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RESUMO

Desde a Pandemia da Covid-19 vem sendo registrado o
crescimento da venda/interagdo de/com jogos digitais.
Este estudo analisou as contribuicdes dos jogos digitais
gue trazem em suas narrativas informacgdes vinculadas a
Saude, neste caso, aos aspectos epidemioldgicos de uma
pandemia. Para isso, com base em um levantamento da
literatura, referente a relagdo dos jogos digitais e espagos
digitais de ensino, o jogo Pandemic foi escolhido como
objeto de estudo por sua carateristica hibrida
(Analdgica/Digital), sendo analisado através dos

principios da Avaliacdo Heuristica de Jogabilidade. Apds
andlise foram apontadas as potencialidades deste
artefato digital para a discussdo do curriculo de Biologia,
além do desenvolvimento especifico de uma sequéncia
didatica articulada aos conteudos da area. Foi possivel
perceber que jogos, como o Pandemic, sdo capazes de
contribuir para o desenvolvimento de intervengdes
pedagdgicas que tratem direta e indiretamente das
questdes sanitarias que envolvem uma crise sanitdria,
como uma pandemia.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Digitais, Jogos Hibridos, Pandemia, Ensino de Ciéncias, Ensino de Biologia.

FROM ANALOG TO DIGITAL: PANDEMIC GAME AS PEDAGOGICAL POTENTIAL FOR
TEACHING SCIENCES IN DIGITAL ENVIRONMENTS

ABSTRACT

Since the Covid-19 Pandemic, growth in the
sale/interaction of/with digital games has been recorded.
This study analyzed the contributions of digital games
that bring information linked to Health in their narratives,
in this case, to the epidemiological aspects of a Pandemic.
To this end, based on a survey of the literature, referring
to the relationship between digital games and digital
teaching spaces, the Pandemic game was chosen as the
object of study due to its hybrid characteristic
(Analogical/Digital), being analyzed through the

principles of Heuristic Assessment of Gameplay. After
analysis, the potential of this digital artifact for discussing
the Biology curriculum was highlighted, in addition to the
specific development of a didactic sequence linked to the
contents of the area. It was possible to see that games,
like Pandemic, are capable of contributing to the
development of pedagogical interventions that directly
and indirectly deal with health issues involving a health
crisis, such as a Pandemic.

KEYWORDS: Digital Games, Hybrid Games, Pandemic, Science Teaching, Biology Teaching.
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1 INTRODUCAO

A mediagdo dos jogos digitais em distintos processos de ensino vem se consolidando ao
longo dos ultimos dez anos no cenario brasileiro, especialmente através das pesquisas em nivel da
pds-graduacao que apontam as contribuicGes destes ambientes interativos. Contudo, ainda é
perceptivel, segundo a literatura contemporanea que tais resultados ndo refletem de forma efetiva
nas praticas escolares (Meira & Blikstein, 2019), isto é, ndo existe uma continuidade na organizagdo
escolar, em médio a longo prazo, das a¢Ges desenvolvidas inicialmente durante investigacdes ou
estudos a nivel académico. Desta forma é importante compreender que “a organiza¢do do espago
escolar ndo se altera por si sé por meio da utilizacdo de videogames na escola, ou mesmo de
gualquer outra tecnologia [...] esse tipo de reducionismo é [portanto] habitual” (Meira & Blikstein,
2019, p. 27).

Mesmo diante desta pratica reducionista, a interacdo de pessoas de distintas faixas etarias
com estes artefatos culturais, vem crescendo a cada dia (Sioux Group, 2020), especialmente desde
o inicio da Pandemia da Covid-19, em 2020. Essa situacdo se deve as medidas de isolamento e
distanciamento social, que favoreceram o aumento das vendas dos jogos digitais, marcando um
cenario Unico para essa industria em toda a histéria (Perrin, 2020).

Esse crescimento também pode ser evidenciado na interagdao dos jogadores com jogos
massivos multiplayer, que segundo Verizon no més de margo de 2020, houve um crescimento de
75% de jogadores online (Cantagesso, 2020b). A Valve Corporation também registrou que no dia
15 deste mesmo més, a Steam (plataforma online de jogos) atingiu o recorde de 20 milhdes de
jogadores logados simultaneamente (Cantagesso, 2020a).

Essa interacdo nao foi apenas de consumo dos jogos existentes, para se entreter, se manter
perto de amigos e/ou fazer novos amigos, mas refletiu também na produgdo de jogos que tinham
na sua narrativa o tema Coronavirus, a exemplo de Coronavirus Quarantine Simulator (disponivel
para PC e Steam), Herdis da Pandemia (disponivel para mobile — Android e I0S e Web), dentre
outros. Para além desses exemplos vale a pena destacar o surgimento de a¢des de jovens que
também vislumbram nos jogos um espaco de produgdo e protagonismo, como o caso de um
adolescente de 11 anos, residente da regido metropolitana de Porto Alegre, que venceu o Concurso
Nacional de Games: Todos Juntos Contra o Coronavirus, criado pela empresa Supergeeks. O jogo
em questdo, teve o objetivo de resgatar os idosos que passeiam pelas ruas para suas residéncias,
aplicar vacinas, além de combater o préprio virus.

Nesse sentido, com base no contexto apresentado acima, é possivel inferir diferentes
praticas que estdo presentes na Aprendizagem Baseada nos Jogos Digitais, isto €, seja a interacdo
com jogos comerciais com temas distintos; seja criando espaco para desenvolver e/ou interagir
com jogos que tenham tematicas mais educativas, caracterizando o que vem sendo denominado
na literatura como Serious Games.

Essas possibilidades podem ampliar a atribuicdo de sentido aos professores e estudantes
nos cenarios didatico-pedagdgicos adotados nas escolas, inclusive agora no momento em que as
mesmas, especialmente as da rede privada, vem realizando suas prdticas remotamente (Brasil,
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2020). Os jogos se constituem em um ambiente interativo que desperta o interesse de diferentes
geragoes, por desafiarem seus jogadores a pensar formas diferenciadas para solucionar problemas,
levantando e testando hipdteses, atuando de forma participativa e colaborativa, sendo
protagonistas dos seus préprios caminhos formativos.

Compreende-se entdo, que os jogos podem se constituir em espacos de multiplos sentidos
e significados acerca do atual contexto no qual estdao imersos, marcado por questdes de sanitarias,
de saude coletiva, econ6micas, educacionais, culturais, psicolégicas, entre outras, que foram
potencializadas por conta da Pandemia que atingiu a humanidade desde de dezembro de 2019,
sendo intensificada a partir de marco de 2020 e que ainda causa efeitos continuos na interacao
com os meios digitais. Nesse sentido, sabendo dessa dimensdo conjuntura, o presente estudo se
propo6s a analisar as contribuicdes dos jogos digitais que trazem em suas narrativas informacgdes
sobre diferentes aspectos da saude coletiva, principalmente vinculando ao processo de Ensino das
Ciéncias da Natureza. Para essa proposta, creditou-se ao jogo hibrido Pandemic (que possui
versdes analdgicas e digitais) como o objeto principal de estudo e analise.

2 A ADOGAO DE JOGOS DIGITAIS DESDE A PANDEMIA

Segundo pesquisas no setor de games pela empresa Superdata (Superdata Research, 2020),
“a receita de jogos digitais totalizou USS 10,2 bilhdes em maio, uma queda de 3% em relacdo ao
total recorde de abril de USS 10,5 bilhdes” durante o periodo que ocorreu o isolamento social
provocado pela Covid-19. Nesse sentido, a adog¢do (compra e consumo) de jogos digitais no ambito
do entretenimento vem superando desde entdo numeros nunca vistos neste setor de
empreendimento.

Contudo, os jogos digitais vem sendo inseridos de forma efetiva no processo educacional
durante os processos formativos? Esse questionamento se concentra em dois e ja habituais
caminhos possiveis: a) jogos digitais utilizados apenas como complemento assincrono ou
dissociado com as discussdes obtidas durante as aulas e em menor proporc¢ao, b) como artefatos
orientadores de intervengdes realizadas em plataformas virtuais colocando o estudante como
usuario ativo de tais jogos, muitas vezes com o carater discursivo, ou seja, a interagdo ocorre de
forma critica durante o decorrer da aula.

O numero de jogos criados e distribuidos nas diferentes lojas ou plataformas de
armazenamento de aplicativos, vem crescendo ndo apenas na esfera do entretenimento, mas
fornecem informacgdes preciosas sobre as caracteristicas da sociedade na contemporaneidade.
Jogos criados por InstituicGes de Ensino e Empresas Privadas, como Quiz do Coronavirus (Dor
Consultoria); Virus Combat (Lizards Games); Covid-19: vocé sabia? (UFMG); Opera¢do Antivirus
(UNICEF e FGV) e dentre tantos outros ja citados neste estudo, estimulam a informacdo com os
desafios desde estilos mais atuais até a cldssica mecanica de perguntas e respostas acerca de
questdes ligadas ao ambito da Saude.

Em complemento, inserido neste contexto, pesquisadores nas areas da Salude e Educacgao
vem se debrucando cada vez mais em compartilhar experiéncias acerca das potencialidades na
insercao dos jogos digitais em meio as praticas pedagdgicas veiculadas a processos de ensino em

HOLOS, Ano 39, v.7, e 10843, 2023

@@@@ Este é um artigo publicado em acesso aberto sob uma licenga Creative Commons.
BY NC _ND




LOPES & ALVES (2023) H [l L [l S

ISSN 1807 - 1600

ambientes digitais. Desta forma, o presente estudo realizou um levantamento simplificado da
literatura (Flick, 2009) dessas pesquisas, utilizando o Portal de Periédicos da Capes e o préprio
Google Académico como plataformas de busca, baseando-se nos descritores Jogos Digitais,
Pandemia e Educacdo Digital (Quadro 1) e considerando apenas artigos avaliados por pares,
garantindo assim um maior rigor na qualidade do corpus identificado.

Dentre os trabalhos que exemplificam esses estudos que vém servindo de base para a
reflexao acerca da elaboragao de possiveis planos de intervencao alicer¢ados, ndo apenas em jogos
digitais, como também em outros artefatos digitais contemporaneos, foi possivel elencar os
seguintes:

Quadro 1: Exemplos de estudos que discutem a mediagao do ensino remoto em meio a Pandemia do COVID-19
através de jogos digitais

Tipo da Produgao Titulo do Trabalho Tematicas / Area
. . O Novo Normal Da Educagdo, Quando o Ensino Hibrido, Saude
Artigo da Revista LAGOS Virtual ndo é Ficticio (Oliveira & Humana e Sociedade
Carreiro, 2020) (Ciéncias Humanas)
Artigo da Revista Prdticas de Ensino e Letramentos em Divulgacdo e Letramento
Research, Society and Tempos de Pandemia da COVID-19 Cientifico (Ciéncias da
Development (Sampaio, 2020) Natureza)
Artigo da Revista Educacgdo e COVID-19: As Tecnologias T logias Digitai
Encantar - Educacgdo, Digitais Mediando a Aprendizagem em | eclnoNog|as R '8! a}ls,
Cultura e Sociedade Tempos de Pandemia (Junior & nciusao no Remoto

Monteiro, 2020) (Educacdo Especial)

Uso do Jogo Plague Inc.: uma
possibilidade para o Ensino de Ciéncias
em tempos da COVID-19 (Nascimento;

Benedetti & Santos, 2020)

Artigo da Revista Brazilian
Journal of Development

Epidemiologia e Virologia
(Biologia); Reagbes
Quimicas (Quimica)

Fonte: Autores

Em sintese, os artigos retratados no quadro acima apenas apresentam alguns exemplos de
como os jogos digitais vem sendo considerados, em meio a tantos artefatos tecnoldgicos
contemporaneos disponiveis, no incremento da, ainda desordenada, interacdo com ambientes
digitais (Morais, 2020). Contudo, a variedade de campos de ensino que estdo se debrucando em
investigar novas (e antigas) formas (re)ativas quanto a participacdo estudantil € uma marca deste
periodo de ruptura paradigmatica no qual o processo de ensino vem passando por mudancas
profundas (Morais, 2020), em torno das intera¢des, agora mais intensificadas, entre os participes
do ambiente escolar, incluindo a prépria esfera familiar.

Trabalhos, como o de Oliveira e Carreiro (2020), enaltecem justamente as possibilidades de
uma futura educacao hibrida no qual artefatos digitais, como os jogos, deixem de ser, por vezes,
meros instrumentos didaticos (Rodrigues, 2017), dissociados com a prépria esséncia do

HOLOS, Ano 39, v.7, e 10843, 2023 _

@@@@ Este é um artigo publicado em acesso aberto sob uma licenga Creative Commons.
BY NC _ND




LOPES & ALVES (2023) H [l

ISSN 1807 - 1600

planejamento docente, e assumam um papel de destaque, inclusive, na discussdo de temas ligados
a Saude Humana.

Em complemento, Sampaio (2020) é mais incisivo em afirmar que os jogos digitais sao
potenciais fontes de valorizagdo do processo de letramento cientifico, tomando como base a
necessidade de se incentivar a discussdo segura e confidvel de temas de importancia, neste caso,
vinculados as Ciéncias da Natureza. Em uma era no qual as chamadas Fake News (Dantas & Rocha,
2018) questionam pilares cientificos e comprometem avangos no campo da Saude Coletiva, os
jogos digitais podem ajudar a contrabalancear o processo de ensino de forma ludica.

Por outro lado, os processos de ensino que ocorrem a partir de artefatos digitais se
configura distante dos principios da proposta da educacdo a distancia, mas guarda em sua
mecanica o uso de ferramentas assincronas e sincronas (Junior & Monteiro, 2020). Com base neste
ponto, de que forma os jogos digitais poderiam imergir nessas praticas? Ressalta-se, neste
momento, a importancia da mediacao docente em compreender o momento exato de se utilizar
da gameplay/narrativa dos jogos sem prejudicar a propria viabilidade do processo formativo,
diante do tempo disponivel e, muitas vezes, das préprias condi¢des estabelecidas na comunicagdo
direta ou indireta do docente e discente.

Por fim, o objeto de estudo utilizado por Nascimento et al (2020), o jogo digital Plague Inc.,
similar ao presente estudo, também se assenta em uma espécie de simulador perante as
discussOes epidemioldgicas ocorridas desde a pandemia pela Covid-19. Contudo, diferente do jogo
Pandemic, o primeiro ndo possui sua carateristica hibrida, limitando assim o seu uso exclusiva na
sala de aula, além disso, sua abordagem tedrica ndo se aprofunda nos diferentes termos e
contextos relacionados as grandes areas ligadas a Epidemiologia e Virologia.

Mesmo assim, trabalhos como o de Nascimento et al (2020, p. 25909) colocam o jogo em
uma posi¢ao de “engajamento do aluno e envolvimento com multiplos contetudos da disciplina de
Biologia e outras disciplinas, como Geografia, Matematica, entre outras; assumindo aspecto
interdisciplinar”, fator de suma importancia na contemporaneidade. Compreende-se, portanto,
jogos como o Plague Inc. e o Pandemic como mais oportunidades de estimular esse engajamento
discente neste periodo.

Desta forma, essa breve andlise ratifica o que foi dito anteriormente, isto é, discute-se
muito sobre o potencial dos jogos digitais, mas a sua presenga no cendrio escolar como artefato
digital com diversas potencialidades ainda é limitado. Os artigos se propéem a analisar de forma
mais geral a presenca dos jogos nos espacos formativos, mas sem dados e evidencias de como
realmente vem sendo utilizados. Acredita-se que essa dificuldade em criar um espaco mediado
pelos games, passa por questdes relacionadas com a auséncia de uma infraestrutura minima
dentro das escolas (nas praticas presenciais), nas residéncias dos docentes (nas plataformas
digitais de ensino) e a falta de experiéncia dos mesmos com o universo dos jogos, nao
possibilitando assim que consigam atribuir um sentido relevante para as narrativas destes
artefatos em suas praticas docente.
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2.1 Compreendendo o jogo hibrido chamado Pandemic

Seguindo as questdes levantadas até o momento, os proximos tépicos deste artigo irdo
detalhar uma proposta para a elaboragdao de uma sequéncia didatica que contemple tematicas
vinculadas as dreas que compdem o Ensino das Ciéncias da Natureza, em especifico, a Biologia.
Para isso, serdo pautadas tanto a gameplay como a narrativa presentes no jogo de carater hibrido
Pandemic. Em suma, o jogo adotado como objeto de andlise deste estudo foi criado e publicado
em uma tiragem global em 2008 pelo game-designer Matt Leacock, através da editora Z-Man
Games, sendo pouco tempo depois lancado no Brasil pela editora Devir e, mais recentemente, pela
Galapagos Jogos.

De forma geral, o jogo Pandemic tem sua origem como jogo de tabuleiro moderno
(analdgico), contudo no inicio de 2019 a nova detentora dos direitos pelo jogo a Asmodee Digital,
lancou nas plataformas Play Store, App Store, Steam, Xbox e Nintendo Switch a versado digital do
game. Em ambas as versdes, um até quatro jogadores jogam de forma cooperativa para identificar
a cura para quatro virus mortais que atingem o mundo.

No jogo, o tabuleiro representa todos os cinco continentes e as principais metrépoles com
maior densidade populacional na atualidade. Cada jogador escolhe um personagem, neste caso,
um profissional da drea da saude (médicos, enfermeiros, especialista em quarentena, cientistas e
dentre outros personagens). A mecanica de jogo consiste em impedir ou minimizar o nivel de
contdgio, enquanto que as condicdes de viabilizacdo da cura sdo identificadas.

Gracas a sua caracteristica de multiplataforma e por seu preco acessivel (comparado a
outras producdes do género digital), além de permitir o uso de até quatro pessoas, o jogo
Pandemic justifica-se como um artefato potencialmente valioso ao ser inserido em meio a
mediagdo no processo do Ensino das Ciéncias da Natureza. Por fim, sua narrativa, mesmo atrelada
a um perfil lddico, condiz com a veracidade dos temas que envolvam, principalmente, a
Epidemiologia, Virologia, Reagdes Quimicas e a Necessidade Energética dos Organismos Vivos.

f;?.“:hﬂ'vﬁfff'l%\- F

Figura 1: O jogo hibrido Pandemic. A esquerda a vers3o analdgica e a direita a vers3o digital. (Fonte:
http://tabulaquadrada.com.br/ e https://store.steampowered.com/?|=portuguese)
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3 TRAJETORIA METODOLOGICA

Com base na narrativa/gameplay destacadas anteriormente é possivel perceber as
potencialidades do jogo para a elaboracdo de intervencdes pedagdgicas condizentes com as
demandas curriculares presentes no campo das Ciéncias da Natureza desde as profundas
mudancas causadas pela pandemia no que se refere a interacdo com artefatos digitais. Em sintese,
para apresentar as possibilidades da mediacdo do processo de Ensino de Ciéncias através do jogo
digital Pandemic, o presente estudo ird se basear nos principios metodolégicos de Desurvire e
Charlotte (2009) da Avaliagdo Heuristica de Jogabilidade.

Essa abordagem metodoldgica apresenta para a analise de um jogo digital as seguintes
dimensdes: a) Gameplay, b) Narrativa, c) Mecanica e d) Usabilidade. Cada uma dessas dimensdes
avalia o impacto que as mesmas causam em seus usuarios, mostrando a influéncia e relevancia do
jogo em questdo nas ac¢Oes e, principalmente, nas experiéncias intrinsecas (usudrio x jogo) e
extrinsecas (usudrio x para além do jogo).

Baseado nas informacdes obtidas com a analise do Pandemic, passou-se para a elaboracdo
da sequéncia didatica, ao unir os pressupostos tedricos cldssicos de Zabala (2015) com os
conteudos curriculares, vinculados a esfera das Ciéncias da Natureza, extraidos da propria
narrativa do jogo. Em suma, a partir de Zabala (2015) é possivel definir critérios para os contetddos
adotados seja nas esferas conceituais, factuais, procedimentais e/ou atitudinais, cada uma
variando de acordo com a interacao do jogador com o game e de que forma as informacdes
prestadas contribuem para o aporte tedrico do proprio usuario acerca, neste caso, as questdes
relacionadas ao objeto tematico em discussao.

Por fim, seguindo os principios da Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente (CTSA),
abordagem que associa os conteldos das Ciéncias da Natureza em conjunto com discussdes de
cunho tecnoldégico (digital) e seus impactos nos ambitos social e ambiental, foi elaborada uma
sequéncia didatica. Tal producao restringe-se, tanto na esfera pratica como tedrica, para as
possibilidades de debate da narrativa do jogo com questdes que envolvam objetos curriculares
gue compdem essas ciéncias (Conrado; Nunes-Neto & El-Hani, 2015), neste caso, especificamente,
no campo da Biologia.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo Pandemic, como ja mencionado, possui uma caracteristica hibrida, apresentando
formato analdgico e digital. Essa condi¢do proporciona a continuidade de praticas de ensino que
ndo se concentrem exclusivamente no espaco da sala de aula. Desta forma, as tematicas aqui
apresentadas e a proposta de sequéncia didatica a seguir sdo viadveis tanto de forma presencial
como também ao proporcionar aos estudantes a interacdo formativa em ambientes digitais.

Em suma, a propria Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017, p. 479) as possibilidades
advindas das “tecnologias digitais [...] permitem que todos sejam produtores em potencial,
imbricando mais ainda as praticas de leitura e produgéo (e de consumo e circulacdo/recepgao)”.
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Nesse sentido, compreende-se os jogos digitais dentro dessa premissa de ensino suscitada na
BNCC (2017).

Portanto, o jogo digital Pandemic e os demais aqui citados se reinem como artefatos que
permitem, na verdade, um espago de catarse para os envolvidos no processo de ensino. Por um
lado, pelos professores, que sistematizam seus objetos curriculares vinculados a Saiude Humana,
por exemplo, e pelos discentes que centralizam os seus saberes, em momentos de entretenimento
e aprendizado através da gameplay e das narrativas presentes nos jogos.

Atento a essas nuances para a imersao de jogos digitais em processos de ensino, o presente
estudo se utiliza do Pandemic para apresentar as possibilidades de associa¢do curricular das
Ciéncias da Natureza com as proprias dimensdes (Desurvire & Charlotte, 2009) do jogo em
guestdo. Para essa associacdo os Parametros Curriculares Nacionais +: Ciéncias da Natureza,
Matemadtica e suas Tecnologias (Brasil, 2002) serdo adotados na descricdo dos conteudos
identificados nas dimensdes e na prépria mediacdo docente no jogo.

No ambito da Quimica, o jogo Pandemic, o Tema Estruturador: Modelos quanticos e
propriedades quimicas (Brasil, 2002), é apresentado no momento no qual os jogadores se deparam
com a necessidade compreender como as pesquisas cientificas na esfera laboratorial sdo essenciais
para a contencdo de organismos virais ou a prépria formulacio de medicamentos e vacinas
eficazes contra tais organismos. Neste caso, as dimensdes gameplay e mecanica sdo aquelas que
mais despontam na exposicao de conteldos de Quimica no Pandemic.

No que se refere a Fisica, a associacdo é indireta quando consideramos na mecéanica do jogo
a necessidade criacdo e estabelecimento de canais de comunicacdo entre os jogadores e suas
acoes ficticias em prol da contenc¢do dos organismos virais ao redor do mapa representado. O Tema
Estruturador: Equipamentos Elétricos e Telecomunicag¢des (Brasil, 2002) reafirma a importancia
das comunicacbes contemporaneas ndo apenas na pratica, mas na esséncia cientifica por detras
das mesmas, enaltecendo assim, mais uma vez, os principios de um ensino voltado ao
compartilhamento e letramento cientifico constante para/dos estudantes.

Por fim, no caso da Biologia, se faz necessario um tdpico a parte para apresentar as
associacOes diretas entre o jogo digital em questao com a diversidade de tematicas vinculadas ao
Tema Estruturador: Qualidade de Vida das Populagdes Humanas (BRASIL, 2002) ligados aos campos
da Virologia, Epidemiologia e Imunologia. Em complemento, foi sugerida uma sequéncia didatica
capaz de explorar o Pandemic tanto em sua versdo digital como analdgica.

4.1 Aprofundando os Enlaces com a Biologia

A escolha pela adoc¢do do jogo Pandemic surge, além das caracteristicas ja elencadas como
o seu formato hibrido e relativamente acessivel financeiramente, por sua aproximac¢do em todas
as dimensdes de andlise (gameplay; narrativa; mecanica e usabilidade) com os diferentes campos
gue compdem as Ciéncias Bioldgicas. A narrativa do jogo induz que os usuarios aprendam, desde
o principio, conceitos bdasicos sobre Virologia, Epidemiologia e Imunologia, areas essenciais para
compreender com veracidade de informacdes relacionadas a Saude Coletiva.
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Questdes ligadas a ideia de contencdo dos chamados Outbreaks (surtos em portugués)
transfere tanto na narrativa como nas demais dimensdes da Avaliagao Heuristica de Jogabilidade
um sentimento de cuidado em cada rodada para os jogadores. Por exemplo, paises com maior
extensdao geogrdfica juntamente com o numero populacional e sem a presenga de Centros
Avancgados de Pesquisa, tendem a ser mais propensos a ocorréncia de Outbreaks, trazendo ao
jogador o raciocinio da necessidade de agdes mais enérgicas para determinadas regides mais
vulneraveis, raciocinio muito defendido em meio a Epidemiologia.

Outro ponto importante é a questdao do tempo. Quanto mais tempo os jogadores levam
para agirem tanto para a reducdo dos espacos de contdgio pelo mapa como para a obtencdo de
uma vacina, maior sera a chance de ocorrerem mutag¢des nas chamadas cepas virais. Essa situacao,
fazendo uma analogia com o que (ocorreu e) ainda ocorre no que tange a variantes da Covid-19,
fato capaz de tornar os organismos virais mais virulentos (“mais fortes”) e mais dificeis de serem
controlados, caracteristica intrinseca ao campo de estudo da Virologia.

Por fim, uma das condi¢Ges de vitdria é encontrar a vacina para cada virus no jogo. De forma
geral, essa premissa por si s leva o jogador a identificar a importancia dessas descobertas para a
salde humana. Contudo, a mecanica para elaborar as vacinas na versao base do jogo é bem
simples e sem a profundidade das pesquisas laboratoriais, necessitando de expansdes para que 0s
jogadores possam imergir nesta faceta comum para os profissionais que atuam na drea da
Imunologia.

Diante dos aspectos expostos acima foi possivel elaborar uma proposta de Sequéncia
Didatica que contemplasse trés intervencdes no campo da Biologia, utilizando conteudos sugeridos
pelos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio + (Brasil, 2002) em articulacdo com
a adocdo do jogo digital Pandemic. Cada intervencdo suscitada no Quadro 2 corresponde aos
conteudos vinculados a Virologia (12), Epidemiologia (22) e Imunologia (32), todas mediadas pelo
jogo Pandemic.

Quadro 2: Sequéncia didatica e as dimensdes de analise baseadas no jogo Pandemic

Sauide Humana em Tempos de Pandemia: Saberes e Responsabilidades

Resumo: A saude humana é um tema que valoriza ndo apenas as préprias intra e interrelagdes humanas,
mas como direcionamos nossas a¢oes diante das necessidades ambientais. Diante dessa perspectiva, a
presente sequéncia didatica objetiva apresentar conceitos basicos de Virologia, Epidemiologia e
Imunologia a partir da interagdao com o jogo digital Pandemic. S3o trés intervengdes voltadas estudantes
do Ensino Médio, com duragdo estimada de 60 minutos a partir de aulas que usem plataformas remotas.

Avaliag3o Final Andlise da interagdo sincronas e assincronas dos estudantes com o jogo digital
Pandemic, além de atividade de revisdo a partir da plataforma Kahoot

Artefatos Digitais | Jogo Pandemic (Versao Digital), Kahoot e Zoom

12 Intervengdo — Compreendendo os Virus e os seus Efeitos na Saide Humana

Resumo: A intervenc¢do se propde a apresentar os diferentes fatores que caracterizam os organismos
virais, além de expor quais os principais efeitos desses organismos para a saude humana. Dinamica: o
docente utilizard o jogo digital Pandemic durante a aula remota dividindo a turma em grupos no qual cada
um assumira o papel de um profissional de saude disponivel no jogo (dindmica que se manterd nas
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proximas duas intervengdes). Nesta primeira intervencdo, os estudantes serdo apresentados aos conceitos
basicos presentes no jogo, como o que é um virus?; formas de contagio; mutacdo viral e surtos.

Dimensoes Tema Abordado / Formas de Mediagdo com o Jogo
Gameplay O que sdo surtos virais? / Gerenciamento dos recursos
Narrativa O que é um virus? / Leitura das cartas e dos componentes do jogo
Mecanica O que é uma mutacdo viral? / Coleta e escolha das cartas do jogo
Usabilidade Praticas laboratoriais / Interacdo com ferramentas laboratoriais no jogo

22 Intervengao — Como se propagam os virus?

Resumo: A intervencdo se propde a contextualizar, perante a atual Pandemia, como os organismos virais
se propagam entre os seres vivos. Dinamica: o docente utilizard o jogo digital Pandemic durante a aula
remota dividindo a turma da mesma forma que a 12 Intervencdo. Durante a aula remota os estudantes

irdo jogar as primeiras fases do jogo e buscar minimizar ou impedir a propagacdo do virus no mapa do
jogo.

Dimensodes Tema Abordado / Forma de Media¢do com o Jogo

Gameplay Como conter um virus? / A¢bes de cada personagem (profissional)

Narrativa Como ocorre a evolugdo da doencga? / A¢Bes entre as fases do jogo

Mecanica Como o virus se espalha? / Coleta e escolha das cartas do jogo

Usabilidade | Acdes Governamentais (Satude Publica) / Animacgdes presentes no jogo

32 Intervengao — Vacinas: O que sdao e como produzir?

Resumo: A intervencdo se propde a compreender, perante a atual Pandemia, como as vacinas sdo
produzidas e como agem no corpo humano. Dindmica: o docente utilizara o jogo digital Pandemic durante
a aula remota dividindo a turma da mesma forma que as demais intervengdes. Durante a aula remota os
estudantes irdo jogar até as fases finais do jogo buscando produzir as vacinas para cada tipo viral no jogo.

Dimensodes Tema Abordado / Forma de Mediagdo com o Jogo

Gameplay Como distribuir uma vacina? / Movimento dos personagens no mapa

Narrativa O que é uma vacina? / Didlogos entre os personagens presentes no jogo

Mecanica Para que serve uma vacina? / Leitura das cartas do jogo

Usabilidade | Onde produzir uma vacina? / Construcdo de Centros Avancados de Pesquisa

Fonte: Autores

Neste sentido, como ja vinha sendo descrito na literatura, a exemplo do estudo de Martins
et al (2016, p. 306), é preciso pensarmos o uso desses artefatos digitais seguindo as “bases, os
mecanismos e as estratégias pertencentes aos [préprios] jogos, sejam aplicados diante as
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resolucdes de problemas, a fim de engajar e motivar o individuo em qualquer contexto”, fatores
ainda mais necessarios e cruciais quando em didlogo com as tecnologias digitais. Por esse motivo,
o incentivo a elaboragdo de sequéncias pedagdgicas que aloquem os jogos digitais como objetos
orientadores na apresentacdo e discussdo de conteldos curriculares pode minimizar as
dificuldades enfrentadas em meio digital desde o inicio da pandemia da Covid-19, e
posteriormente, quando as atividades presenciais regulares foram retomadas, ao articular com
mecanismos analdgicos o hibridismo caracteristico, como mencionado, do jogo Pandemic.

Integrado a tais propostas, cabe ao profissional docente a mediacdo da pratica
implementada durante a aula. No caso especifico deste estudo, essa mediagdao é vinculada a
abordagem da CTSA, um campo tedrico-pratico que orienta diferentes acées humanas, incluindo
a educacdo, que possui como objetivo “a aprendizagem significativa, para que os alunos possam
tomar, a partir do conhecimento estudado, decisdes diante de situagdes que possam ocorrer na
sociedade em que vivem e no mundo da mesma forma” (Figueiredo; Rocha & Dutra, 2016, p. 4,
livre tradugdo), neste caso, que estimule uma reflexdao sobre as potencialidades dos artefatos
digitais para o processo formativo.

Desta forma, a representacao simplificada da sequéncia didatica em destaque busca apenas
ratificar as potencialidades da insercdo dos jogos digitais, ndo apenas como instrumentos
complementares, mas como artefatos orientadores de interven¢des em sua organizagao plena.
Contudo, ratifica-se a necessidade de uma reflexdao concisa, por parte de gestores e docentes,
sobre o objetivo pretendido diante a insercao dos jogos digitais, necessitando o detalhamento de
conteudos e de quais dimensdes do jogo serdo viaveis para aquilo que se propde na aula.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Fundamentando-se no que foi apresentado neste estudo, além do que vem sendo
retratado em outros trabalhos acerca da exposicdo das potencialidades dos jogos digitais em meio
as praticas docentes, é possivel afirmar que tais jogos podem oferecer mecanismos que articulem
as demandas sincronas e assincronas contemporaneas. Além do entretenimento e da interacao
sem proposito direto, compreende-se que os jogos digitais precisam da mediacdo por parte do
corpo docente para um aproveitamento de todas as dimensdes que os compdem.

A possibilidade de orientar as discussdes e de apresentar exemplos com base nos
mecanismos presentes durante as fases do jogo Pandemic é uma oportunidade de tornar os
ambientes digitais de ensino mais interativos para os estudantes e produtivo para os docentes. Sua
narrativa contempla varias discussdes acerca questdes ligadas a area da Saude Coletiva e da
Epidemiologia que podem afastar os prejuizos causados por Fake News, por exemplo, e
complementam os conteudos das Ciéncias da Natureza, principalmente da Biologia.

Contudo, se faz necessario entender que dentro de um planejamento pedagdgico é
essencial a preparacao dos estudantes para a interacdo com o jogo ou seja qual for o artefato
digital com antecedéncia. N3do se sugere aqui um processo (erroneo) de instrumentalizacdo dos
discentes, mas na verdade de um letramento por parte dos mesmos que as discussdes durante a
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interacdo do jogo durante a aula seja relevante. E importante destacar que a citada pesquisa
realizada pela Sioux Group - PGB20, com 5830 participantes, indicou que 39,2% deles na faixa etdria
de 16 a 24 anos, se consideram jogadores hardcore, isto é, com experiéncia como jogadores. Logo,
podemos supor que os estudantes das distintas instituicdes escolares, apresentam um certo nivel
de letramento em relagdao ao ambiente dos jogos, ndo necessitando serem ensinados a jogar,
diferenciando-se dos seus professores, que muitas vezes precisam aprender a como interagir com
artefatos digitais.

Portanto, o jogo Pandemic pode ser um caminho com potenciais chances de apresentar os
conteudos curriculares das diferentes areas das Ciéncias da Natureza, unindo a ludicidade a uma
discussdo clara sobre os conceitos e saberes propostos pelas diretrizes nacionais do ensino no pais.
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