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RESUMO

A pandemia revelou um distanciamento da ciéncia por parte da populacdo. Tratamen-
tos inexistentes ou ineficazes para a doenca e a desconfianga em relacao a vacina
ainda ecoam no imaginario de muitas pessoas. O objetivo da pesquisa foi construir
um jogo de RPG digital sobre a Covid-19, que pudesse ser aplicado no Ensino Fun-
damental, trazendo informacdes sobre a doenca e os conteudos de Ciéncias aborda-
dos, com o intuito de propiciar a alfabetizacao cientifica. Por meio da observacao
participante, foram realizadas rodas de conversa que resultaram na construgéo e apli-
cacao do jogo, cujos resultados foram analisados pela analise textual discursiva
(ATD). O jogo CoronaOver demonstrou ser uma ferramenta de ensino dinamica, que
proporciona engajamento coletivo, fomenta diversos assuntos cientificos além dos
propostos e possui uma plasticidade para se adaptar a outros contextos sociais.
Quando combinado com outros recursos didaticos, o jogo proporciona o desenvolvi-
mento de habilidades conceituais, procedimentais e atitudinais, essenciais para a for-
macao do pensamento critico e para a alfabetizacao cientifica.

Palavras-chaves

Letramento cientifico; ensino de ciéncias; jogo digital.



ABSTRACT

The pandemic revealed a disconnect between science and the general population.
Ineffective or non-existent treatments for the disease and distrust of the vaccine still
linger in the minds of many people. The aim of this research was to develop a digital
RPG game about Covid-19, applicable to elementary school education, that provides
accurate information about the disease and addresses Science-related content to pro-
mote scientific literacy. Through participant observation, discussion circles were held,
leading to the development and application of the game, with results analyzed using
descriptive textual analysis (ATD). The game CoronaOver proved to be a dynamic
teaching tool that fosters collective engagement, generates discussions on various sci-
entific topics beyond those originally proposed, and has the flexibility to adapt to other
social contexts. When combined with other educational resources, the game facilitates
the development of conceptual, procedural, and attitudinal skills, which are essential
for the formation of critical thinking and scientific literacy.

Keywords

Scientific awareness ;Science Education; Digital Game.
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1 APRESENTACAO

Sou professora de Ciéncias do Ensino Fundamental e sempre fui entusiasta de
aulas de campo e experiéncias praticas. No inicio do meu projeto académico, o foco
estava nas saidas de campo e na educacao ambiental. No entanto, com a suspensao
das aulas presenciais e a transicao para o ensino remoto sem previsao de retorno,
surgiram novos desafios.

Paralelamente, a crescente relevancia de discutir a Covid-19 comegou a ocupar
meus pensamentos, especialmente ao observar a proliferacao de noticias falsas e a
falta de apropriacdo do conhecimento cientifico em nossa sociedade. Diante disso,
percebi a necessidade de adaptar ao tema apesar de ser dificil por ser novo, o que
faz com que esteja em constantes mudancgas.

Durante a quarentena, com mais tempo em casa, minha criatividade comecou
a fluir. Meu esposo, Victor, e eu decidimos desenvolver jogos de RPG como uma
forma de nos mantermos ocupados e preservar nossa saude mental em tempos tao
incertos. Isso me fez perceber que meu projeto poderia ser um jogo sobre a Covid-19,
tornando um assunto em algo mais ludico e motivador.

Victor desempenhou um papel fundamental como programador do jogo, en-
quanto eu me encarreguei do roteiro, pesquisa, dire¢do e conteudo geral. Ele me deu
0 apoio técnico e moral necessario para realizar este sonho que iniciou em 2019 ao
entrar na IFRJ na especializacado Latu sensu e me agarrar a alguém [professora Va-
léria Vieira] que pudesse me orientar a como fazer um projeto para entrar no mestrado.

Esse projeto reflete meu compromisso com a educacao de qualidade e minha
busca continua por métodos que envolvam e motivem os alunos, mesmo em tempos
de adversidade.

Para mim, conduzir essa pesquisa foi um ato de resisténcia. Apos enfrentar a
pandemia, passar pela gravidez, e o puerpério finalmente consegui concluir este pro-
jeto. Embora tenha demorado, acredito que todas essas experiéncias contribuiram
para enriquecer a concepg¢ao do trabalho e dar um olhar mais maduro para ele. Este
projeto ndo é apenas um avanco académico, mas também uma prova de resiliéncia e

de dedicacao.
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2 INTRODUCAO

Uma doenca provocada por um ser invisivel ao olho nu se dissemina pelo globo
e milhares de pessoas sao contaminadas, alterando assim a rotina da populagao.
Cabe agora tomar decisdes de como se proteger para sobreviver nesse novo mundo.

O cenario descrito poderia ser referente ao momento da pandemia provocada
pelo virus Sars-cov-2 que ja matou milhares de pessoas ao redor do mundo e que
alterou as formas de trabalho, de estudo, de consumo e de se relacionar. Todavia, 0
cenario em questao é parte do enredo dos jogo eletrénico denominados The Last of
Us (Naughty Dog ©, 2013 ).

No jogo, a sobrevivéncia envolve grandes deslocamentos, uso de armas e fur-
tividade para se defender de "zumbis" (pessoas infectadas). A busca por uma vacina
€ a grande conclusao de salvacao nesse universo ficticio. No entanto, o que esse
mundo ficticio ndo previa é a existéncia de um inimigo igualmente desafiador: a de-
sinformacgéo e a descredibilidade na ciéncia que pode fazer com que as pessoas nao
se vacinem [ou ndo tomem doses de reforgco] e acreditem em solugdes sem bases
cientificas, como tratamentos preventivos ineficazes ou a minimizacéo do poder des-
trutivo da doenga, qualificando-a erroneamente como uma simples gripe como foi o
caso da Covid-19. Deste modo, criar uma vacina ndo necessariamente seja um ponto
final na histéria.

No mundo real, a "vitéria" sobre a doenca depende da conscientizagdo e do
compromisso coletivo para que todos continuem se protegendo e adotando préticas
seguras. Além disso, é fundamental a apropriagédo de conhecimentos cientificos para
aplica-los em nossa vida diaria e desenvolver uma capacidade critica para fazer es-
colhas informadas e conscientes. Em outras palavras, 0 sucesso na superacao da
doencga também envolve uma alfabetizac¢ao cientifica, que capacita as pessoas a en-
tenderem e utilizarem informacdes cientificas de maneira eficaz e responsavel. Esta
alfabetizacao é fundamental para combater a desinformacao e garantir que as deci-
sOes de saude publica sejam baseadas em evidéncias e no entendimento

Tendo isso em vista, trabalhar esses temas com jovens em idade escolar é de
grande valia, podendo o professor lancar mao de diversas estratégias

Nesse sentido, a estratégia escolhida foi de acrescentar em nossa rotina de
aula uma nova ferramenta de ensino, um jogo digital. Essa escolha se deve ao enten-
dimento que os jogos ja fazem parte da cultura de muitos alunos e pode ser um facili-
tador da aprendizagem. Além disso proporciona ao jogador uma posi¢cao ativa, ja que
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€ necessario tracar um plano de ag¢ao para cumprir uma meta ou objetivo e tomar
decisdes (Alves, 2016, 2019). Além do mais, os jogos digitais fazem parte das tecno-
logias digitais da informagéo e comunicagéo (TDICs), desta forma o seu uso néo deve
ficar as margens do muro da escola, mas também estar dentro dela assim como prevé
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018 p.9).

Desta forma, considerando a importancia de desenvolver o tema covid-19 e
refletindo sobre o fato de um jogo digital poder facilitar a aprendizagem do educando,
questiona-se: de que forma um jogo digital, pode propiciar uma alfabetizacao cientifica
de alunos do ensino fundamental?

Tendo essa pergunta como ponto de partida, a pesquisa vem trazendo no seu
referencial teérico um levantamento sobre alfabetizacao cientifica e sua importancia
no ensino de ciéncias, um panorama geral sobre a pandemia de Covid-19 e como ela
destacou a importancia da compreensao cientifica, essencial para interpretar informa-
¢Oes sobre saude, vacinas e medidas preventivas. Traz também um apanhado sobre
as vantagens de utilizar jogos digitais como ferramenta de ensino, em especial, o jo-
gos do tipo RPG com suas narrativas imersivas e interatividade e como eles podem
ser utilizados para criar cenarios ficticios que incentivem o pensamento critico, a re-
solucao de problemas e a colaboracéo.

A pesquisa também descreve o processo académico e criativo do jogo perpas-
sando pelo levantamento de dados cientificos sobre a doenca e pela sondagem dos
conhecimentos prévios dos alunos. Estes elementos influenciaram significativamente
o desenvolvimento do jogo CoronaOver, ndo sé na sua constru¢cao, mas também na
recomendacgédo de como deve ser utilizado, em sala de aula, de forma mais eficiente
como ferramenta de ensino na busca de propiciar a alfabetizagdo cientifica. Além
disso, também sao apontadas as dificuldades encontradas durante esse processo e

as limitagdes do jogo.
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3 OBJETIVO GERAL

Construir um jogo digital sobre Covid-19, que possa ser aplicado no Ensino
Fundamental, trazendo informacdes corretas sobre a doenca e os conteudos de cién-
cias abordados, com o intuito de propiciar a Alfabetizacao Cientifica.
3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Levantar documentos com informagdes sobre a pandemia, os meios de pre-
vengdo e combate ao novo coronavirus, bem como, os conceitos cientificos
que os alicercam;

=>» Investigar, na fala dos estudantes, o quanto conhecem dos conteudos que es-
tudam sobre ciéncias, dos conceitos da respectiva doenca, e/ou as “fake News’
relacionadas, além de conhecer a opinido deles sobre jogos;

=» Desenvolver e aplicar o jogo digital (CoronaOver) do género RPG por meio da
plataforma RPG Maker MV na turma do sétimo ano do ensino fundamental II.

=>» Analisar se a aplicacao do jogo CoronaOver tornou os alunos motivados e cri-
ticos quanto ao conteldo abordados nesse tema.

4 REFERENCIAL TEORICO
4.1 ALFABETIZACAO CIENTIFICA

Segundo Sasseron (2015), a alfabetizacéo cientifica (AC) € um processo de
construgdo de entendimento no qual o individuo adquire a capacidade de analisar e
avaliar situacdes que exigem a compreensao da ciéncia, permitindo-lhe se posicionar
sobre temas relevantes para sua vida. Lorenzetti e Delizoicov (2001) complementam
que a alfabetizagao cientifica é “o processo pelo qual a linguagem das Ciéncias Natu-
rais adquire significados, constituindo-se em um meio para o individuo ampliar seu
universo de conhecimento e sua cultura, como cidad&o inserido na sociedade.”

Para Chassot (2003): “ser alfabetizado cientificamente é saber ler a linguagem
em que esta escrita a natureza”. Para o autor, a AC é uma linguagem que permite a
resolver problemas, fazer melhores escolhas no cotidiano para a sobrevivéncia ba-
sica, ou seja, obter uma melhor qualidade de vida. Para isso, essa linguagem nao
deve estar restrita as revistas, publicagdes e eventos cientificos, ela deve estar a ser-
vico de toda a sociedade, de forma acessivel, afinal, os impactos da ciéncia ou a falta

dela atingem toda a populagéo.
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Com esse entendimento, percebe-se o porqué a alfabetizac¢ao cientifica ou nos
termos do texto: “pensamento cientifico critico e criativo”, estdo contemplados como
um objetivo a ser alcancado em uma das dez competéncias gerais na base nacional

comum curricular (BNCC) (Brasil, p. 319, 2018), onde afirma que:

“Ao longo do Ensino Fundamental, a &rea de Ciéncias da Natureza tem um
compromisso com o desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a
capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnol6-
gico), mas também de transforma-lo com base nos aportes teéricos e proces-
suais das ciéncias” (Brasil, p. 319, 2018).

Apesar da BNCC utilizar o termo "letramento cientifico", verifica-se que o sen-
tido empregado em seu texto é equivalente ao utilizado por Delizoicov (2002), Chassot
(2003) e Sasseron (2015) ao se referirem a alfabetizacdo cientifica, ou seja, educagéo
cientifica voltada para o exercicio da cidadania. Portanto, neste trabalho, sera utilizado
o termo "alfabetizagao cientifica", alinhando-se ndo apenas com os autores mencio-

nados, mas também com Paulo Freire. Para Freire:

“(...) A alfabetizagao € mais que o simples dominio psicolégico e mecéanico de
técnicas de escrever e de ler. E o dominio destas técnicas em termos cons-
cientes. (...) Implica numa autoformagao de que possa resultar uma postura
interferente do homem sobre seu contexto." (Freire, p.111, 1980).

Assim, a alfabetizacao cientifica ndo se limita a mera aquisicdo de conhecimen-
tos técnicos, mas envolve a capacidade de utilizar esses conhecimentos de forma
critica e consciente, permitindo uma participacao ativa e transformadora na sociedade.
Isso ressalta a importancia de uma educacao cientifica que capacite os individuos a
compreenderem e enfrentarem os desafios contemporaneos, como é o caso das im-

plicagdes da Covid-19” na sociedade.

4.2- COVID-19 E A NECESSIDADE DE ALFABETIZACAO CIENTIFICA.

O ano de 2020 e os anos subsequentes foram significativos em diversos as-
pectos para a populagdo mundial, trazendo mudancas profundas no comportamento
social, na cultura e na economia, além de intensos conflitos politicos. A declaragao da
pandemia pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2) impactou a vida cotidiana, forcando
as pessoas a se adaptarem a novas formas de trabalho, estudo e interacéo social.

Os coronavirus séo virus RNA causadores de infeccdes respiratérias em uma
variedade de animais, incluindo aves e mamiferos (Fehr; Perlman, 2015). Ao todo ja
foram identificados sete coronavirus humanos, no qual a maioria é responsavel pelo

resfriado comum e trés deles causadores de doencas responsaveis por epidemias
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mais virulentas de sindrome respiratéria aguda grave (SRAG), que € o caso do SARS
que emergiu em Hong Kong (China), em 2003, e a sindrome respiratoria do Oriente
Médio (MERS) que emergiu na Ardbia Saudita em 2012 e o mais recente o SARS-
CoV-2 (2019) (OMS, 2024).

O SARS-CoV-2, causador da doencga Covid-19, foi detectado ainda no final de
2019 na cidade Wuhan na Republica Popular da China. Devido a sua rapida transmis-
sao, em 30 de janeiro de 2020, a OMS declarou o surto como uma emergéncia de
saude publica de importancia internacional e em 11 de margo de 2020, a caracterizou-
a como uma pandemia, indicando surtos em varios paises e regides do mundo. (OMS,
2020).

A doencga tem como principais sintomas: febre, cansaco e tosse seca, podendo
alguns pacientes apresentarem dores de garganta, diarreia, perda de olfato entre ou-
tros. A maioria dos pacientes apresentam sintomas leves da doenca, todavia, uma em
cada seis pessoas infectadas por Covid-19 fica gravemente doente e desenvolve difi-

culdade de respirar precisando, em alguns casos, de intubagdo (OMS, 2020b).

Devido a sua alta contagiosidade por meio de goticulas de saliva ou secrecao
nasal, foram recomendadas medidas sanitarias iniciais como forma de prevencao e
desacelerar a transmissao para evitar o colapso dos hospitais tais como: o uso de
mascaras, alcool em gel e, principalmente, o isolamento social. Posteriormente, a va-
cinacdo em massa foi implementada conforme a aprovagao dos 6rgaos reguladores.
Além disso, o surgimento de variantes do virus ressaltou a importancia continua des-

sas medidas para controlar a disseminagéo.

Com a implementagéo da quarentena, 2o menos no inicio da pandemia, o modo
de vida foi alterado drasticamente, o comércio e o turismo foram fechados, restauran-
tes passaram para o delivery, muitas empresas adoram o home office e 0 mercado de

acOes entrou em queda.

Da mesma forma, o sistema educacional também foi afetado. Segundo a Orga-
nizagdo das Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) por
causa da pandemia, quase 1,6 bilhdo de estudantes a deixaram suas salas de aula
em mais de 190 paises. Isso representa mais de 90% da populacao estudantil de todo
o mundo. (UNESCO, 2020). O que néao foi diferente para os alunos pesquisados nesse
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estudo, que ficaram dois anos (2020-2022) afastados do ambiente escolar e recebe-
ram educacgado remota durante esse periodo por meio de atividades impressas.

Como algumas profilaxias da doenca ferrem o capital, elas foram alvos de em-
bates politicos e econémicos, em especial o0 isolamento social e a vacina, no qual o
préprio chefe do poder executivo desaprovava-as em declara¢des publicas (De An-
drade, 2020; Fernandes, 2021; Mazui e Garcia, 2021; Mugnatto, 2020). Concomitan-
temente a isso diversas noticias com informagdes falsas ou distorcidas sobre o as-
sunto surgiram veiculadas nos meios de comunicacgao, principalmente nas redes so-
ciais, redes essas que sO cresceram em popularidade durante o isolamento (Kantar,
2020). O resultado dessa conjuntura, entre tantos aspectos, foi a descrenca na cién-
cia, por parte da populacao, que rejeitou informacdes cientificas baseadas em evidén-
cias tais como: recusar o uso de mascaras em espagos publicos e o distanciamento
social, questionar a vacina, acreditar em tratamentos inexistentes ou ineficazes para
a doenca e crer em conspiracdes partidarias que instituicdes cientificas possa estar
ocultando ao tentar implementar ou divulgar medidas de saude publica, revelando as-

sim, a falta da alfabetizacao cientifica difundida na populagéo.

Embora o Brasil tenha alcangado uma cobertura vacinal significativa contra a
covid-19 até o inicio de 2023, com 88% da populagao de cinco anos ou mais vacinada
e uma taxa de 92,3% entre os maiores de 18 anos (Brasil, 2024), o cenario vacinal do
pais enfrenta desafios graves e crescentes. A desinformag¢do e o movimento antiva-
cina, intensificados durante a pandemia, estdo comprometendo a adesédo a outras
campanhas essenciais de vacinagao, especialmente para doencas preveniveis como

a poliomielite.

Segundo Vecina (2023), a cultura de vacinacao no Brasil é historicamente re-
forcada pelo Sistema Unico de Satde (SUS), que ha décadas realiza campanhas na-
cionais, contribuindo para o controle de diversas doengas. Esse sistema consolidado
explica em parte a ampla adeséo dos brasileiros a vacinagdo contra a covid-19,
mesmo em um contexto de forte circulagao de noticias falsas. Além disso, a obrigato-
riedade da vacina foi um fator importante para essa alta adesgo inicial; no entanto,
muitas pessoas acabaram por ndo completar as quatro doses recomendadas. Ainda
assim, o impacto das desinformacdes persiste e continua a ameacar a cobertura va-

cinal de outras doencas, causando quedas expressivas que colocam em risco o
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estado de erradicagdo da poliomielite, hepatite B, entre outras doengas que foram
superadas em décadas anteriores (Brasil, 2024)

Mesmo com uma adesao significativa, pensamentos equivocados sobre vaci-
nas e desconfianga na ciéncia ainda persistem no imaginario de parte da populagao,
como sera explorado mais adiante nesta pesquisa. Aléem disso, a doenga permanece
na circulacao, ainda que nao seja mais classificada como Emergéncia de Saude Pu-
blica de Importancia Internacional (ESPII) (OMS, 2023), e as noticias falsas continuam
a distorcer informagdes cientificas. Sendo assim, esta pesquisa também se torna re-
levante para reforcar a importancia da vacinagdo ndo apenas contra a covid-19, mas
também contra outras doencas como a poliomielite. Promover a alfabetizacéo cienti-

fica é fundamental para que as pessoas fagcam escolhas informadas e conscientes.
4.3 JOGOS DIGITAIS

Uma das maneiras de possibilitar a promogéo da alfabetizagéo cientifica € a
utilizacdo de jogos digitais como ferramentas de ensino. Os jogos digitais, além de
serem uma forma envolvente de aprendizagem, podem tornar o processo educativo
mais dinamico e interativo.

Segundo Huizinga (1999) o jogo pode ser definido como: “atividade voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo re-
gras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria”. Callois (1958)
complementa essa definicdo ao destacar que os jogos sao atividades incertas, pois a
trajetoria ndo pode ser determinada de antemao, e séo ludicas, criando uma segunda
realidade ou irrealidade que é aceita pelos jogadores.

Devido a essa propriedade ludica que 0s jogos carregam consigo € a capaci-
dade da aplicagao e desenvolvimento de mdultiplas habilidades que sao exigidas no
ato de jogar, o campo educacional também os utiliza ndo s6 como forma divertimento,
mas principalmente, como ferramentas de ensino que favorece praticas investigativas
e propicia um ensino ativo (Fernandes, 2010; Fialho, 2008).

Os jogos digitais estao englobados nas tecnologias digitais da informacao e
comunicacao — TIDCs, que séo dispositivos com acesso a internet com a finalidade
de obter, processar e armazenar informagdes, bem como estabelecer comunicacao

entre diferentes dispositivos, possibilitando que tais informagdes sejam disseminadas
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ou compartilhadas (Baranauskas; Valente, 2015; Costa; Duqueviz; Pedroza, 2015;
Santos 2014).

Essas tecnologias tém transformado n&do apenas o lazer, mas também as for-
mas de trabalhar, se comunicar, se relacionar e aprender na sociedade contempora-
nea. Isso € especialmente evidente entre os nativos digitais, que sao os individuos
nascidos a partir de 1990, em um mundo imerso nas novas tecnologias, utilizando as
midias digitais como parte integrante de suas vidas (Prensky, 2001).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia dessas
tecnologias na educacéo, enfatizando que seu uso nao deve ficar a margem da es-
cola, mas sim ser integrado ao ensino. Isso é claramente descrito na sua quinta com-

peténcia geral:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunica-
¢ao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas soci-
ais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
macdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protago-
nismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018 p.9).

Assim como destacam a BNCC e os autores como Valente (1993), Costa, Du-
queviz, Pedroza (2015) e Buckingham (2011), o objetivo ndo é simplesmente usar as
TDICs (Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicag¢ao) como ferramentas para
promover a aprendizagem, realizando uma mera transposi¢cao de materiais, como
substituir livros fisicos por e-books. Em vez disso, trata-se de utilizar essas tecnologias
para que os alunos possam construir e ressignificar conhecimentos, aprendendo com

e sobre o uso dessas TDICs.

Segundo Alves (2016) e Ribeiro (2016), uma das formas de constru¢ao do co-
nhecimento com uso da TDICs é uso de jogos digitais. Os jogos constituem de inter-
faces sedutoras que fazem parte do dia a dia de muitos estudantes. Eles possibilitam
multiplas situacées em que eles sejam autbnomos, se coloquem no lugar de quem
tem um saber e deve ser compartilhado com os demais (Alves, 2016). Ao acessar o
contetudo de um game, 0s jovens interagirdo com uma criagao do campo simbdlico. E
a partir dessa interagao podera criar ideias e desenvolver novas aprendizagens, sejam
cognitivas (pensamento rapido e tomada de decisdo), motoras (ao clicar na tela) e/ou
conceituais (como assimilar conhecimentos e a constru¢cao de conhecimentos a partir

da narrativa do jogo) (Ribeiro, 2016).
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Embora os autores acima defendam o uso de jogos como possibilidade de
construgdo do conhecimento, Valente (1993) afirma que os jogos estdo no
campo/abordagem instrucionista das TDICs, na qual o computador (ou software) en-
sina o aluno, enquanto o campo construtivista o aluno ensina o computado, em outras
palavras, o aluno programa o computador, ele desenvolve jogos e aplicativos. Entre-
tanto, o autor ressalta que uma das maneiras de contornar essa abordagem instruci-
onista é fazendo com que o aluno reflita e tome consciéncia do erro conceitual envol-
vido na jogada errada.

Para Alves (2015) a aprendizagem no contexto dos jogos se concretiza na
construgédo de significados pelos jogadores a medida que ao imergir na narrativa e
nos desafios de um game ele é convidado a planejar, antecipar acdes, negociar, tomar
decisbes a depender do objetivo do jogo. Deste modo, os jogadores transformam co-
nhecimentos espontdneos ou de senso comum para conhecimentos cientificos, opor-
tunizando a alfabetizacéo cientifica (Alves, 2015).

De acordo com Battaiola (2000), os jogos digitais abrangem uma ampla varie-
dade de géneros, cada um com caracteristicas especificas que oferecem diferentes
formas de entretenimento e aprendizado. Entre os principais géneros de jogos, des-
tacam-se:

e Aventura - Sao jogos baseados em reflexo, coordenacao motora e raciocinio,
sendo o seu objetivo principal a resolugdo de problemas.
o Exemplos: Super Mario Bross (Nintendo Research & Development 4) e
Tomb Raider (Core Design).
e Estratégia—> O grande objetivo € a tomada de decisdes. Aqui se utiliza mais o0
raciocinio para cumprir o0 objetivo do que o reflexo.
o Exemplos: SimCity (Maxis- Electronic Arts) e Warcarft (Blizzard Enter-
tainment).
e Esportes> Sao jogos que simulam esportes populares.
o Exemplos: Fifa (EA Sports) e NBA 2K (2K Sports).
e Passatempo - Sao programas basicos que nao possuem um objetivo em si,
mas sim conseguir uma pontuacéao alta
o Exemplos: Jogo de dama e Paciéncia Spider (KARMAN Games).
e Simuladores—> Sao jogos em primeira pessoa que tem o objetivo de imersao
do jogador no ambiente pretendido, geralmente, familiarizado com a vida real.
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o Exemplos: The Sims (Maxis- Electronic Arts) e simuladores de carro e
aviao.

e RPG (Role-Playing Game )-> Sao jogos nao lineares, isto é, ele ndo necessa-
riamente precisa seguir um caminho pré-definido, permitindo entdo varios ca-
minhos a percorrer para resolu¢gdo do mesmo (mais detalhes no proximo té-
pico).

o Exemplos: Persona 5 (P-Studio), Final Fantasy (SquareSoft - Square
Enix)

Com base nisso podemos observar que os jogos recebem diversas classifica-
cbes, mas isso nao impede a mesclagem entre os géneros. Por exemplo, um jogo de
damas, geralmente considerado um passatempo, exige raciocinio estratégico para
desenvolver taticas vencedoras, mesmo que nao seja classificado formalmente como
um jogo de estratégia (Battaiola, 2000).

Diante do exposto, podemos afirmar que, embora o0s jogos digitais sejam classi-
ficados por suas caracteristicas predominantes, eles frequentemente mesclam ele-
mentos de diferentes géneros. Isso exige o dominio de diversas habilidades, permi-
tindo a integracdo das praticas de lazer dos estudantes com as atividades escolares.
Essa combinacao pode estimular o aprendizado de conceitos cientificos, e 0 RPG
digital se destaca como uma ferramenta com potencial para atingir esse objetivo, ao

envolver narrativa, estratégia e resolugéo de problemas de maneira ludica e interativa.
4.4 RPG DIGITAL

O jogo RPG (Role-Playing Game) permite a representacao de papéis, onde a
criatividade e a cooperacdo sao suas principais caracteristicas (Grando; Tarouco,
2008). O estilo RPG surgiu na década de setenta, nos Estados Unidos, por meio de
um jogo de tabuleiro onde os participantes criam e vivem seus personagens, existindo
ainda a figura de um mestre (o narrador) que contextualiza a situagao problema e as
consequéncias das acdes escolhidas pelos jogadores. Nesse tipo de RPG, conhecido
também como RPG de mesa, os atores e o mestre sao roteiristas da histéria que esta
sendo desenvolvida, tendo como Unica limitacdo a criatividade e imaginacao de seus
participantes (Alves, 2010).

A mecanica do RPG de mesa consiste na descricdo dos cenarios, fatos, itens
colecionaveis e consequéncias para determinadas acdes, no qual o narrador dita para
0s jogadores, e estes fazem suas escolhas. Utilizam-se papel e caneta para anotar
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quantidade de vida, for¢ca ou energia que o personagem possui, e dados (podendo ser
de seis lados ou até vinte lados) para aplicar a aleatoriedade de uma batalha ou
evento.

Por outro lado, os RPGs digitais sdo jogos mediados pelas Tecnologias Digitais
de Informagao e Comunicacéo (TDICs) e s&o adaptagdes criadas a partir do RPG de
mesa, entretanto, ndo tém um narrador humano. Nesse caso, o0 jogador assume o
papel do personagem principal da histéria que ja possui uma narrativa construida e
nela também contém as consequéncias para as agdes tomadas. Ao contrario do RPG
de mesa, ndo ha necessidade de anotagdes, pois todas as informagdes ficam regis-
tradas no sistema, desde itens encontrados até danos recebidos. Além disso, os da-
dos utilizados para dar a aleatoriedade sao substituidos pelo préprio sistema, que ja
calcula automaticamente essa variabilidade.

Em resumo, pode-se dizer que o RPG de mesa é a forma analdgica de se jogar
0 género e, por isso, possui caracteristicas préprias, muitas vezes diferentes quando
transportadas para o digital. Um exemplo disso € que no jogo digital é possivel fazer
uma aventura solo, enquanto no de mesa ha necessidade de pelo menos duas pes-
soas.

Tantos os RPG de mesa ou digitais, embora ndo sejam rotulados como jogos
de estratégia ou simuladores, requerem raciocinio para tomada de decisdes e resolu-
cao de problemas apresentados, muitas vezes remetendo a situacdes reais, proporci-
onando uma experiéncia rica e multifacetada aos jogadores.

Existem varias formas de utilizar RPGs digitais como ferramentas educacionais,
tais como: usar jogos comerciais prontos e discutir os temas inerentes a eles, empre-
gar RPGs com fins educacionais ja existentes, desenvolver o préprio RPG ou permitir
que grupos de alunos desenvolvam o jogo.

Em relacdo aos RPGs comerciais, Amaral (2008) e (2013) destaca que seus
sistemas costumam ser amplos e complexos, o que possibilita 0 aprofundamento em
aspectos como pesquisa, analise critica, leitura, entre outros. Todavia, aplicar esses
sistemas em sala de aula pode ser dificil. Ele explica que:

“[...] Enquanto a maioria dos RPGs comuns se baseiam, principalmente, em
combates (imaginarios) entre os personagens dos jogadores e 0s persona-
gens do Mestre, o RPG pedagdgico prioriza a solugao de situagdes-problema
a partir do uso dos conceitos cientificos ou apresenta um cenario no qual se
possam fazer comparagées com conteldo estudados. Além disso, as regras
do RPG utilizado na escola sdéo mais simples do que as do jogo comercial.
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Isso € muito importante, visto que o professor dispde de pouco tempo em sala
de aula, e seu objetivo é dar agilidade ao jogo” (Amaral, 2013, p. 13).

Diante disso, percebe-se que, em situagdes de aula, 0 uso de jogos comerciais
pode ser inviavel, pois necessitam de muitas horas para serem finalizados e discuti-
dos. Além disso, muitos desses jogos podem requerer equipamentos eletrénicos so-
fisticados, como PCs gamer e videogames, o que nao condiz com a proposta deste
trabalho.

Da mesma forma, desenvolver um RPG juntamente com os alunos também néo
seria viavel, pois exigiria mais tempo, ndo s6 para o desenvolvimento, mas também
para ensina-los a manusear o programa, além de necessitar de mais computadores
do que os disponiveis.

Sendo assim, optou-se por desenvolver um jogo de RPG digital sobre a Covid-
19 como parte integrante de uma aula, com o objetivo de abordar conceitos cientificos
sobre o tema, buscando promover a alfabetizacao cientifica a partir das reflexdes dos
assuntos que o jogo trata e semeia.

5 METODOLOGIA
5.1- CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa é de natureza qualitativa, no qual foi implementada a observacgao
participante. Segundo Minayo (2001) “A técnica de observacgéao participante se realiza
por intermédio do contato direto do pesquisador com o fenémeno observado para ob-
ter informacgdes sobre a realidade dos atores sociais em seus proprios contextos.” Ela
permite recolher as informacdes a partir da compreensao e sentidos que os atores
atribuem para os seus atos, podendo ser utilizada, inclusive, para estudar o senso
comum, o cotidiano desse ser, com base em teorias preestabelecidas, que séo leva-
das a campo para teste e comprovacao ou falseamento. (Queiroz et al., 2007). Para
Schwartz e Schwartz (1955) e Haguette (1994) esse tipo de pesquisa & um instru-
mento nao s6 de captacdo de dados, mas também, um instrumento de modificagao

do meio pesquisado, ou seja, de mudanca social.

O processo de observacao participante segue basicamente trés passos essen-
ciais: A primeira etapa consiste na aproximacao do pesquisador com os observados
de forma que o grupo social o aceite como alguém externo interessado em realizar
juntamente com o grupo, um estudo (neste caso, essa primeira etapa nao precisou

ser executada, visto que, a observacao participante foi realizada pela pesquisadora,
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na turma do sétimo ano a qual atua como docente de ciéncias desde 2021, quando
ainda era do sexto ano). A segunda etapa consiste na observag¢ao em si, na coleta de
dados que pode ser através de entrevistas ndo diretivas ou rodas de conversas que
permita extrair os dados necessarios. Ja a terceira etapa consiste na sistematizagcéao

e organizacao dos dados para analise.
5.2 PUBLICO PARTICIPANTE

A pesquisa foi realizada com estudantes do ensino regular de escola publica
do sétimo ano do ensino fundamental do municipio de Silva Jardim, localizado no cen-

tro do Estado do Rio de Janeiro, na regido de baixada litoranea.

A escolha da turma foi de forma aleat6ria com o Unico critério da autora ja ser
professora regente desde o inicio do ano-letivo de 2022. Tal critério foi utilizado para
facilitar a aceitagao por parte do grupo estudado na primeira etapa de aproximacao.
A turma é composta por 31 estudantes de idades entre 12 e 18 anos. Dentre esses,
quinze alunos moram em regides rurais do municipio, tais como: Aldeia velha, Bana-
neira, Correntezas e Vargem Grande e a outra metade reside em regides urbanas

préximas a escola.

Vale frisar que esses alunos, assim como os outros alunos pertencentes a rede
educacional municipal de Silva Jardim, ficaram dois anos (2020 e 2021) sem aulas
presenciais por conta da pandemia de Covid-19. Durante esse periodo foram forneci-
das atividades impressas nos quais 0s alunos e ou responsaveis as buscavam e de-
volviam feitas para a validagcdo dos respectivos anos-letivos. Somente em 2022 que
eles voltaram ao ambiente escolar, inicialmente de forma hibrida, mas a partir de
margo de forma totalmente presencial.

5.3 PASSOS METODOLOGICOS

A pesquisa seguiu pelos seguintes passos metodoldgicos:
5.3.1- Pesquisa sobre o tema
Realizou-se uma pesquisa exploratdria em sites oficiais de organizacgdes e institu-
tos nacionais e internacionais de pesquisa em saude tais como OMS, OPAS, FIO-
CRUZ e Butantan assim como publicacdes de artigos sobre 0 novo coronavirus, suas
variantes e a vacina. Além disso, foi pesquisado na web alguns dos mitos relacionados

a esse assunto.
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5.3.2- Levantamento dos conhecimentos prévios

Foi desenvolvida uma roda de conversa com 27 estudantes em junho de 2022,
sobre diferentes temas sobre a ciéncias com um olhar atento a elementos relaciona-
dos ao senso comum sobre conceitos cientificos, a presenca de Fake News e desin-
formacao, além dos conhecimentos prévios dos alunos sobre diversos temas cientifi-
cos. Esses aspectos foram essenciais para a compreensao de como o0s alunos com-
preendem e interpretam informacdes cientificas em seu cotidiano, e de como esses

conhecimentos influenciam sua percepg¢ao da ciéncia.

No contexto da observacéo participante, a roda de conversa foi escolhida, pois
permite ao pesquisador observar interacbes em um ambiente natural e menos formal,
0 que pode revelar aspectos culturais, emocionais e sociais que poderiam ndo emergir

em uma entrevista estruturada ou em um questionario.

5.3.3- Desenvolvimento do jogo

Com base nos resultados das etapas anteriores e nos referenciais teoricos, foi
elaborado o roteiro do jogo, incluindo a narrativa, objetivos, metas, jogabilidade e ou-
tros aspectos relevantes. A partir desse roteiro, desenvolveu-se a mecéanica do jogo
utilizando o programa RPG Maker MV, um software pago administrado e operado pela
empresa Degica Co., Ltd (RPG MAKER WEB, s.d.).

A escolha do software se deve ao fato que ele permite a construgdo de jogos
do estilo RPG que possibilita a distribuicao em multiplataformas como Windows (EXE),
MacOSX (APP) e Android (APK) para navegadores da web e nao necessita conheci-
mentos de programacao (RPG MAKER WEB, s.d.) isso porque ele conta com um con-
junto de bibliotecas capazes de juntar e construir todos os elementos de um jogo em
tempo real chamado de game engine ou motor de jogo. Na qual inclui o motor gréafico
para renderizar graficos em 2D, motor de fisica para detectar colisdes e fazer anima-
cbes, sons entre outras programacgdes (RPG MAKER WEB, s.d).

5.3.4- Aplicacao do produto educacional

Apos o desenvolvimento do jogo, ele foi aplicado em novembro de 2022 com
os alunos presentes (n=26). Os estudantes foram organizados em quatro grupos de
cinco alunos e um grupo de seis alunos.

Como a escola ndo possui laboratério de informatica em funcionamento e para

nao excluir os alunos que nao possuem smartphones, foram disponibilizados cinco
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dispositivos eletrénicos (dois notebooks, dois smartphones e um tablet), distribuidos
aleatoriamente entre os grupos.

Cada grupo elegeu um estudante para manipular o dispositivo, com a possibi-
lidade de revezamento entre eles. Embora houvesse um responsavel pela operacéao
da maquina, foi enfatizado que as decisdes deveriam ser tomadas coletivamente. An-
tes de iniciar a atividade, foi explicado o tema do jogo e feito um breve esclarecimento
sobre o que seria um jogo de RPG, seguido de uma "rodada teste" para que os estu-
dantes aprendessem a salvar seu progresso e a acessar a barra de itens coletados.

Durante a aplicagao do jogo, as observacdes dos alunos foram registradas em
um diario de bordo, focando em aspectos como: motivacao, equipamento utilizado,
gerenciamento de tempo, trabalho em equipe, ajuda de outras equipes, dificuldades
encontradas e reconhecimento de situagdes cotidianas. Tal registro € uma estratégia

de analisar as reac¢6es durante as atividades da pesquisa de forma construir saberes.
5.3.5- Apuracao de dados

A apreciacao dos dados foi por meio da Analise Textual do Discurso- ATD.
Segundo Morais e Galiazzi (2006), a ATD € uma metodologia que se dispdem a leitura
sistematica e aprofundada dos materiais textuais (0 que inclui transcri¢cdes) e tem
como objetivo detalha-los e interpretd-los para uma melhor compreenséo dos fend-
menos e dos discursos a partir dos quais eles foram produzidos. Esta abordagem foi
escolhida por sua capacidade de interpretar e construir significados a partir dos dis-
cursos dos participantes, permitindo uma compreenséao profunda das dinamicas e dos
temas emergentes durante a discussao.

Para melhor elucidagédo sobre quais passos metodoldgicos irdo atender cada
objetivo especifico proposto, foi construido um quadro os relacionando, assim como
os instrumento utilizado em cada um dos passos:

Quadro 01: Relagao entre os passos metodolégicos e os objetivos especificos.

Passos metodologicos Objetivos especificos Instrumentos utiliza-

dos

Pesquisa sobre o tema Levantar documentos com informa- Sites de institutos, insti-

¢Oes sobre a pandemia, os meios de tuicdes e organizagdes
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prevencao e combate ao novo coro- como Butantan, FIO-

navirus, bem como, os conceitos ci- CRUZ, Ministério da sa-

entificos que os alicergam ude e Organizacao
Mundial da Saude.

Levantamento _dos co- Investigar, na fala dos estudantes, o

nhecimentos prévios. quanto conhecem dos conteudos que

estudam sobre ciéncias, dos concei-

_ Roda de conversa
2 tempos de aula de 50 tos da respectiva doenca, e/ou as
minutos “fake News” relacionadas, além de
conhecer a opinido deles sobre jogos

Construcao do jogo Desenvolver o jogo digital (Corona-

Over) do género RPG por meio da
plataforma RPG Maker MV, assim RPG maker
como, seu roteiro e regras do jogo;

Aplicacao do jogo Analisar se a aplicagéo do jogo Coro-

naOver tornou os alunos motivados e

criticos quanto ao conteudo aborda- Jogo CoronaOver
3 tempos de aula de 50 dos nesse tema.

minutos
Sistematizacao e ana- Idem ao objetivo anterior andlise do diario de
lise bordo.

Fonte: Dados da pesquisa.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO
6.1 PESQUISA SOBRE O TEMA.

Por meio de uma pesquisa exploratdria em websites de instituicbes de saude
que se baseiam em pesquisa cientifica como fonte de informacéao, foi possivel com-
preender melhor as formas de transmissao, medidas de prevencao, esclarecimentos
sobre a vacina, mitos relacionados ao tema e até mesmo dados estatisticos sobre
contagio e mortes causadas pela doenca. Foram selecionados cinco websites, todos
contendo uma aba ou pagina dedicada a Covid-19, algumas mais intuitivas do que
outras, algumas exigindo um pouco mais de busca para encontrar a aba dedicada a

doenca.
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Para sintetizar essa pesquisa exploratoria, foi desenvolvido o quadro 02 que

demonstra a relagao do conteddo encontrado e os websites visitados.

Websites visi-
tados

Quadro 02- Websites visitados e contetido encontrado

Endereco

Conteudo encontrado

Organizacao
Mundial da Sa-
ude- OMS

Portal do Co-
vid-19 (Minis-
tério da saude)

Ministério da
Saude

Fundacao Os-
waldo Cruz (Fi-
ocruz)

Fundacao Os-
waldo Cruz (Fi-
ocruz)

Instituto Bu-
tantan

https://www.who.int/pt

https://co-
vid.saude.gov.br/

https://www.gov.br/sau
de/pt-br/coronavirus

https://portal.fio-
cruz.br/Covid19

https://www.geno-

mahcov.fiocruz.br/

https://coronavirus.bu-
tantan.gov.br/

- Situagao epidemioldgica da doenga, o que é
Covid-19, sintomas, prevengao, grupo de risco,
efeitos a longo prazo, tempo de incubagao, va-
cinas, estudos, pesquisas e noticias relacio-
nado ao tema e mitos (Fake News).
-> Situacao epidemiolédgica da Covid-19 no Bra-
sil.
Dados estatisticos de novos casos de infeccao,
casos acumulados e ébitos que podem ser vistos
de uma forma geral (Brasil todo) ou por regides
e estados.
- O que é Covid, meios de transmissao, sinto-
mas, como se proteger, o que fazer caso esteja
doente, fatores de risco e diagnéstico.
—->Questdes técnicas sobre o processo de vaci-
nagéao tal como o Plano Nacional de operaciona-
lizag&o da vacina contra Covid-19 e liberagéo de
vacinas.
-> Artigos cientificos e noticias sobre o tema.
- Perguntas e respostas sobre o que é Covid-
19, origem no nome, meios de transmisséo e
prevencao, relevancia da vacina e informagoes
adicionais sobre a sua fabricacdo no instituto.

- Acompanhamento sobre as mutagoes genéti-
cas do SARS-Cov-2, ou seja, das suas varian-
tes.

- Uma série de videos curtos e explicativos so-
bre as vacinas, fases de testes, diferenciacao de

quatro tipos de vacinas diferentes, como o virus
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age na célula e imunidade de rebanho. Além dos
videos ha abas do site que mostram as mortes
diarias, noticias da Covid-19 e um comparativo
de todas as epidemias ja registradas.

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir dessas informacdes encontradas, foi possivel pré-selecionar alguns
questionamentos que serviram de base para o roteiro da roda de conversa ( ver Apén-
dice A) e também fundamentaram os textos (Apéndices B e C) que foram adicionados
ao jogo. Os principais temas abordados nos textos incluem informagdes gerais sobre
a Covid-19 e sobre vacinas.

6.2 LEVANTAMENTO DOS CONHECIMENTOS PREVIOS.

Nesta etapa, foi realizada uma roda de conversa com um total de 27 alunos,
visando identificar o conhecimento prévio sobre temas como ciéncia, saude e Covid-
19. O objetivo foi compreender as informacgdes dos participantes sobre como a doenca
€ contraida e, principalmente, como pode ser prevenida. Também foi analisada se
houve presencga de duvidas ou informacdes falsas em seus discursos. Em resumo, foi
feito um levantamento do discurso dos alunos para selecionar temas a serem explo-
rados no jogo. Além dos temas cientificos, também foram investigadas as suas expe-
riéncias com jogos, assim como alguns dados técnicos relacionados ao uso da internet
e dispositivos eletrdnicos, entre outras informagdes, visando obter uma compreensao
sobre como desenvolver o produto educacional em termos de jogabilidade.

Antes do inicio da roda de conversa, foi explicitado aos participantes que suas
contribuicées seriam consideradas e que ndo precisavam se preocupar com a corre-
cao das respostas, uma vez que nao se tratava de uma atividade avaliativa. Deste
modo, eles foram encorajados a expressar suas opinides e fazer questionamentos
livremente.

Assim, a roda de conversa teve como abertura a noticia sobre novo decreto N®
2444 de 15 de junho de 2022, emitido pela prefeitura de Silva Jardim, municipio do
Estado do Rio de Janeiro, que tornou o uso de mascaras obrigatério novamente nas
escolas e em todos os ambientes fechados (Silva Jardim, 2022). Vale ressaltar que
que desde abril de 2022 o seu uso era facultativo e muitos alunos ja nem as usavam

no ambiente escolar.
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Além disso, foi proposto que eles lembrassem quantos professores ficaram
afastados por licenga médica (principalmente os que tiveram Covid) no periodo pré-
ximo e a partir disso foram discutidas algumas questdes previamente roteirizadas
(apéndice A), divididas em quatro blocos tematicos (Ciéncias, saude e doencga, Covid-
19 e jogos).

Como se tratava de uma roda de conversa, as questdes levantadas nao neces-
sariamente seguiram uma ordem especifica. Muitas surgiram naturalmente devido a
duvidas e opinides que os alunos foram trazendo. No entanto, para facilitar o entendi-
mento, foram registradas mantendo uma ordem progressiva de ideias. Obedecendo
essa organizacao, é possivel acompanhar as respostas obtidas e o numero de parti-

cipantes em cada questionamento nos quadros 03, 04, 05 e 06.

Quadro 03 -Andlise das respostas sobre o tema ciéncias.

1- Para vocés o 6
que é Ciéncia?

2- Somente os ci- 8
entistas utilizam a
ciéncia e os seus

saberes?

3- Vocés gostam 27
da disciplina de ci-
éncias?

4- Quais sao as 27

matérias (discipli-
nas curriculares)
que vocés acham
que falam sobre
saude?

Focaram mais na disciplina e
nos assuntos que ela aborda
na area de saude.

Inicialmente responderam
profissionais da area da sa-
ude, mas quando discutiram
entre si chegaram a conclu-
sdo de que a populacdo no
geral utiliza os conhecimentos
cientificos.

A maioria respondeu que
gosta de ciéncias pelo as-
sunto.

Em sua grande maioria, pos-
suem a ideia de que nao sao
todas as disciplinas que falam
de saude. Todos concorda-
ram que as disciplinas de Ci-
éncias, geografia, histéria e
educagéao fisica sdao as que
falam. Somente um aluno
mencionou todas menos ar-
tes.

Fonte: Dados da pesquisa.

“E uma coisa boa porque nos
ajuda a prevenir doengas”

“‘Nos ajuda a entender do
corpo humano”

“Os médicos, veterinarios,
farmacéuticos, os cientistas”.

“Ciéncia é bom porque entra
na parte de corpo humano,
sobre a nossa espécie € en-
sina sobre como se proteger
de doencas”.

“Gosto de Ciéncias pela pro-
fessora, mas o assunto ndo”.

“Nao gosto de nenhum e nem
outro”.

“As que mais falam sao Cién-
cias e educacao fisica, mas
ja vi geografia e histoéria fa-
lando também”.

“Artes nao fala sobre saude,
s6 ensina pintar as coisas”.

“Tem alguns textos de portu-
gués que fala sobre saude”
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Os estudantes limitam o significado da ciéncia apenas as disciplinas que estu-
dam na escola, em vez de reconhecerem que ela é um conjunto de conhecimentos
sistematizados que buscam entender como o mundo funciona e que facilitam homens
e mulheres a fazerem a leitura do mundo em que vivem (Chassot, 2003). Isso pode
levar a ideia errbnea, defendida por eles, de que a ciéncia é relevante apenas para
profissionais da area da saude ou cientistas, quando na verdade ela esta presente em
muitos aspectos da vida cotidiana, desde escolher produtos no supermercado até to-

mar decisdes sobre saude, como a vacinagao.

Diante disso, a pesquisadora Natdlia Pasternak (2021) alerta para os perigos
do distanciamento da ciéncia e da populagéo, pois podem ter implicacdes significati-
vas, especialmente quando se trata da propagacao de noticias falsas. Quando as pes-
soas se sentem desconectadas em relacdo a ciéncia, estdo mais suscetiveis a acre-
ditar em informagdes enganosas ou falsas que encontram nas inumeras midias e re-
jeitar evidéncias cientificas sélidas em favor de crencas pessoais ou ideoldgicas, o
que pode ter consequéncias graves para a saude publica, meio ambiente, politica e

muito mais.

Sendo assim, corrobora-se com os autores Dantas e Deccache-Maia (2020)
que dizem que o combate a pseudociéncia que esta por tras das fake news pode se
dar com o0 aumento da transparéncia na comunicacao cientifica, incentivando o enga-
jamento publico com a ciéncia e promovendo a colaboragéo entre cientistas, comuni-
cadores de ciéncia e formuladores de politicas para garantir que informacdes precisas
e confidveis estejam acessiveis ao publico em geral, oportunizando que elas possam
ser incorporadas ao seu cotidiano. Esses sdo elementos essenciais para desenvolver
0 senso critico e promover a alfabetizacao cientifica, podendo langar méao de diversos
contelidos que sejam atrativos para o publico, o que inclui um jogo digital, que como
pode ser visto, é bastante consumido, pelos jovens e nativos digitais pesquisados.

No bloco de questdes sobre saude e doenga, os alunos dialogaram entre si
sobre algumas perguntas como pode ser visto no quadro 04:

Quadro 04 -Andlise das respostas sobre o tema salide e ciéncias.

Tema: Saude e

doen N Respostas Exemplos
1-Oqueésa- 20 (07) alunos alegaram, de uma “E quando a gente ndo esta
ude na opiniao forma geral, que salde é a au- espirrando”.

de vocés? séncia de doenca. O restante



2- Sera que sa-
ude envolve
somente a
parte fisica?

3- E doenca, o
que seria?

4- Vocés sa-
bem o que é
uma virose?
Nesse con-
texto ela pode
ser conside-
rada uma do-
enca?

5- Vocés pode-
riam me dar
exemplos de vi-
roses?

27

15

10

mencionou os cuidados de pre-
vengao e promogao a saude com
uma alimentacao, higiene pes-
soal e ambiental, saneamento
basico, atividades fisicas, vaci-
nacao e uso de mascaras. Além
disso mencionaram o uso de re-
médio e reciclagem.

Responderam que ndo, mas que
ndo pensaram inicialmente na
saude mental.

Citaram alguns exemplos de do-
enca, sintomas, agentes etiolégi-
COS e até mesmo o vicio em ce-
lular.

Todos da turma concordaram
que virose é uma doenca e ape-
nas alguns tentaram explicar o
que seria se referenciando a
exemplos e sintomas, mas nao
mencionaram 0 agente causa-
dor.

A maioria citou corretamente os
exemplos de viroses. Um aluno
mencionou hemorroida, mas ra-
pidamente os outros contesta-
ram essa ideia, ja que hemor-
roida ndo é contagioso.
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“Saude é ferver ou filtrar a
agua’.

“Ter um saneamento basico

bom”.

“Manter a casa limpa para nao
atrair ratos, insetos e outros”.

“E tomar todas as vacinas”.

“Reciclar também, pois o pla-
neta esta morrendo.”

“Saude mental é importante
também como ir ao psicoélogo”.
“Conhecer outras
gente nova’.

pessoas,

“ E um negdcio que mata a
gente”.

“E quando a pessoa esta debi-
litada”

“E quando sentimos dor”
“E um virus”

“E o coronavirus, Covid, can-
cer e outros”

“E o celular, celular € uma do-
enga’.

“E uma coisa contagiosa’.

“Variola do macaco é uma vi-
rose”.

“E uma gripe que vocé fica
com nariz escorrendo”

“E uma “coisa” que afeta prin-
cipalmente as criangas em
época de frio”.

“E qualquer coisa contagiosa,
mas que ndo necessariamente
€ um tipo de gripe.

“Resfriado, gripe, catapora, sa-
rampo, variola dos macacos,
coronavirus, hepatite, leptospi-
rose amebiase”.
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Nessa pergunta eles comenta-
ram entre si que nem todas do-
encas e infeccdes sao viroses
como diabetes, pressao alta,
quebrar a perna, colica entre ou-
tros.

Fonte: Dados da pesquisa.

Em questdo ao tema saude, percebe-se que uma parte dos alunos (07) acha
que saude esta vinculado restritamente a doenga, contudo, segundo a OMS (1946),
saude € definida como “um estado de completo bem-estar fisico, mental e social, e
nao apenas como a auséncia de doenga ou enfermidade”. Essa definicdo ampla en-
fatiza que a saude nao se limita apenas a condicao fisica, mas engloba também as-
pectos psicolédgicos e sociais que contribuem para o bem-estar global da pessoa. O
que vai ao encontro quando outros estudantes consideraram o fator ambiental e psi-
colégico como importante para a promogao a saude, mas pouco se observou nas falas
deles a questao social e a criticidade quanto a intervencéo do estado nessa promogao
a saude como ter mais acesso a informacoes, a atencao primaria, a oferta de oficinas
terapéuticas, esporte e lazer entre outros servigos. Segundo Gazzinelli (2005), uma
educacao em saude reducionista quando ndo considera a saude como o resultado de
processo social e é tratada como auséncia de doenca e atribui uma responsabilidade
individual pode levar essa falta de criticidade dos sujeitos envolvidos.

Diante disso, a educacao em saude deve promover a autonomia buscando fo-
mentar o crescimento de conhecimentos, competéncias para o desenvolvimento do
autocuidado e a prevencgao de comportamentos de risco, promovendo a andlise critica
e reflexiva sobre valores, contextos sociais e estilos de vida, fortalecendo todos os
aspectos que favorecem a melhoria da saude e o progresso humano (Maciel et al.,
2010) priorizando a participagdo dos protagonistas no processo na identificacdo da
realidade e direcionando-os as politicas publicas saudaveis (Cardoso; Reis; lervolino,
2008).

Ja sobre o tema Covid-19 os estudantes deram as seguintes respostas como
pode ser visto no quadro 05:

Quadro 05 -Andlise das respostas sobre o tema Covid-19

1- Nesse con- 17 Os alunos consideram Covid “E virose porque é contagi-
texto, a Covid seria como virose. Uns verbalizaram osa”



considerada uma
virose? Por qué?

2- Voceés acredi- 27
tam que a doenca
realmente exista?

3- Como “se
pega” (contrai) a
Covid-19?

4- Existe alguma
forma de preven- 17
cao?

5- Existem muitos 27
termos novos com

a pandemia como
Covid e coronavi-

rus. Eles signifi-

cam a mesma

coisa? Caso nao,

qual seria a dife-

renca.

6- Qual é sentido 5
(do decreto) em sé
tornar obrigatério

o uso de mascara

em ambientes

e outros apenas consentiram
com as afirmagdes dos cole-
gas.

Somente um aluno acredita
que nao exista Covid-19 e sim
uma gripe bem forte.

Apbs muitas discussdes che-
garam a conclusdao que se
pega Covid através do contato
com pessoas contaminadas
com ou sem sintomas. Mas
nesse processo alguns alunos
responderam a falta de higiene
com os alimentos e ndo a higi-
ene das maos ao se alimentar.

Todos os alunos responderam
corretamente os meios de pre-
vengdes embora ndo goste de
alguns, como por exemplo,
usar a mascara. Foram citadas,
inclusive, medidas de preven-
¢bes veiculadas no inicio da
pandemia como evitar sair de
casa.

A maioria respondeu ou con-
sentiu que coronavirus e Covid-
19 sdo a mesma coisa. Apenas
um aluno respondeu que coro-
navirus € o agente etiolégico e
a Covid-19 é a doenga.

Argumentaram que em lugares
fechados e aglomerados ha
maior possibilidade de ter uma
pessoa contaminada e também
apontaram a falta de circulagéao
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“Porque pode causar a
morte ou sequelas se so-
breviver”

“Eu acho que é uma gripe”

“Eu acredito porque se nao
fosse verdade néo teria
tanta gente morrendo”.

“Acredito! Eu peguei!”

“Acredito, la no postinho
eles fazem teste e tudo”.
“Encostando nas coisas
contaminadas principal-
mente na rua”

“Comer alguma coisa sem
lavar”

“abracando as pessoas”
“sair sem mascara”
“ Pelo espirro e pela tosse”

“respirando”

“ Tomar a vacina”

“Nao tomar agua na mesma
garrafa”

“Nao compartilhar o batom”
“ usar mascara”

“ Sair de casa quando ne-
cessario”

“ Lavar as maos”

“ Usar alcool em gel”

“ Lavar as roupas assim que
chegar em casa”

“Nao vejo diferenga”

“Sim, € a mesma coisa so6
mudaram o nome”

“Ta errado, Covid € a do-
encga e coronavirus € o bicho
que faz a gente ficar doente”

“porque o ar fica preso em
ambientes fechados”

“Porque nunca se sabe se
no ambiente que vocé esta



fechados e nao os
abertos?

7- Vocés acham
que ajuda a mas-
cara ajuda evitar a
pegar a doenca?

8- Na internet eu vi
uma vez um relato
de uma pessoa di-
zendo que o uso
da mascara pode
na verdade prejudi-
car a saude, como
por exemplo, cau-
sar sufocamento.
O que vocés
acham sobre isso?
Concordam?

9- No decreto tem
também a reco-
mendacao do uso
de alcool em gel,
como vocés acham
que o alcool em gel
ajuda nesse en-
frentamento a do-
enca?

10- Existe algum
remédio que cure a
Covid-19? Qual?

20

10

20

10

de ar como um fator que au-
menta o risco de contrair a do-
enca.

A maioria alegou que a mas-
cara nao tem serventia ja que
muitas pessoas nao a utilizam
fora do ambiente escolar e que
também souberam de casos de
algumas pessoas que segui-
ram a risca a recomendacao e
mesmo assim contrairam a do-
enca. Somente duas alunas
defenderam o uso como meio
de prevencao, entretanto, ele é
considerado pouco eficaz.

Boa parte dos alunos acredi-
tam que pode causar sufoca-
mento sim, mas s6 no caso
que pessoa ja esteja com Co-
vid, pois ela estaria se reinfec-
tando com o préprio virus.
Somente uma aluna afirmou
que a mascara sO seria peri-
gosa se ela estivesse “suja”
(contaminada) e outra acredita
que pode causar sufocamento
em quem tem asma.

Apontaram que o alcool pode
matar o virus. Mas nenhum
aluno explicou o motivo da re-
comendacao ser o alcool 70%.

Citaram a vacina e algumas
receitas caseiras.

Uma aluna alegou ter ouvido
falar na internet que existem re-
médios que curam,
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tem uma pessoa contami-
nada”.

“‘Em ambientes aglomera-
dos pode ter mais gente
contaminada”.

“Essa sala é toda fechada,
entdo a mascara nao funci-
ona aqui”.

“Nao adianta porque as cri-
ancas compartilham objetos
como a garrafa d’agua”.

“S6 na escola nao adianta”

“Meu tio pegou a doencga
mesmo usando a mascara
o dia todo”

“Se todos utilizarem a mas-
cara corretamente, dentro e
fora da escola ela pode aju-
dar um pouco”.

“Causa sufocamento. Por-
que se ela tiver doente o vi-
rus vai ficar na méscara e
ai ela ndo vai conseguir
respirar direito”.

“S6 se ela estiver suja”.

“Se ela tiver asma, sim”.

“Porque ele desinfeta”.

“Porque ele mata o virus”.

“Vacinas sao remédios que
curam”.

“Ouvi dizer que remédio
para o cancer cura, mas nao
acredito nisso”.



11- Vocés conhe-
cem alguma receita
caseira que cure ou
previna a Covid?

12- E avitaminaC
ajuda em algo?

13- E avacina?
Serve para qué?

14- Sera que a va-
cina faz mais mal
do que ajuda?
Deixa as pessoas
doentes?

27

10
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principalmente aqueles dados
para uma pessoa com cancer.
Quando perguntado mais deta-
lhes a mesma néo soube res-
ponder, mas disse que nao
acreditava.

Todos os alunos responderam
que conhecem (principalmente
receitas de prevencao), mas
em sua grade maioria nao
acreditam que funcione.
Muitas das receitas citadas
sao chas que os parentes pro-
ximos (principalmente méae e
avd) passaram para eles.

Duas alunas alegaram a va-
cina como receita para a cura
da Covid-19.

Uma aluna disse que nao acre-
dita nessas coisas e sim no que
Deus fala.

A maioria acha que néo previne
doencgas no geral, mas ajuda a
fortalecer o sistema imunol6-
gico.

Eles ficaram muito indecisos se
a vacina previne, cura ou faz os
dois.

A maioria acredita na eficacia
da vacina em proteger da Co-
vid. Apenas duas pessoas res-
ponderam que acreditam em
noticias de pessoas que morre-
ram depois de toma-las e ou-
tras duas acreditam que nao
faz mal, mas também nao faz
bem.
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“Minha mae disse que cha
de alho com sal ajuda a
prevenir e eu acredito”.

“Da para fazer receitas
igual fazemos na gripe tipo
cha”

“Cha de Limao, folha de
bananeira ou mangueira.
Minha vé diz que resolve,
mas eu fico na duvida”.

“Hortela, mel, lim&o, gengi-
bre e leite. Receita para
nao pegar gripe, mas funci-
ona também para nao pe-
gar Covid”.

“Cachacga deve ajudar, ja
que tem alcool”.

“

“Deixa o corpo mais forte”.

“‘Nao previne doenga néo,
mas ajuda a nao ficar”.

“Eu acho que evita de ficar
doente”.

“Eu acho que é tipo um re-
médio que te cura”.
“‘Acho que previne,
também cura”.

“ A vacina da reacao, mas
acho que funciona”

mas

“Eu escutei [em audio que
chegou no Whatapp] um
caso de uma pessoa que
morreu depois de tomar [a
vacina)”.

“Eu acho que a vacina
ajuda. Se ela pegar a do-
enca ela ira pegar mais
fraca”



15- Eu fiquei sa- 5
bendo que um

monte de gente pe-
gou a Covid-19
mesmo depois de
terem tomado a va-
cina, entao sera

que essa vacina
funciona (faz

efeito)?

16- Vocés conhe- 7
cem alguém ao seu
redor que nao to-

mou e nem vai to-

mar a vacina?

17- E vocés toma- 27
ram? Quantas do-
ses?

A maioria acredita que a vacina
ajuda, porém nao muito e se vai
resolver ou ndo € uma questao
de sorte/azar.

Todos reconheceram que pos-
suem parentes proximos que
nao tomaram e n&o vao tomar.

Apenas um aluno disse que
ndo tomou nenhuma dose e
nao vai tomar. O restante to-
mou pelo menos uma dose.

Fonte: Dados da pesquisa.
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“Para mim a vacina ameniza
a doenca, mas nao muita
coisa”.

“Acho que a vacina nao fun-
ciona muito nao, pois se ti-
ver que pegar, vai pegar
com vacina ou sem”.

“Meus primos. Porque a
mae deles ndo quer da.”

“Meu irmao. Minha mae nao
quer da porque ele é muito
pequeno [recém-nascido]”.

“Meu tio. Porque ele nao
toma vacina nenhuma.

“tomei porque fui obrigada
pela minha mée. Se tiver
que tomar outra [quarta
dose] eu ndo vou tomar
porque sinto dor e fiquei
passando mal [teve rea-
cao]”.

“Nao vou tomar outra por-
que nao gosto de vacina”.

Diante das repostas fornecidas, nota-se que os alunos estdo bem-informados

sobre 0s meios de contracdo e prevencao da doenga, 0 que sugere 0 sucesso das

campanhas educacionais realizadas em diversas midias e pelas autoridades de saude

e educagao. A abordagem da Secretaria de Educacao e Tecnologia de Silva Jardim

(SEMETC), orientando professores a desenvolverem o tema no inicio do ano letivo,

foi uma estratégia fundamental, especialmente considerando que muitos alunos esta-

vam retornando as salas de aula ap6s um longo periodo de ensino remoto devido a

pandemia. Além disso, durante o ensino remoto, os meios de prevencao da Covid-19

também foram explicados, visando o bem-estar do aluno e como uma forma de
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preparacao ao retorno as salas de aula que na época ainda ndo se sabia quando ou

como iria acontecer.

Embora seja um resultado positivo para o enfrentamento da doenca, percebe-
se gue ha ainda muitas duvidas quanto a Covid-19 e a crenga em algumas Fake News
e de receitas caseiras na cura. Observou-se também a descrenca da doenga na fala
de um dos estudantes, no qual referiu-se a doenga como uma “gripe forte”. Essa com-
paracao pode ser dada as semelhancgas dos sintomas iniciais da Covid-19 com outras
doencas respiratorias comuns, que pode gerar confusao no diagndstico sem a devida
testagem (OMS, 2020; Neumam, 2023). Mas aqui é compreendido que isso tenha
origem na dimensao politica que tomou a tematica. Considera-se que a influéncia da
identidade politica tem impacto na percepc¢ao de risco e no comportamento das pes-
soas em relagcédo a doenca e as medidas de mitigagdo da pandemia (Calvo; Ventura,
2021). Durante o periodo da pandemia, muitas declara¢cées do presidente nessa
época apontaram para uma possivel minimizacao em que o ex-presidente Jair Bolso-
naro era chefe de estado e responsavel por gerenciar a crise de saude, ele minimizou
a gravidade da doencga, como por exemplo ao chama-la repetidamente de "gripezi-
nha", "farsa", "temporada de gripe ruim" e afirmou que "outras gripes mataram mais",
entre outros termos (BBC Brasil, 2020; Folha de Sao Paulo, 2021), esse discurso pode
ter contribuido para polarizar as opinides, inclusive dos alunos, sobre a doenca e suas

consequéncias.

Ja com relacdo a vacinas, percebe-se que embora a maioria tenha alegado a
tomar todas as doses disponiveis no momento, ainda acreditam em Fake News e nao
entendem muito o porqué s&o necessdrias varias doses. Inclusive, sobre esse as-
sunto, seis alunos alegaram que sé tomaram a vacina porque foram obrigadas pelos
responsaveis e alegaram também que ndo adianta tomar, pois vocé fica doente do
mesmo jeito. Deste modo, nota-se que eles sabem que vacina € importante, mas nao
entendem o que ela faz, se cura ou previne, como ela é feita e do € feita, por que foi

tao rapido, e por que sdo necessarias varias doses.

Diante disso entende-se que por mais que tivessem acesso as informagoes,
estas chegaram de certa forma instrucionista, com textos injuntivos do tipo faca isso,
faga aquilo para o seu bem, mas n&o foi construido a ideia de como todo processo
funciona. Sendo assim é relevante gerar oportunidades de sensibilizagao, discutir e

incluir outras camadas de como é o processo cientifico por tras dessas vacinas e o
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seu funcionamento afim de superar essa visao fragmentada e libertar os alunos para
fazerem escolhas cientes das suas consequéncias inclusive na vida adulta quando
nao terdo os responsaveis para ditarem as regras se deverdao ou nao tomar vacina ou

se vacinarao os seus filhos, seja da Covid ou para outras doencas.

A relagédo em como os alunos se relacionam com os jogos digitais e sua dispo-

sicao de acesso a internet, pode ser visto no quadro 06.

Quadro 06 -Andlise das respostas sobre o tema Jogos

Tema: Jogos \| Respostas Exemplos
1- Vocés jogam? 27 Todos responderam que sim
2- Que tipo de 27 | Citaram os jogos de agao, aventura em Free Fire
jogos? primeira pessoa
3- Jogam apro- | 27 | Muitos ndo sabem mensurar porque fi- | “Muitas horas... Nao
ximadamente cam jogando muitas outras, outros ndo | sei nem quantas”.
quantas horas? souberam porque dependem da dispo-
nibilidade do celular de parentes e ou- | “N&o faco ideia, de-
tros responderam que sao por volta de | pende de quanto
duas a trés horas por dia”. tempo a minha méae
deixa”.
“Acho que duas ou
trés horas por dia”.
4- Jogam no 27 | Praticamente todos os alunos alegaram | “So6 tenho o celular,

celular, no com-
putador pessoal
ou ambos?

que jogam no celular, somente trés alu-
nos disseram que jogam no computa-
dor pessoal também.

entado jogo nele”

“jogo no celular e
também no compu-
tador de casa.”

5- Vocés pos-
suem acesso a
internet?

Todos alegam ter acesso a internet, po-
rém uns possuem wi-fi em casa através
de provedores, outros somente com 0
chip de internet e apenas trés alunos
disseram que dependem da disponibili-
dade de vizinhos ou de estabelecimen-
tos fornecerem a senha para terem
acesso, 0 que ndo é sempre.

“Tenho internet em
casa’

“Tenho somente os
dados moveis,
quando acabam fico
sem”.

“ Eu fico proximo a
farmacia para “pe-
gar’ a internet”.

Fonte: Dados da pesquisa.

Conforme visto, todos estudantes pesquisados afirmaram que jogam e utilizam

o smartphone como meio para acessa-los. Esses dados estdo de acordo com a
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pesquisa realizada pela Game Brasil (2022) que relata que trés a cada quatro pessoas
no pais fazem uso de jogos digitais no seu cotidiano e que a pratica vem se tornando
cada vez mais popular, principalmente, apdés a pandemia ja que muitos usuarios ade-
riram a pratica no periodo de confinamento social. Ainda segundo a pesquisa, o smar-
tphone é a plataforma preferida para jogar e é ainda mais popular nas classes sociais
mais baixas (C1, C2, D e E).

Quanto o jogo “free fire” citado na roda de conversa, ele é o game mais popular
e comum no Brasil e consiste em um jogo estilo battle royale, em que os jogadores
séo largados em uma ilha cheia de armas e outros itens. O ultimo sobrevivente € o
vencedor (PGB, 2021; History Channel Brasil, 2022). Entre tantas razdes por ele se
tornar o mais comum, a midia especializada aponta os elementos de acdo e aventura
e a sua simplicidade para sua fama. O que faz com que ndo haja necessidade de
equipamentos sofisticados para ser instalado, pois trata-se de um jogo considerado
“leve” e pode ser instalado em smartphones mais antigos (Magalhaes, 2019; Oliveira,
2022). Essa questao parece justificar a popularidade do jogo entre os entrevistados ja
que a maioria relatou a indisponibilidade de espac¢o de armazenamento como empe-
cilho para jogar. Desta forma, observou-se aqui a necessidade de desenvolver o jogo
0 mais leve possivel para que possa ser “rodado” nos celulares dos estudantes, se

assim o desejarem.

Embora os alunos tenham declarado preferéncia pela modalidade de jogo Bat-
tle Royale, como o Free Fire, foi mantido o RPG para este projeto. Essa escolha se
deve ao fato de como pesquisadora, ndo tenho o dominio com o desenvolvimento de
jogos no formato battle royale, mas possuo experiéncias de ferramentas de criagao
de RPG no qual podem ser desenvolvidas narrativas levando em consideragdo os
conhecimentos prévios dos estudantes e alinhar-se com o objetivo aqui proposto: A
alfabetizacao cientifica.

6.3- DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Através dos dados e esclarecimentos obtidos nas etapas anteriores, foi cons-
truido o produto educacional que é um jogo digital no estilo RPG denominado Coro-
naOver que esta hospedado de forma gratuita na plataforma da Educaps junto com o
seu guia de jogo e instalacdo através do link http://educapes.capes.gov.br/handle/ca-

pes/917563 e também na  plataforma  jfch.io através do  link


http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/917563
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/917563
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(https://daydutton.itch.io/coronaover) O jogo tem duas versdes, uma em APK para ser
instalado em aparelhos smartphone Android e uma em .EXE para ser instalado no PC
(personal computer) com sistema Windows.

O jogo conta com elementos de aventura, acdo, simulacao e estratégia e foi
pensado inicialmente para iniciar discussdes sobre a pandemia de Covid-19 e assim
contribuir para uma alfabetizag&o cientifica sobre os conteudos envolvidos, com alu-
nos do ensino fundamental, podendo também ser aplicado com alunos de outras eta-
pas de ensino. O quadro 07 aborda a relagao entre os pontos desenvolvidos no jogo
e as "questées semeadoras" que podem ser extraidas para reflexdo pds-jogo. A ex-
pressao "questoes semeadoras" € utilizada porque esses tdpicos servem como se-
mentes para discussdes futuras, incentivando o crescimento de ideias e reflexdes.
Esses temas oferecem oportunidades para explorar questdes mais profundas, criando
um ponto de partida para didlogos sobre saude, cidadania, ciéncia e outros temas que
podem emergir a partir da experiéncia de jogo.

Quadro 07- Relagao dos aspectos desenvolvidos do jogo e possiveis questdes semeadoras.

Aspectos desenvolvi- Possiveis questoes semeadoras

dos do jogo

Apelido da personagem => A histéria e a importancia do Sistema Unico de Saude bra-
principal (Sus) sileiro.
= Comparagao com outros sistemas de saude no mundo.

Meta 1-Oferecer ajuda
ao morador mais antigo
da cidade nas negocia-
¢cbes e conseguir a
mascara facial.

Meta 2-Iniciar os didlo-
gos com os manifestan-
tes e coletar informa-

¢bes sobre a vacina.

Meta 3-Entregar partes
das informacdes coleta-
das aos manifestantes
e buscar mais algumas

com o virologista que

Uso de mascaras faciais como medida profilatica as doen-
cas respiratorias, em especial a Covid-19.
Noticias falsas sobre 0 uso méscaras e contraindicagdes.

O que séao vacinas, como funcionam, como se deu o de-
senvolvimento da vacina da Covid-19 e porque foi “rapido”?
Esclarecimentos sobre algumas noticias falsas envolvendo

vacinas.

Fake News o que séo, quais os principais veiculos de co-
municacao onde sao disseminadas e indicagdes de como
checar a sua veracidade.

Como se da a comprovagao cientifica.


https://daydutton.itch.io/coronaover

fixou residéncia na
parte rural da cidade.

Meta 4- Voltar ao hospi-
tal e selecionar quais in-
formagdes vao ser utili-
zadas como argumento
para convencé-los e ini-

ciar a vacinagao.

Nome do jogo- Corona-
Over

Fonte: propria

2>
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Consequéncias do uso de medicamento sem comprovagao
cientifica.
O que é a nova infecgao respiratéria aguda, seus sintomas,
meios de transmissao e prevengao.

Qual a diferenga e similaridade entre os termos Covid-19,
coronavirus e SARS-CoV-2.
O que a classifica como virose e o motivo de antibiéticos
nao serem medicamentos especificos para o tratamento da
doenca em si.
Discussao sobre o motivo de algumas pessoas serem re-
sistentes a vacinacéao tanto no jogo quanto na vida real.
Reflexao se na vida cotidiana as pessoas que bloquearam
o hospital iriam libera-lo quando tivessem acesso a infor-
magoes veridicas e comprovadas cientificamente sobre a
vacina e a doenga. Caso nao, o que poderia ser feito para
evitar esse tipo de situagao.
Sera que as preocupag¢des com o novo Coronavirus aca-
baram depois da vacinagéo?
A importancia de continuar tomando as doses de reforgo.

Como visto, 0 nome do jogo, da personagem e cada fase desencadeiam diver-

so0s assuntos para serem refletidos, entretanto outras questdes semeadoras poderao

surgir. Para representar essa progressao de ideias, foi construido o mapa conceitual

que pode ser visto na figura 01.
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Figura 01- Mapa conceitual de questdes semeadoras do jogo CoronaOver.

Existem varias, como: Turberculose
l Doencas
resplra‘OrlaS

éum exemplo também de:
Gripe
E um TIpO de:

Doenga
uitas se tratam com
bacteriana
sao———| Doengas virais
Existem diversos tipos de:

Raiva
Para acabar com a possui um papel importante no combate &——————
Se trata com Leptospirose
meios de
Soro Vacmas '—San os mais eflcuesJ
Py carece das praticas dos

se prevme com
Fake news
deve tomar as. sociedade
LOrientar e dar o exemplo par:

l antibidticos '

E outra

prevencéo

Deve fornecer as

Poder publico

Fonte: Dados da pesquisa.
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A seguir veremos com mais profundidade como foi a construgdo do jogo e como
essas questdes semeadoras poderdo surgir de acordo com a narrativa criada, inici-
ando com o nome e apelido da personagem principal, a narrativa e situagao problema

inicial, metas e 0 nome do game.

6.3.1 Personagem principal

O herdi do jogo na verdade é uma heroina chamada Susana, também apeli-
dada de Sus pelas pessoas da sua cidade (figura 02). Sus € uma mulher negra, que
se voluntaria para ajudar a populagéo da sua cidade apos ver na TV a situagao preo-

cupante da sua cidade

Figura 02- Susana

Fonte: Jogo CoronaOver.

As caracteristicas da personagem principal se devem ao fato de que embora
as mulheres ja sejam a maioria dos usuarios de games (51%) (Game Brasil, 2022) e
que a populacao que se considera parda ou negra também sao maioria (49,4%) (Go
Gamers, Sioux Group, 2022), € dificil encontrar mulheres negras protagonistas sendo
representadas em jogos comerciais. Diante disso, se optou escolha de uma mulher
negra como protagonista.

Embora a escolha da heroina e suas caracteristicas seja baseada na represen-
tatividade dos jogadores brasileiros e do publico participante da pesquisa, inicialmente
o jogo foi concebido para permitir que os jogadores escolhessem seus proprios per-
sonagens e caracteristicas. No entanto, essa ideia ndo pdde ser executada na plata-
forma RPG Maker MV, seja porque o recurso ndo esta disponivel ou por falta de co-
nhecimento técnico da pesquisadora. Além disso, se essa opcao de escolha de per-

sonagem fosse possivel, 0 jogo exigiria mais espa¢o de armazenamento do
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dispositivo para ser instalado, o que os alunos ja relataram, durante a roda de con-
versa, ser um problema ja que os dispositivos usados por eles ndo dispdéem de muito
espaco. Desta forma, Sus € a personagem principal que ira acompanhar durante a
aventura.

Ja quanto ao nome da personagem (Susana—>Sus) € uma singela homenagem
ao nosso Sistema Unico de Satde (SUS) que salvou milhares de vidas brasileiras no
auge da pandemia e continua desenvolvendo esse papel crucial. Inclusive, 0 nome foi
idealizado para que se possa, em momentos posteriores a aplicagao do jogo, estabe-
lecer uma conexao e fomentar uma discussao sobre a histéria e importancia do nosso
sistema de saude publico e gratuito para a populagédo, podendo compara-lo com ou-

tros sistemas de saude no mundo.

6.3.2Contextualizacao- situacao problema e objetivos do jogo

Na pequena e pacata cidade de Maya, os moradores ficaram assustados com
0 avanco de uma doenga perigosa que deixou milhares de pessoas mortas ou hospi-
talizadas. O mundo encontra-se em situacao de pandemia e muitos moradores nao
querem sair de suas casas com medo do contagio. O que se sabe no momento é que
uma doenca respiratdria grave e que ja ha vacina para ser aplicada nos cidadaos,
porém um grupo de manifestantes bloquearam o acesso ao hospital impedindo que a
sua distribuicao ocorra.

Tendo esse plano de fundo, a jornada da Sus se inicia quando ela decide que
precisa ajudar nas negociac¢des de desocupacao do hospital para que ocorra o inicio
da vacinacéo na sua cidade. Esta situacao problema é o objetivo principal do jogo,
mas ele conta ainda com outros objetivos e metas a serem desenvolvidas como mos-
trou o quadro 07.

6.3.3 Meta 01- Oferecer ajuda ao morador mais antigo da cidade nas negociacoes
e conseguir a mascara facial

Durante a meta um, os estudantes terdo ciéncia que o morador mais antigo
quer iniciar as discussdes com os manifestantes, porém ele estd impedido, pois ndo
h& méscaras a venda em preco acessivel na cidade e seria muito arriscado ir em um
ambiente aglomerado sem protecdo. Sendo sugerido entdo, que Sus tente negociar

algumas mascaras na loja em troca de algum outro favor.
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Essa situagdo tem como finalidade aproximar o estudante com o jogo simu-
lando uma situacao real, pois no auge da pandemia ocorreu um aumento no valor das
mascaras faciais (Tulio, 2020; Salomao, 2020) que foi percebido pelos estudantes e
relatado na roda de conversa. Segundo Valente (1993), a aproximacao do jogador
com contextos reais pode favorecer o interesse e engajamento em participar do caso
proposto.

Além de motivar, esse cenario também estimula uma discussao sobre a impor-
tancia das mascaras faciais e sua eficacia na protegdo contra doengas respiratorias.
E importante destacar sua relevancia, especialmente no inicio da pandemia, quando
ainda n&o havia vacina disponivel e as mascaras eram um dos recursos mais impor-
tantes para prevenir a propagacao da doenca (OMS, 2020). Pode-se também apro-
veitar a oportunidade e esclarecer algumas duvidas ou informacdes falsas sobre o
assunto, esclarecer, por exemplo, que a mascara ndo provoca morte por sufocamento

assim como acreditam alguns participantes da roda de conversa.

6.3.4 metas 02- Iniciar os dialogos com os manifestantes e coletar informacoes
sobre a vacina.

De posse das mascaras, se inicia a meta dois. Nessa etapa os estudantes teréo
contato com diversas informacdes falsas ditas pelos manifestantes (figura 3) e teréo,
também, que procurar na biblioteca um artigo contendo informagdes sobre a vacina

para terem mais argumentos na tentativa de convencé-los a liberar o hospital.

Figura 3: Informagéo falsa dita pelo manifestante.

|

J0U-—acreditar=nessas———

Fonte: jogo CoronaOver.

Quanto as informacgdes falsas introduzidas no jogo, elas tiveram origem na proé-
pria fala dos estudantes, na qual muitos deles relataram ter conhecimento de diversas
fontes diferente sobre os efeitos adversos da vacina que incluem de dor a mal-estar

até “deixar as pessoas doentes” e provocar a morte.
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Ja quanto ao artigo citado no enredo do jogo, ele consiste em um texto resu-
mido e simplificado, adaptado da se¢do Covid-19 do site da Fundagédo Oswaldo Cruz.
Esse texto aborda o conceito e a importancia das vacinas de forma acessivel, que
serao Uteis para os alunos completarem o jogo proposto (apéndice B). Adicional-
mente, foi considerado que esse texto pode servir de base para debates futuros, au-
xiliando na elucidagao de duvidas e na compreensao de termos menos comuns do dia
a dia, como "antigeno". Dessa forma, proporciona-se a construgdo do conhecimento
sobre vacinas e oferece-se uma oportunidade para a alfabetizacao cientifica sobre o

tema.

6.3.5 Meta 3- Entregar partes das informacoes coletadas aos manifestantes e
buscar mais algumas com o virologista que fixou residéncia na parte rural da
cidade.

Ao retornarem ao hospital e entregarem as informagdes que encontraram na
biblioteca, os estudantes se deparardao com criticas adicionais a vacina, noticias falsas
e argumentos baseados em senso comum que poderao influencia-los na missao final
(figura 4).

Figura 4- Didlogo entre Sus e os manifestantes sobre a vacina.

Fonte: jogo CoronaOver

Assim como na meta anterior, as informagdes falsas trazidas aqui também fo-
ram originadas a partir de comentarios e duvidas discutidas durante a conversa em
grupo, incluindo uma sugestao de remédio caseiro mencionada por uma aluna como
uma alternativa para "curar" a doenga.

Uma outra situacéo enfrentada nesta etapa da misséo € o desafio que os estu-
dantes terdo que enfrentar ao decidir se devem ou ndo entregar a um paciente doente
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um medicamento sem comprovacao cientifica, oferecido como medida preventiva con-
tra a doenca.

Figura 05- Dialogo entre Sus e o NPC sobre a o0 uso de medicamento que previne a doenca.

Vocé tem razdo, eulestourtomando um.remedio
que previne essa doenca que foiso proprio
prefeito que-recomendou’.

W e

Verdade? Mas esse |remédio:ja=foi testado
antes, existe algumiestudo?

Ndo se preocupe com essasiycoisas, e melhor
Vocée tomar o remédio
Tome. pegueruma: caixaipra Voce:

v

Fonte: jogo CoronaOver

Figura 06- Decisao se entrega ou ndo o medicamento sem comprovacgao cientifica

Coitada da minha mde, se ainda houvesse-um

e ) it
.,- g ) remedlo...
4
o

Entregar—a-Caixa de remédio?

Fonte: jogo CoronaOver

A medicacéo oferecida a personagem principal é uma alusao ao medicamento
Hidroxicloroquina que foi muito comentado em redes sociais e veiculado como um
tratamento preventivo a Covid-19 e recomendada por autoridade politica no Brasil no
auge da pandemia (Guerra, 2021). Apesar de ser um antiviral utilizado para o trata-
mento de maléria, lUpus e artrite, evidéncias cientificas mais robustas nao confirma-
ram os beneficios significativos da hidroxicloroquina no tratamento da Covid-19. Va-
rios estudos clinicos e revisdes sistematicas ndo encontraram evidéncias conclusivas
de que o medicamento reduza a mortalidade ou melhore os desfechos clinicos e
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inclusive apontam que o seu uso pode estar associado milhares de mortes durante a
primeira onda da doencga (Pradelle, et al 2024).

Sendo assim, havera consequéncias negativas para o jogador caso ele opte
por entregar a medicacao para a pessoa doente. Considerando esse cenario, 0 joga-
dor tera suas habilidades de batalhas enfraquecidas, pois 0 personagem se sentira
culpado por ter entregado uma medicagdo sem comprovacgao cientifica.

Desta forma, sugere-se que essa situagao problema no jogo seja utilizada para
iniciar a discussao sobre profilaxia da doenca e promova uma reflexdo sobre o uso de

medicamentos sem comprovacao cientifica e como se da essa comprovagao.

6.3.6 Meta 04. Voltar ao hospital e selecionar quais informacoes vao ser utiliza-
das como argumento para convencé-los e iniciar a vacinacao.

Como foram levantados varios questionamentos pelos manifestantes que os
personagens ndo souberam responder, € sugerido aos estudantes que procurem mais
informagdes com um virologista que mora na cidade. Ao fazerem isso terdo contato
com informacdes sobre a Covid-19 e suas variantes, uma sucinta elucidagao das mul-
tiplas doses da vacina e sobre essa medicacdo que nao tem comprovacao cientifica
(figuras 07 e 08).

Figura 07- Informagdes recebidas pelo pesquisador.
~_ 0 termo Covid-19 se refere,ao nome da

doenga quei 0 virus SARS- CoV-2 (novo:
COrONavirus): causa.

P

: Esse virus ja sofreu diversas mutacoes que
* resultaram em algumas variantes .de.como:

Alfa, Beta, Gama, Delta e Omicron. Por -isso
G imﬁ%tante to:Egr doses: de reforco.

Fonte: jogo CoronaOver

Figura 08- Informagdes sobre o uso da cloroquina ou hidroxicloroquina.

— 0 seu uso er fortemente ndo recomendado pela
e Organlzagao Mundial da Saude (OMS), pois

1= nao resultou’ na reducdo de mortes e ainda
é pode®causar danos colaterais.
[ ) v
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Meu: Deus, o que eu fiz?2
Eu acabei entrengando um' remédio :para

alguém doente que a esta altura:pode: estar
muitoBmal oui coisa pior.
v

Fonte: jogo CoronaOver

Com todas as informacdes coletadas os estudantes poderdo se encaminhar
para a fase final do jogo e negociar a desocupacgao do hospital.

Durante a conversa aparecera uma sequéncia de trés caixas de didlogo com
trés opgdes de respostas no qual o jogador devera refletir e escolher uma para concluir
o jogo (figura 09). Vale lembrar que eles nao terdo mais acesso aos conhecimentos

encontrados.

Figura 09- Dialogo final

Tudo bem, mas sejam breves.

. me fale mais.

Chas caseiros sdo muito eficazes na cura da covid.
Evitaraglomeracdes: & recomendado
Covid' é o nome do virus

i padesso i
A vacina na um:meiosde Sprevencaos.
Qualguer noticia. gue-estadnafinternet é verdade:

Fonte: Jogo CoronaOver

Caso o jogador escolha uma ou duas respostas erradas, o lider dos manifes-

tantes ira dizer que ndo o convenceu e que ele estava certo sobre algumas
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informacdes, que no caso sao as respostas equivocadas selecionadas. Sendo assim,

aparecera na tela a frase “Game Over”.

Ja caso o jogador acerte as trés opcdes corretas, o lider dos manifestantes ira
reconhecer que estava errado nas suas colocagdes e ird liberar o hospital. Diante
disso, aparecera uma breve mensagem, sobre a tela, sobre a situacdo atual da pan-
demia (até o que se sabe no presente momento) como uma forma de contextualizar

(figura 10) o cenario vivenciado dos estudantes.

Figura 10- Messagem contextualizado a situagdo pandemica.

Fonte: Jogo CoronaOver

No jogo, se o resultado for positivo, 0s manifestantes se dispersardo pacifica-
mente apds receberem esclarecimentos cientificos sobre a doenca. Mas fica a per-
gunta: em uma situagao real, isso aconteceria? Provavelmente ndo. No entanto, pode-
se aproveitar essa situacao no jogo para que os estudantes expressem as suas opi-
nides e proponham uma reflexdo sobre o que podemos fazer como sociedade para
que esse tipo de situagédo nao ocorra. O que inclui o exercicio da cidadania na exigén-
cia de politica publicas que envolvam a educacgao, pesquisa e divulgacao cientifica
continua e de facil acesso ao publico comum, combate a Fake News e responsabili-
dade digital para construir ou resgatar a confianga na ciéncia e incorpora-la na sua

cultura.
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6.4- APLICACAO E ANALISE

A aplicagcao do produto educacional ocorreu na propria sala de aula, onde os
alunos foram divididos em cinco grupos e foi oferecido a eles um equipamento eletro-
nico (notebook, tablet ou smartphone) para que pudessem jogar.

Com os grupos formados de livre escolha, foi esclarecido que a manipulagéo
do equipamento pode ser revesado entre 0s membros do grupo e que as agdes de
onde ir e 0 que fazer deveriam ser tomadas de forma coletiva.

Embora Schell 2011 ressalte que a linguagem usada para informar os jogado-
res digitais sobre as regras esteja evoluindo, possibilitando que cada jogo funcione de
forma autbnoma sem a necessidade de um instrutor, guia ou manual, Kipper e Neste-
riuk (2016) destacam que a barreira do conhecimento inicial € um dos principais de-
safios ao planejar uma curva de aprendizagem. Se o publico nao tiver conhecimento
prévio sobre o género [do jogo], ha o risco de criar uma experiéncia inicial negativa e
desmotivadora.

Como na roda de conversa nao foi citado nenhum titulo de game que perten-
cam ao RPG no qual os alunos joguem e entendendo que 0 género possui mecanis-
mos diferentes daquilo que estdo acostumados, foi feita uma “rodada teste” para que
eles se familiarizem com alguns comandos. Desta forma o jogo ja estava iniciado nos
aparelhos que os foram fornecidos e foi pedido para que eles apertassem “x” (para
quem estava no notebook) para acessarem a barra de (sub)menu e la encontrarem
os itens que irdo coletar e onde poderiam salvar o seu progresso. Ja para quem estava
com o tablet e smartphone foi explicado que para acessar a mesma barra era so pres-
sionarem dois dedos sob qualquer canto da tela. Em ambos os comandos aparecera
o menu (como mostra na figura 11) que podera ser acessado a qualquer momento do
jogo. Apds essas elucidagdes o jogo foi reiniciado e os alunos ficaram livres para ma-

nipula-lo.
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Figura 11- Barra de menu

il Ttem

| Habilidade
Equipar
Status
Formacdo
Opgdes
Salvar

Susana Heroi
NV, HP 460/ 460
MP. 90/ 90

Fim de Jogo

Fonte: Jogo CoronaOver.

Vale comentar que esse breve tour no jogo poderia ser feito de forma digital
acrescentando caixas de dialogos que “intuicionaria” o jogador, assim como Assung¢ao
e Araujo (2019) fizeram no jogo em que construiram também utilizando a plataforma
RPG maker MV, contudo, optou-se em nado colocar para que nao ficasse massivo,
com excesso de textos, tendo em vista que o CoronaOver ja possui uma quantidade
significativa de caixas de dialogos que sao importante para o entendimento da narra-
tiva e os significados pedagdgicos por tras delas. Além disso, no préprio trabalho men-
cionado, apontou que alguns jogadores tiveram dificuldades em manipular o equipa-
mento e alguns pontos virtuais mesmo com o tutorial empregado [essas dificuldades
serdo discutidas mais adiante]. Diante disso, foi escolhida a rodada teste como uma
forma mais dindmica de explicar algumas das mecénicas de jogo, aliais, acredita-se
que a fluidez jogo se aprende jogando.

Durante a aplicacao, foram registrados alguns aspectos no diario de bordo, vi-
sando sistematizar a reacdo dos alunos, o seu desempenho e de dificuldades de jo-
gabilidade e o reconhecimento de fatos cotidianos. A partir dessa escrita, com o0 ma-
terial registrado foi feita uma analise critica e reflexiva do que se foi observado. Nao
foram feitas entrevistas durante a aplicacao do jogo, sendo assim, o0s registros foram
com base na observacédo da reacdo dos alunos e nas suas falas entre si durante a
partida. Os aspectos analisados foram: motivagcao, equipamento utilizado, gerencia-
mento de tempo, trabalho em equipe, ajuda de outra equipe, dificuldades encontradas,
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reconhecimento de fato cotidiano. O quadro 08 vem demostrando como foi 0 desem-

penho dos grupos nesses aspectos.

Equipa-
mento utili-

zado
Motivacao

Gerencia-
mento do
tempo

Trabalho
em equipe

Teve ajuda
de outra
equipe

Precisou rei-
niciar o jogo

Principal di-

ficuldade

Reconheci-

mento de

Quadro 08- Aspectos observados na aplicacdo do jogo.

G1

Smartphone

Muito moti-
vado
Terminou no
tempo esti-

mado

Presente

Sim, do
grupo G5

Sim, so-
mente na

meta final

Sistema de
batalha/utili-
zagao de
itens coleta-
dos.

Sim

G2

Notebook

Muito moti-
vado
Terminou
antecipada-

mente

Presente

N&o apre-
sentou difi-

culdade apa-

rente

Sim

G3

smartphone

Muito moti-
vado
Terminou no
tempo esti-
mado
Ausente no
inicio e pre-
sente depois
de reiniciar o

jogo.

Sim, do
grupo G2.

Sim, do co-
meco uma

Unica vez

Leitura de
alguns tre-
chos do
jogo.

Sim

G4

Notebook

Muito moti-
vado

Nao termi-

nou

presente

Sim, do
grupo G1 e
G2.

Sim, diver-

Sas vezes

Lembrar de
salvar o pro-
gresso antes
de iniciar
uma nova
meta e To-
mar deci-
sbes sobre o

que fazer.

Sim

G5

Tablet

Muito moti-
vado
Terminou no
tempo esti-
mado

presente

Sim, do
grupo G1

Sim, so-
mente na

meta final

Manipular

usando as

teclas do
computador.
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fatos com o
cotidiano
Conseguiu

perceber _ _ _ _ _
) Sim Sim Sim Néo Sim
noticias fal-

sas?

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando o jogo foi projetado, se tomou cuidado para que os seus desafios, es-
colhas e batalhas ndo fossem faceis para ndo se tornarem entediantes, mas também
ndo muito dificeis para que ndo fossem frustrantes. Era necessario manter os estu-
dantes engajados a continuar, contudo, o grupo G3 teve alguns impasses, teve que
reiniciar o jogo, ja que nao sabia muito bem o que fazer, pois pularam os dialogos dos
personagens, perdendo muitas explicagcdes. E, assim, optaram por voltar e prestar
atencao.

Ja grupo G4 apresentou muita dificuldade precisando reiniciar algumas vezes
mesmo quando ja estavam na metade do jogo e com isso ndo conseguiu terminar no
tempo estipulado. Era esperado que nesses cenarios o entusiasmo em continuar di-
minuisse ou até mesmo que os membros do grupo desistissem e isso ndo ocorreu,
como é possivel ver no quadro 08, a motivagdo se manteve alta em todos os grupos
apesar das suas dificuldades.

Acredita-se que essa motivacdo se manteve constante nao pelo fato de utiliza-
rem tecnologia em sala de aula e sim a forma como ela foi usada. Neste caso, os
alunos nao foram passivos, como ocorre muitas vezes em uma aula exclusivamente
expositiva, ou assistindo um video de alguém jogando (demonstracao de jogo). Pelo
ao contrario, os alunos agiram de forma ativa, manipulando, fazendo escolhas, discu-
tindo com os seus pares e sendo protagonistas.

Diante disso, nota-se que o alcance da tecnologia em uma proposta pedagé-

gica vai de acordo a sua utilizacao como aponta Silva, 2001:

(...) o essencial ndo é a tecnologia, mas um novo estilo de pedagogia susten-
tado por uma modalidade comunicacional que supde interatividade, isto é,
participacéo, cooperagao, bidirecionalidade e multiplicidade de conexdes en-
tre informacdes e atores envolvidos. Mais do que nunca, o professor esta de-
safiado a modificar sua comunicagao em sala de aula e na educagdo. Como
diz Edgar Morin, “hoje, é preciso inventar um novo modelo de educacao, ja
que estamos numa época que favorece a oportunidade de disseminar um
outro modo de pensamento”. A época € essal: a era digital, a sociedade em
rede, a sociedade de informacgao, a cibercultura (Silva, 2001).
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Para Morais (2023), pesquisadora que também desenvolveu um jogo digital so-
bre a tematica Covid-19, a contextualizagéo da realidade do aluno por meio do uso
das tecnologias digitais, a cooperacao e a participacao ativa foram fatores que des-
pertaram a motivacao dos alunos.

Durante a aplicagdo do produto educacional também se observou uma dina-
mica inusitada: ao invés de os alunos competirem para ver quem completava as metas
primeiro ou simplesmente darem continuidade ao jogo, os grupos optaram por cola-
borar entre si. Em alguns casos (como G1 e G5), aguardaram um ao outro para al-
cancarem determinados objetivos simultaneamente. Assim, o jogo "solo" offline Coro-
naOver foi transformado em uma experiéncia semelhante a um multiplayer ao vivo, ou
seja, os alunos transformaram sua experiéncia de jogo com algo mais semelhante
aqueles jogos que ja utilizam no cotidiano que séo os jogos colaborativos.

Esse fenbmeno de adaptacao e recriacdo dos jogos pelos seus usuarios pode
ser compreendido pelo conceito de "grupos de afinidade" de Gee (2004, p 192) que é
quando, em um contexto de jogo, um grupo de pessoas se reunem em torno de um
objetivo ou atividades comuns, independentemente de suas origens ou outras identi-
dades sociais. Desta forma, cada um traz consigo suas experiéncias socioculturais,
conhecimentos prévios e valores adquiridos em outros contextos “além jogo” que pode
enriquecer o aprendizado. Esses elementos possivelmente possibilitou a criagcdo de
novas dinamicas coletivas, que foram além do que o projeto original havia previsto.

Além disso, essa transformacgao do jogo reflete o conceito de emergéncia nos
jogos, conforme descrito por Juul (2002). A emergéncia ocorre quando as interacdes
entre as regras estabelecidas pelo desenvolvedor e as acbes dos jogadores geram
resultados e situagdes inesperadas. Diante disso, percebe-se que os alunos decidiram
co-criar suas proprias regras de engajamento, alinhadas com as dindmicas dos jogos
cooperativos que ja fazem parte do seu cotidiano.

Diante dessa realidade, nota-se que tanto os jogos quanto a lingua sao conti-
nuamente modificados por seus usuarios ao longo do tempo. No caso da lingua, sur-
gem novas palavras, girias e formas de expressao (Farraco, 2005), além da existéncia
de diversos dialetos que seguem suas proprias l6gicas de existéncia e fluidez, ndo se
enquadrando necessariamente no padrao formal, mas nao estando, por isso, incorre-

tos (Bagno, 2006, p. 225). De maneira semelhante, nos jogos, as regras, o modo de
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jogar e a interpretagéo de certos elementos também podem mudar conforme o uso, 0
tempo ou diferentes contextos sociais, e nao exclusiva, do jogo aqui proposto.

Por exemplo, ao analisar um jogo de cartas como "Uno" da fabricante Mattel,
cada grupo de amigos pode criar suas proprias regras (como permitir que o +4 se
acumule com 0 +2 ou que ao jogar a carta zero, os jogadores troquem de mao com o
jogador a direita, mesmo que essas regras nao estejam no manual oficial).

Assim, mesmo que o jogo CoronaOver tenha sido projetado para ser jogado
sozinho ou em pequenos grupos, ele pode ser adaptado para um modo multiplayer.
Além disso, embora o tema inicial seja a Covid-19, o professor que o aplicar pode
adaptar o jogo para abordar outras tematicas, como doencgas respiratérias em geral
ou até mesmo a leptospirose, aproveitando as cenas de combate ao rato que foram
inseridas para trazer acao ao jogo. Portanto, a experiéncia observada no CoronaOver
exemplifica como ele pode ser usado de diferentes formas, daquela idealizadas inici-
almente, a fim de promover um ambiente onde os alunos podem interagir livremente
e trazer suas proprias perspectivas para o jogo, abre-se espago para o desenvolvi-
mento de habilidades sociais, pensamento critico e, consequentemente, para uma al-
fabetizacdo cientifica. O jogo se torna, assim, um meio eficaz para aproximar os alu-
nos da ciéncia, estimulando-os a participar ativamente do processo de construgdo do
conhecimento cientifico.

Com relagao as dificuldades observadas pelos alunos durante a aplicacao, a
que mais ocorreu foi 0 ndo entendimento do que era para ser feito no jogo, aonde ir e
0 que se deve procurar. Todos os grupos em alguma hora do jogo tiveram esse im-
passe, entretanto, a maioria conseguiu resolver explorando os cenarios ou mesmo
consultando os membros do préprio grupo, ou seja, a propria natureza interativa do
sistema e os seus pares fizeram que fluisse sem necessidade de um tutorial a cada
passo.

Em especial, os grupos G1 e G4 foram os que mais pediram auxilio da profes-
sora e quando indagados se os mesmos leram os dialogos entre os personagens eles
relataram que muitas vezes “pulavam” os textos dos dialogos. Ja o grupo G1 decidiu
coletivamente reiniciar o jogo para o melhor entendimento, tendo em vista que ainda
estavam nas primeiras metas. Apos esse gesto, anotado em diario de bordo da pes-

quisadora e docente, observou-se que 0s alunos desse e dos outros grupos
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necessitaram de menos ajuda. Contudo, o grupo G4 optou em continuar do ponto em
que estavam embora demonstrassem duvidas.

Ainda que os grupos G2, G3 e G5 nao tenham demonstrado necessidade de
auxilio, isso nao significa que tenham lido os dialogos, que tenham compreendido ou
que tenham uma visao critica sobre aquilo que estdo nos dialogos e textos disponiveis
no jogo. Segundo Chartier (2010) e Almeida (2023), com o advento da cibercultura e
0 uso de redes sociais, 0s processos de leitura tem se modificado, onde observa-se
uma substituicao da leitura profunda, que exige foco e reflexdo, por uma leitura super-
ficial, onde o essencial € captar a mensagem principal em pouco tempo. A rapidez
com que essas informagdes sdo consumidas incentiva um estilo de leitura que favo-
rece a velocidade e a superficialidade, muitas vezes em detrimento da profundidade
e da concentracao. Sendo assim, o habito de apenas "passar os olhos" superficial-
mente em multiplos textos se tornam cada vez mais comum, dificultando habilidades
fundamentais tanto para o desenvolvimento académico quanto para a participacao
cidada. Assim, nossa pesquisa corrobora com esses autores, de acordo com a obser-
vacao realizada in locu, 0s grupos se preocupavam mais em avancgar no jogo do que
compreender os diadlogos dos personagens.

Portanto, reforca-se que as situagdes expostas no jogo deverao ser revistas em
um momento posterior a aplicacédo pelos professores, mesmo que os estudantes nao
apresentem, aparentemente, dificuldades. Essa fase € essencial para dar profundi-
dade critica sobre o que esta em contato e sistematizar aquilo que esta sendo estu-
dado.

Ainda com relacédo a leitura, um integrante do grupo G3 perguntou se era pos-
sivel controlar a velocidade do texto introdutério que vem trazendo a situagao pro-
blema no jogo tento em vista que tem dislexia. Consultando as configuragdes de pro-
gramacao do jogo, néo foi encontrado uma maneira de fazer com que o jogador con-
trole ou até mesmo pause o texto, mas foi possivel diminuir a velocidade com que ele
sobe na tela. Diante disso, mesmo que essa solugao possa ter diminuido esse obsta-
culo, ressalta-se a relevancia de fazer uma leitura e a sua reflexao posteriormente a
partida.

Outras dificuldades encontradas foram com relacdo a jogabilidade, em espe-
cial, a estranheza do sistema de batalha por turno, como utilizar os itens coletados
durante o decorrer do jogo e como salvar o progresso. Em consideracao a isto, foi
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necessario relembra-los [uma Unica vez] sobre a introdugdo que fizemos na rodada
teste antes de iniciar a aplicagcao e deixa-los jogar, testar, ver o que da certo, receber
os feedbacks e aos poucos eles foram aprendendo de forma autbnoma. Além disso,
a prépria cooperacao coletiva foi significativa para a superacao dos entraves.

Alguns empecilhos com relacdo a jogabilidade puderam ser vistos também na
pesquisa de Assunc¢ao e Araujo (2019), em especial a manipulagao do notebook. Os
autores atribuiram as dificuldades a falta de contato dos estudantes com jogos e falta
de contato com o0 equipamento.

De fato, durante a rodada teste, foi observado um maior questionamento em
quem estava de posse dos notebooks fornecidos, sobre como manipular o equipa-
mento, mais do que aquele que estavam em posse do tablet ou smartphone. Isso pode
ser atribuido com aquilo que eles ja haviam relatado na roda de conversa, que € a
familiaridade com celular (principalmente com o sistema Android) no ato de jogar.

Diante do que foi visto no que se refere a jogabilidade, foi acrescentado no jogo
mais dois pontos de saves obrigatdrios para que o jogador que esteja em um pro-
gresso avancado nao precise iniciar tudo novamente, caso tenha se esquecido de
salvar o seu progresso, que foi 0 caso do grupo G3, que ndo conseguiu terminar no
tempo destinado ao jogo.

No que diz respeito a reconhecimento de fatos cotidianos presente no jogo, os
grupos G1, G2, G3 e G4 demostravam reconhecer algumas cenas, em especial a
cena da biblioteca que era obrigatorio fazer uso de mascara facial para entrar (figura
12), alguns alunos até compararam com a escola, que na época, 0 uso era obrigatorio.

Figura 12- Condigao para acessar a biblioteca

0la minha filha seja bem-vinda a biblioteca
e fique a vontade para procurar o que vocé
quiser.

Vocé so pode entrar aqui se estiver; usando
uma mascara adequada.

Fonte: Jogo CoronaOver.
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Os participantes também mencionaram noticias televisivas no jogo, compa-
rando-as a realidade, onde "so se falava em coronavirus". Um membro do G2 criticou
0s manifestantes do jogo, comparando-os com seus vizinhos que nega a eficacia das
vacinas. Outro, do G1, reconheceu a receita de folha de cha de bananeira de sua avo
que “cura qualquer doenga”. questionando a crenga em remédios milagrosos pois as-
sim, “ninguém ficava doente”. A discussao se aprofundou no G2 quando um membro
questionou a automedicagéo, baseando-se no conselho de sua mae sobre a impor-
tancia da prescricado médica.

Diante disso, chama-se a atencédo que a aplicacdo do jogo podera aparecer
questbes ou associagdes com a vida real diferentes das encontradas aqui. Afinal, cada
individuo possui a sua experiéncia e visdo de mundo que influenciaréo na interpreta-
cao daquilo que esta sendo apresentado (Luama, 2021). Todavia, tais associacdes
sao relevantes nao sé para manterem os jovens engajados na narrativa, mas podera
também sensibiliza-los para que o professor medie uma discussdo mais profunda.
Nesse sentido, Valente (1993) alerta que:

“A simulacdo deve ser vista como um complemento de apresentacdes for-
mais, leituras e discussdes em sala de aula. Se estas complementacdes nao
forem realizadas nao existe garantia de que o aprendizado ocorra e de que o
conhecimento possa ser aplicado a vida real” (Valente, 1993).

Ainda que o jogo nao seja considerado uma simulacéo, entende-se que na in-
terpretacéo de papeis (RPG) ha uma simulagao [da vida real] implicita, sendo assim
0s conceitos de simulacao de Valente (1993), também se equiparam ao jogo proposto.
O autor ainda complementa que a simulagao pode levar com que o estudante tenha
uma visao distorcida da realidade ao achar que as situagdes problemas vistas possam
ser resumidas ou solucionadas da mesma forma que no jogo. Como é o caso, no jogo,
dos manifestantes desocuparem o hospital por terem acesso a informacdes cientifica-
mente corretas. Sendo assim, é necessario fazer ainda na sala de aula essa transicao
do mundo virtual para o real.

Diante do exposto, reforca-se aqui que o jogo CoronaOver ndo € um aplicativo
gue ensina o aluno, ele é uma ferramenta de ensino que fomenta temas e que deve
ser usada adicionalmente a aula formal. E, assim, semear a reflexdo sobre os conte-

udos vistos para se alcancar uma alfabetizacao cientifica.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Como visto ao longo deste trabalho, um dos papéis da escola € o de filtrar e
resignificar as desinformacdes trazidas pelos alunos, especialmente, aquelas que
impactam as suas vidas. Sabe-se que na era da informacéo o fluxo de conhecimento
€ inverso, e 0 mundo exterior, com sua grande quantidade de informagbes a
disposicao atraves da internet, midias sociais e outras fontes digitais, invade a escola,
e pode confundir quem nao estiver minimamente preparado para refletir o que esta

sendo divulgado.

Nesse contexto, a pandemia revelou a necessidade urgente de se priorizar no
ensino uma alfabetizacao cientifica, para que, a populacdo possa tomar decisdes
conscientes e responsaveis no enfrentamento dos problemas cotidianos. A
alfabetizacao cientifica ndo apenas ajuda as pessoas a entenderem o funcionamento
dos virus e a importancia das vacinas, mas também |hes permite distinguir entre
informacgdes confidveis e falsas noticias que se proliferam. Nesse sentido, ela se
aproxima a alfabetizagéo digital, que também busca um pensamento critico sobre as

informacdes.

Diante disso, respondendo a pergunta de pesquisa: de que forma ferramentas
de ensino, como um jogo digital, podem promover a alfabetizacdo cientifica entre
alunos do ensino fundamental? Os resultados demonstraram que, para atingir esse
objetivo, ndo basta disponibilizar uma ferramenta como um jogo digital; & essencial
aplicar a forma cuidadosa, promover interacbes que estimulem a reflexdo e a
discussao em diferentes momentos da atividade. Dessa forma, a pesquisa reafirma
que a eficdcia dessas ferramentas depende de sua integracdo com praticas

pedagdgicas

Em relacdo aos levantamentos de conhecimento propostos nos objetivos, a
pesquisa revelou que, embora as campanhas publicitédrias sobre como se proteger da
Covid-19 tenham alcancado os estudantes, muitos ainda n&o compreendem
plenamente diversos aspectos, como a rapidez com que a vacina foi desenvolvida ou
a necessidade de multiplas doses, demostrando que a desconfianca, alimentada pelas
Fake News, ainda persiste no imaginario dos alunos.
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Esses resultados foram relevantes para a constru¢do do jogo de RPG digital
CoronaOver, especialmente na escolha dos temas que o jogo aborda diretamente,
tornando-o um instrumento contextualizado a realidade social da pesquisa. Além
disso, 0 jogo permite adaptagdes a outros contextos e necessidades, ja que abre um
leque de assuntos cientificos que podem ser explorados pelo professor, mesmo que
nao tenham sido idealizados inicialmente. Entre os temas possiveis, destacam-se a
discussao sobre o0 papel das tecnologias na sociedade, as doencas respiratérias em

geral e a ineficacia dos antibibticos contra doencas virais, entre outros.

Essa plasticidade do jogo criado foi evidenciada também na aplicagdo quando
os alunos recriaram a sua forma de joga-lo, transformando a sua experiéncia em um
multiplayer ao vivo, demostrando que o CoronaOver também possui a emergéncia em
jogos, ja que algumas agdes dos seus praticantes ndo foram pré-concebidas no seu
desenvolvimento. Devido a essa emergéncia, acredita-se que ao [re]aplicar o jogo em
outros contextos possam emergir novas percepcoes, estratégias e formas se jogar
para a solucao dos problemas e temas apresentados.

Durante a aplicagdo também notou-se problemas técnicos que foram reparados
na versao final do jogo, que se encontrara disponivel na plataforma da Educaps,
proporcionado melhorias com objetivo de tentar incluir, também, pessoas com

dislexia.

De uma forma geral, observou-se que os alunos ficaram realmente engajados
e motivados, apesar das variagdes nas dificuldades de jogabilidade entre os diferentes
grupos. O jogo incentivou a criatividade, cooperacdo e a democracia na tomada de
decisdes e demosntrou tornar a tematica mais ludica e atraente, o que facilita, em
uma atividade posterior a aplicagéo do jogo, a sistematiza¢ao dos conceitos cientificos
para alcancar a alfabetizacao cientifica.

Para mais, os estudantes no ato de jogar demostram também um certa
criticidade ao fatos que foram acontencendo durante a narrativa, chegando a
reconhecer alguns no seu cotidiano e debatendo entre si se era correto ou ndo, como

foi 0 caso da entrega do remédio sem comprovagao cientifica.

Deste modo, o jogo Rpg digital CoronaOver, se apresenta como uma
ferramenta digital introdutéria ao tema da Covid-19, proporcionando questionamentos
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a serem discutidos em sala de aula com o proposito de oportunizar a alfabetizagéo
cientifica. Porém, reforga-se que esse produto € indissociavel com outros recursos
didaticos, pois ele sozinho, sem uma proposta de intevencao e mediacdo que
proporcione a reflexao critica sobre aquilo que esta sendo apresentado € insuficiente

para o seu objetivo principal.

Embora a sistematizacao de contetudos seja essencial, € importante ressaltar
que a alfabetizacao cientifica € um processo continuo, complexo que envolve diversas
camadas sociais e que transcede os muros da escola. Sendo assim, jogo CoronaOver
pode ser uma ferramenta Util nesse processo, mas nao deve ser visto como a unica

solucao.

Resalta-se ainda, que embora a Emergéncia de Saude Publica de Importancia
Internacional tenha terminado a aprendizagem sobre a doenga e seus modos de
protecao ainda continuam, afinal, o corona nao over (ndo acabou) como titulo do jogo
sugere; o virus continua circulando e os cuidados ainda sdo necessarios. Dessa
forma, mesmo que o jogo tenha sido concebido no auge da pandemia, ele permanece
relevante e util, pois o virus ainda esta presente e fazendo vitimas a cada ano. Além
disso, acredita-se que a Covid-19 fara (ou ja faz) parte do conteido programatico de
ciéncias assim como outras doengas que tiveram impacto sociais com epidemias e
pandemias ao longo da histéria como tuberculose e gripe. Deste modo o tema

continuara ser um importante tépico de ser abordado.

Diante do exposto, pode-se dizer que tornar o conhecimento cientifico mais
atraente do que as noticias falsas sobre ciéncia é um desafio e uma maneira possivel
de alcancar esse objetivo com os jovens nativos digitais € utilizar e se apropriar das
linguagens com as quais estdo familiarizados, como o0s jogos digitais. Essa
abordagem pode capturar o interesse dos alunos e promover uma compreensao mais

profunda e critica dos temas cientificos.
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10- APENDICES

APENDICE A- ROTEIRO DA RODA DE CONVERSA
Roteiro da Roda de Conversa:

Objetivo: Promover uma discussao aberta e reflexiva sobre temas relacionados a sa-
ude, ciéncia e a pandemia da Covid-19 e jogos.

Publico-alvo: Alunos do 7° ano do ensino fundamental.
Duracgao: Aproximadamente dois tempos de aula de 50 minutos cada.
Materiais:
o Diério de bordo.
« Canetas.
« Alcool em gel.
Introducao:
o Observacoes para destacar:

o Deixar claro que ndo € uma atividade avaliativa e que gostaria da opi-
nido/ participacao de todos;

o Enfatizar o respeito as opinides de todos, mas que discordancias fazem
parte do processo;

o Falar um de cada vez.
o Ouvir atentamente os colegas.

« Contexto: Iniciar a conversa mencionando o afastamento do professor(a) “X
devido a Covid-19 e destacar recente obrigatoriedade do uso de mascaras em
ambientes fechados, conforme o decreto municipal n® 2444/2022 (Silva Jardim,
2022).

Desenvolvimento:

1. O que é saude?
o O que significa estar saudavel para vocés?
o Saulde é s6 a auséncia de doencas?
o Quais fatores influenciam a nossa saude?

2. Doencas e virus:
o O que é uma doencga?
o O que é uma virose? Quais sdo os sintomas mais comuns?
o Quais doengas virais vocés ja tiveram?

o O que é o coronavirus e a Covid-19? Qual a diferenga?
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o Como a Covid-19 se espalha?
3. Ciéncia e saude:
o Quais areas do conhecimento estudam a saude?
o O que é ciéncia? Como a ciéncia contribui para a nossa saude?

o Como os cientistas descobrem novas doencas e desenvolvem tratamen-
tos?

4. Prevencao da Covid-19:
o Quais as principais formas de prevenir a Covid-197?

o Por que o uso de méascaras é importante, mesmo em ambientes fecha-
dos?

o O que vocés acham sobre a obrigatoriedade do uso de mascaras?
o Quais os beneficios da vacinacao contra a Covid-19?
o Quais sao os mitos e verdades sobre a vacina?
5. Informacoes e desinformacao:
o De onde vocés buscam informacgdes sobre saude?

o Como podemos diferenciar uma informagcao confiavel de uma Fake
news?

6. Tratamentos e remédios:
o Existem remédios que curam a Covid-19?

o O que vocés sabem sobre a eficacia da vitamina C no tratamento da
Covid-19?

o Quais outros tratamentos caseiros vocés ja ouviram falar?
Fechamento:
« Resumo: Retomar os principais pontos discutidos durante a roda de conversa.
« Perguntar se alguém tem mais alguma coisa a acrescentar

o Agradecer:
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APENDICE B- PLANEJAMENTO PARA APLICACAO DO JOGO

Disciplina: Ciéncias

Série: 72 ano

Conteudo geral: Covid-19

Duracao: 3 aulas de 50 minutos

Objetivos:

Observar como os alunos interagem com 0 jogo, em especial, 0s seguintes
aspectos: motivacao, equipamento utilizado, gerenciamento de tempo, trabalho
em equipe, ajuda de outras equipes, dificuldades encontradas e reconheci-
mento de situagdes cotidianas.

Perceber alguns erros que o jogo pode apresentar.

Materiais:

Computadores (2)

tablets (1)

Smartphone (1)

Jogo CoronaOver

Quadro branco ou papel para anotacoes
Canetas

Diario de bordo

Projetor

Introducao- max. 30 min:
o Relembrar alguns pontos da roda de conversa da aula anterior

o Dividir a turma em grupos, considerando o numero de dispositivos dis-
poniveis.

o Incentivar que o controle do aparelho de cada grupo deve ser alternado
entre os demais membros, mas isso fica a cargo deles.

o Lembra-los sobre a importancia da tomada de decisdes coletivas
Desenvolvimento:

o Demonstrar as funcionalidades do jogo (acessar a barra de menu e de-
mostrar como salva e onde 0s itens colecionaveis ficam armazenados)
— 20 min
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o Realizar uma rodada de teste com cada grupo para garantir que todos
entendam as mecénicas do jogo — 10min

o Reiniciar o jogo, observar e registrar alguns aspectos como: motivagéo,
equipamento utilizado, gerenciamento de tempo, trabalho em equipe,
ajuda de outras equipes, dificuldades encontradas e reconhecimento de
situagdes cotidianas

« Fechamento:
o Agradecimento
Avaliacao:

e Analise do diario de bordo
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APENDICE C- TEXTO SOBRE VACINAS

Artigo

O que sao vacinas?

Imagine que seu corpo seja um castelo e as doengas, os invasores. As vacinas sao
como pequenos exércitos que treinamos para defender nosso castelo. Elas introdu-
zem no nosso corpo partes de um virus ou bactéria (os invasores), também chamados
de antigenos, mas de forma bem fraquinha, para que nao ficarmos doentes.

Como as vacinas funcionam?

Quando vocé recebe uma vacina, seu corpo identifica esses invasores "fracos" e pro-
duz soldados especiais chamados anticorpos. Esses anticorpos ficam de prontidao,
esperando para combater o verdadeiro invasor, caso ele apareca. Se vocé entrar em
contato com a doenca de verdade, seus anticorpos ja estardao preparados para com-
baté-la rapidamente, evitando que vocé fique doente ou diminuindo muito os sintomas.

As vacinas sao seguras?

Sim! As vacinas passam por muitos testes antes de serem liberadas para uso. Cien-
tistas, médicos e 6rgao governamentais trabalham juntos para garantir que as vacinas
sejam seguras e eficazes. As vacinas sdo uma das ferramentas mais importantes para
prevenir doencgas e salvar vidas.

Resumindo...

As vacinas sao importantes meios de prevencao, isso significa que vocé deve toma-
las antes de ficar doente. Ela ajuda na protecao individual (sua) e coletiva (de todos
ao seu redor).
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APENDICE D- TEXTO SOBRE COVID-19

E-MAIL

O que é a Covid-19?

E uma doenca causada pelo virus SARS-CoV-2. Imagine esse virus como um intruso
que invade 0 seu corpo e comega a causar problemas. Ele ataca principalmente os
pulmdes, deixando a gente com dificuldade para respirar. Mas além disso, ele pode
causar outros sintomas, como febre, tosse, dor de cabeca e até perda de olfato e
paladar.

Como a Covid-19 se espalha?

Esse virus € bem esperto e se espalha muito rapido. Ele viaja pelo ar quando a gente
tosse, espirra ou até mesmo fala. Por isso € tdo importante usar medidas de protecéo.

Como a gente se protege?
Além da mascara, existem outras formas de se proteger da Covid-19:

Se vacinar: A vacina é a nossa maior aliada na luta contra a Covid-19. Ela ajuda o
NOSSO COrpo a criar uma protegao contra o virus.

Se informar: A informagédo em fontes confidveis como a Organizacdo Mundial da Sa-
ude, € uma 6tima maneira de se proteger.

Lavar bem as maos: Com agua e sabao, por pelo menos 20 segundos.

Usar alcool em gel: Quando nao tiver agua e sabao por perto.

Evitar aglomeracoes: Quanto menos gente junta, menor o risco de pegar o virus.



