes no intuito de evitar o seu desinteresse e a falta de compreensao do sentido da atividade.
Afinal, é corriqueiro nesse tipo de contexto ouvir dos estudantes: “Professor/a, nés vamos aprender ou
brincar?”” Ter uma nocdo das aptiddes dos estudantes, do seu préprio repertério com o lidico sao
aspectos fundamentais tanto na escolha como na condugao do jogo, no intuito de evitar a presenca de
elementos corruptivos da paidia (REZENDE; SOARES, 2022).

Por fim, o elemento menos visivel ao jogador, a tecnologia, é central para que determinadas a¢oes
dojogo ocorram ou ndo. Ou seja, é a tecnologia que propicia a materializacao da estética, que a mecanica
funcione adequadamente e por meio da qual a histdria se desenvolva. No caso do Pac-Vid, adotou-se o
Scratch, um ambiente de programacgao visual, criada em 2007 no Instituto de Tecnologia de Massachusets
(MIT). Uma das vantagens desse tipo de plataforma, é a possibilidade de executa-la em computadores
ou tablets mediante uma conexdo com a internet. No caso de dificuldades de conectividade, se faz

necessdrio o download do jogo.

Andlise dos resultados obtidos a partir do modelo EGameFlow

Com base na avaliagdo realizada pelos dez participantes da pesquisa, realizou-se a constru¢do do
Grafico 1. No eixo horizontal temos as oito dimensdes avaliadas, e no eixo vertical o valor correspondente
a média obtida para cada dimensdo, posicionada de acordo com a média aritmética das pontuacdes das
classificacOes de cada item do questionario.

Grafico 1: Resultados obtidos a partir do EGameFlow.
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Fonte: Dados da pesquisa.
A dimensdo 1teve o intuito de avaliar a concentracdo do jogador no decorrer do jogo. O resultado

de 8,5 demonstra que o jogo consegue prender aten¢do, sem sobrecarga de tarefas e com conteido que
estimula atencdo. O item que aferiu o grau de concordancia em relagdo a carga de trabalho do jogo
apresentou maior diversidade de resultados, com 50% (5) dos jogadores assinalando a op¢do concordo
totalmente, 30% (3) concordo parcialmente e 20% (2) nem concordo nem discordo.

A dimensdo 2 (desafios do jogo) obteve nota igual a 8,4, com 70% dos jogadores concordando
totalmente que a presenca de video e dudio estimulam a realizacdo das tarefas. E valido destacar que ndo
houve unanimidade em relacdo a afirmacdo de que a dificuldade do jogo é adequada, com 50% (5) dos
jogadores assinalando a op¢ao concordo totalmente e 50% (5) discordo parcialmente.

A dimensdo 3 (autonomia) obteve média 6,8, uma das menores médias obtidas na avalia¢do. O
grau de concordancia em relagdo a cada um dos itens dessa dimensdo apresentou maior variabilidade de
respostas. Para a afirmacdo “sinto que posso usar quaisquer estratégias”, apenas 40% dos jogadores
concordam totalmente, 20% (2) concordo parcialmente, 10% (1) nem concordo nem discordo e 30% (3)
discordo parcialmente. Ou seja, a0 que parece, a mecanica do jogo limita o jogador a tragar distintas
estratégias para alcancar o objetivo do jogo, o que pode indicar uma das limita¢6es do Pac-Vid.

As dimensdes 4 (clareza dos objetivos) e 5 (feedback), apresentam, respectivamente, notas 8,8 e
8,4. A maioria dos jogadores (80%, 8) concorda totalmente que os objetivos do jogo sdo apresentados
claramente. Para a maioria dos jogadores (70%, 7), o conhecimento das medidas de protecdo a COVID-19
facilita o entendimento da fun¢do dos powerups. Com relacao ao feedback, é interessante destacar que
nem todos os participantes da pesquisa perceberam claramente as distintas vantagens dos powerups,
com 40% concordando parcialmente e 10% (1) discordando parcialmente. Este é um aspecto que o
professor, ao utilizar o Pac-Vid em sala de aula pode destacar, no intuito de que os estudantes percebam
as distintas vantagens atreladas a coleta dos itens mdscara, alcool 70% (7) e vacina em relacdo a

pontuacao e na fragilidade do virus.
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A dimensdo 6 (imersdo) obteve nota 7,2, ficando acima apenas das dimensdes 3 e 7.

Aparentemente, o fato de o jogador ndo apresentar alteragao na percep¢ao do tempo enquanto joga,
bem como o esquecimento dos problemas do dia a dia sao indicativos de que a sua manuten¢ao em um
canal de fluxo por um certo periodo de tempo ndo ocorre com facilidade, algo que impacta a sua
experiéncia com o jogo. Trata-se de algo que ndo se pode generalizar, afinal, a experiéncia de imersao do
jogador € algo singular, cujo tratamento quantitativo ndo revela de forma precisa. Considerando a média
obtida como um indicativo, uma possivel solucao passa por ajustes que melhorem a imersao do jogador.
No momento em que o Pac-Vid, por exemplo, coleta um item (vacina, mascara, etc.), seria interessante
inserir algum efeito sonoro ou estimulo visual (contador de tempo) que tenha a mesma duragdo daquele
powerup, apenas para que o(a) jogador(a) saiba quando que o efeito ird terminar. Sdo melhorias que
podem ser incorporadas ao jogo em futuras atualiza¢6es.

De acordo com a classificagdo de jogos proposta por Caillois (2017), o Pac-Vid pertence
predominantemente a categoria mimicry, pois o jogador é representado por um personagem ficticio, por
meio de uma situacao que simula arealidade. O entendimento disto é importante para evitar que, durante
a imersao, o jogador misture ficcdo com realidade, ou seja, que encare um problema virtual como real.
Quando pensamos em solucdes para melhorar a experiéncia imersiva, se faz necessdrio dosar o
envolvimento do jogador para evitar que esse tipo de elemento corruptivo (REZENDE; SOARES, 2022).

A dimensdo atrelada a interacdo social obteve a menor média, 6,0. Tal fato pode ser explicado,
dentre outros aspectos, por ser um jogo individual (single player), sem a possibilidade de se estabelecer
um trabalho cooperativo de, por exemplo, eliminacdo do coronavirus de forma conjunta. Em nosso
entendimento, tal aspecto pode afetar o aspecto pedagdgico, afinal, a interacdo social é uma das
maneiras como se dd a constru¢do do conhecimento. Uma estratégia eficaz para aprimorar esse aspecto
seria a divisdo da turma em pequenos grupos pelo professor, estabelecendo um tempo definido para a
atividade. Por meio de um sistema de rodizio, cada membro terd a oportunidade de contribuir,
incentivando a discussdo e o compartilhamento de estratégias entre os participantes. A equipe vencedora
serd aquela que demonstrar maior interacdo entre seus membros, resultando em uma pontuacdo mais
elevada. Neste tipo de escolha o professor/a assume um papel central, pois é por meio de sua observacao
e andlise que serd definida a equipe vencedora. A cada rodada, os estudantes podem socializar suas
estratégias e conhecimentos adquiridos com as demais equipes, apresentando assim uma interagcao mais
ampla sobre as aprendizagens com o jogo.

Por fim, com relacdo a melhoria dos conhecimentos sobre a COVID-19, a nota obtida foi 9,2, a
maior média da avaliacdo. A maioria dos jogadores (70%, 7), concorda totalmente que o jogo propicia uma
melhora no conhecimento acerca das distintas formas de prevencdo a doenga, algo que vai ao encontro
do objetivo do jogo. E vélido pontuar, entretanto, que o simples acesso a informac&o e ao conhecimento
ndo é garantia de que o sujeito adote medidas cientificamente comprovadas de prevencdo a doenca. E
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fundamental que o professor considere o papel das crengas e da visdo de mundo dos estudantes para

desenvolver acdes efetivas e, neste sentido, aproveite o jogo para introduzir o debate a respeito das fake
news.

Para que as prdticas educativas obtenham éxito, faz-se necessdria uma educagdo
dialégica e inovadora que englobe n3o apenas o amplo acesso e compreensdo de
informagGes corretas, mas também das diferencas culturais e saberes populares. Sendo
assim, é primordial a mobilizacdo de diferentes estratégias na Educacdo em Saude que
trabalhem com as crencas pessoais e a visao de mundo, que sdo moldadas no contexto
sécio-histérico-cultural dos sujeitos e influenciam as tomadas de decisGes a nivel
individual (CORBARI; PALCHA, 2022, p. 28).

O resultado satisfatdrio nessa dimensdo também se reflete no fato de que 90% dos participantes
da pesquisa concordam totalmente que o jogo permite captar as ideias basicas do contetddo. Comrelagao
ao interesse em saber mais sobre o contelido apresentado, 50% (5) concordam totalmente com esta
afirmacdo, ao passo que 40% (4) discordam parcialmente e 10% (1) nem concordam nem discordam. O uso
do modelo EGameFlow é um método valido na avalia¢ao do jogo, com respaldo na literatura, no entanto,
o tratamento quantitativo dos resultados, por meio do uso de escala Likert, apresentou algumas
limitacGes. Isto se da pelo uso de um questionario fechado, que impossibilitou a expressao por parte do
respondente, comprometendo a ludicidade. Ao colocar para o sujeito um conjunto de questdes com
opcdes previamente escolhidas pelo pesquisador/a, este ndo desfruta de espaco para se expressar, por
exemplo, por meio da fala. O tratamento dos dados, de forma quantitativa, carece de maior cuidado,
afinal, a sua interpretacdo tende a comprovar as hipdteses dos pesquisadores. Tal aspecto precisa ser
levado em conta pois, como argumentam Rezende e Soares (2022), trata-se de um elemento corruptivo
da paidia por parte do pesquisador/a. Sendo assim, pretende-se futuramente reavaliar o jogo por meio
de um instrumento mais aberto, propicio para melhor identificacdo das impressées do sujeito.

Neste sentido, de acordo com Liidke e André (2018), o uso da entrevista se mostra vantajoso em
relacdo a outras técnicas, pois capta de forma imediata a informacdo desejada sobre os mais variados
tépicos. Além disso, permite o tratamento de assuntos pessoais e que envolvem escolhas individuais. No
caso do Pac-Vid, seria interessante para além do questionario, o uso da entrevista como uma forma de
aprofundar determinados pontos como, por exemplo, aspectos emotivos que emergem de sua

experiéncia com o jogo.
Andlise dos resultados a partir das questdes discursivas

Como mencionado anteriormente, houve a participacdo de 5 professores de Ciéncias Bioldgicas e
de 5 discentes do curso de Licenciatura em Computacdo (Q1). Para 50% (5) dos participantes, a tematica
do jogo pode ser atrelada ao contelddo de virus e células, ao passo que os demais ndao souberam explicar
claramente a sua ideia (Q2). Na questdo 3, 20% (2) dos jogadores afirmam que o Pac-Vid deveria ser

utilizado em todos os segmentos da educagdo basica, inclusive entre os prdprios funciondrios da
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comunidade escolar, por manter na memdria das pessoas as dificuldades do periodo que atravessamos e

por incentivar medidas de precaucdo. Para 40% (4) o jogo pode ser utilizado nos anos finais do Ensino
Fundamental Il, para 10% (1) no Fundamental | e 30% (3) ndo souberam dizer. Na questdo 4, 70% (7) dos
participantes afirmam que o jogo seria uma oportunidade para discutir as noticias falsas sobre o novo
coronavirus e, para 30% (1) a discussdo se faz necessaria, no entanto, pensam em utilizar o jogo para
trabalhar apenas o conteddo sobre as formas de preven¢do a doenga.

O resultado obtido na questdo 4 ressalta a possibilidade de o jogo ser utilizado no combate as
fake news. Nao ha duvidas, dado o contexto de desinformacdo, negacionismo cientifico, movimento
antivacina, entre outros, de que tal problematiza¢do no contexto educacional torna-se fundamental na
formacdo de sujeitos capazes de tomar decisdes pessoais ou politicas sobre questées médicas ou
tecnoldgicas com base em informacdes/conhecimentos que possuem sobre ciéncias (SASSERON;
CARVALHO, 2011; PEREIRA; SANTOS, 2020).

Ao participar da Comissdo de Fiscalizacdo Financeira da Camara dos Deputados (28/11/2023) a

ministra da Sadde, Nisia Trindade Lima, teve que explicar aos parlamentares a inclusdo da vacina contra
a Covid-19 para criancas de 6 meses a 5 anos no Programa Nacional de Imuniza¢do (PNI). Em sua
participacdo, a ministra criticou o uso de narrativas e frases que impactam na visdo de seguranca da
populacdo sobre as vacinas. Mesmo apds a grave situacdo sanitaria que atravessamos, ha o uso politico
sobre a seguranca das vacinas. O préprio Ministério da Saide, em fun¢do da disseminacdo de fake news,
disponibilizou para populacdo um assistente virtual no WhatsApp com informacdes oficiais sobre a
vacinacdo (BRASIL, 2023). A fala da ministra, dentre outros aspectos, demonstra uma preocupacdo com
o ndmero de vitimas que poderiam ter sido evitadas e a visao simplista de como se da a apropriacao do
conhecimento cientifico por determinados sujeitos/grupos politicos.

E papel do Ensino de Ciéncias contemplar em seu curriculo tal problematica. Como argumentam
Auler e Delizoicov (2001) os contetidos, em uma perspectiva ampliada, devem ser utilizados como meios
para o entendimento de temdticas socialmente relevantes, algo central para desenvolver uma visao
critica sobre as rela¢6es entre Ciéncia-Tecnologia-Sociedade de modo a possibilitar ao sujeito uma leitura
critica de nossa realidade. Na ultima questdo (Qs), apenas 30% (3) dos participantes contribuiram com
comentarios e reflexdes. Abaixo, no Quadro 6, apresentamos as respostas:

Quadro 6: Comentdrios e reflexdes dos participantes.

1° Comentario: O jogo é muito interessante, principalmente para os adeptos deste tipo de entretenimento. Creio que,

para os alunos, seria algo divertido e ao mesmo tempo [uma forma de] aprendizado e fixa¢do do contetido de combate

ao virus da COVID-19; em que o/a professor/a pode aproveitar o jogo para comentar sobre outros virus e seus meios

de prevengdo, assim como a promogao da vacinagdo.

2° Comentario: Eu acredito que o jogo poderia ter mais fases e também veria ele [0 jogo] como uma boa forma de

ensinar ao publico a base da programacao.

3° Comentdrio: O jogo € interessante e pode complementar o trabalho com o contetido. A quest&o é que as vezes
i s pres S u j igido, s S isas di s. s S unca

ficamos preso [na escola] com um planejamento rigido, sem espaco para coisas diferentes. Somos cobrados em func¢éo

das avalia¢6es externas. Mas sem duvida, seria rico usar o jogo para discutir questdes de vacinacdo.
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Fonte: Os autores.

O primeiro comentadrio respalda a nossa intencionalidade, de que Pac-Vid apresente tanto uma
funcdo ludica como pedagdgica, propiciando uma experiéncia significativa. Outro aspecto a destacar € a
potencialidade do jogo para se trabalhar em sala de aula com outras viroses, bem como suas medidas de
prevencdo. O segundo comentario, realizado por um discente da computacdo, considera a potencialidade
do jogo para o ensino de programacao, que, por sua vez, contribui para melhorias no raciocinio légico,
rapidez na resolu¢do de problemas, proatividade, dentre outras caracteristicas. A sugestao de aumentar
o numero de fases é algo valido que pode, dentre outros aspectos, melhorar a experiéncia imersiva do
jogador e manté-lo engajado na resolu¢ao de desafios alcangdveis, ou seja, que propiciem o
desenvolvimento de suas habilidades de forma gradual. O terceiro comentdrio expressa uma
preocupac¢do do professor em rela¢do ao conteldo que precisa ser ministrado. Apesar de considerar o
jogo interessante, hd uma preocupacdo com as avaliacdes externas que, de certa forma, enrijecem o
trabalho do professor e compromete a sua autonomia pedagdgica. Essas consideracdes, ainda que
preliminares, indicam que a ado¢do do jogo para fins didaticos se mostra satisfatdria e, em certa medida,

corrobora com os resultados atingidos por meio do modelo EGameFlow.
CONSIDERACOES FINAIS

A socializagdo desta experiéncia de modificacdo e avaliagdo do jogo digital Pac-Vid discutiu,
dentre outros aspectos, a sua potencialidade para constru¢ao de novas aprendizagens e para contemplar,
no ambito escolar, a insercao de tematicas controversas, como o debate em torno das fake news e da
adoc¢do de medidas comprovadas cientificamente para o combate a COVID-19. O primeiro objetivo, de
modificacdo de um jogo existente (Pac-Man®), foi atingido de forma satisfatéria. A criacdo e
compartilhamento publico de jogos digitais no Scratch, usando a Tétrade Elementar em didlogo com a
ludicidade, destacam a relevancia de embasar tedrica e filosoficamente um jogo pedagdgico. Isso visa
proporcionar uma atividade prazerosa e descontraida. Com relag¢do a avaliagdao do jogo, por meio do uso
de questionarios, pode-se afirmar que este objetivo ndo foi atingido plenamente.

Por um lado, o modelo EGameFlow associado a uma escala do tipo Likert trouxe limitagées, pois
impossibilitou que os participantes da pesquisa se expressassem de forma livre, corrompendo um dos
principios do ludico, a liberdade. Por outro lado, a andlise das respostas das questdes dissertativas indica
uma boa aceita¢do do jogo como alternativa metodoldgica para o trabalho com diferentes contetdos,
além de ser divertido e interessante. E vélido pontuar a inten¢do de continuar testes e o desenvolvimento
do jogo no intuito de adapta-lo a celulares. Avaliacbes qualitativas, por meio de entrevistas
semiestruturadas com alunos e professores que testarem o jogo; observac¢des de interagdo com o jogo
também pode ser uma abordagem para identificar dificuldades, como problemas de interface no jogo,

controle e interacdo em geral (os chamados testes de usabilidade). Adocdo de técnicas de coleta e andlise
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de dados que permita a captagdo da informagao desejada sobre os mais variados tépicos, de modo que

0 sujeito se sinta livre para se expressar é uma forma para incorporar a ludicidade no processo como um
todo, da partida do jogo em si a avaliagao.

Em relagdo ao campo de Game Design, este trabalho demonstra como professores em formacao
continua, com pouca expertise no universo dos jogos digitais, podem se apropriar dos aspectos tedricos
e praticos para a elaboracao de propostas educativas atrativas e socialmente relevantes no ambito da

educacao em ciéncias.
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RESUMEN: A partir de la circulacién de una nueva variante del coronavirus (SARS-CoV-2), asociada al COVID-19,
inumeras noticias falsas fueron vehiculadas durante la pandemia en Brasil y en el mundo. Entre las dificultades en
la gestion de la grave situacidn sanitaria en el pais, esta la diseminacién de informaciones falsas al publico en
general. En ese sentido, este trabajo relata la elaboracién de un juego educacional que tiene como objetivo
abordar, en la disciplina de Ciencias de la Ensefianza Fundamental Il, medidas cientificamente comprobadas de
prevencion a la enfermedad. Basado en los elementos de la Tétrada Elemental de los juegos, se realizé el disefio
del juego digital Pac-Vid, una modificacion del cldsico Pac-Man®. La evaluacién del juego, que ocurrié con el uso
de la escala EGameFlow y cuestiones abiertas, conté con diez participantes (estudiantes y profesores), que
respondieron a un cuestionario en la plataforma Google Formularios. Los resultados indican una buena
aceptacion del juego para fines educacionales, bien como una mejora de los conocimientos acerca del COVID-19.
La socializacién de esa experiencia tiene como objetivo contribuir para la insercidén de tematicas controvertidas
en la ensefianza de Ciencias, bien como estimular que profesores exploren el universo del game design.

Palabras clave: Noticias falsas; Covid-19; Juegos digitales; Game design.
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