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RESUMO

Partindo da observa¢do de uma enorme caréncia de compreensdo sobre pandemias, um tema que se
tornou muito comentado em 2020 devido a COVID-19, notou-se a necessidade de produgdo de
Pandemias, um jogo Visual Novel que conscientizasse a populagdo sobre o assunto. Para tanto,
pesquisou-se sobre surtos epidémicos que marcaram a histéria, com foco na Peste Bubdnica e, a partir
disso, implementou-se mecanicas de jogo que apresentam para o jogador caracteristicas sociais da
época ¢ fatores bioldgicos que intensificaram o surto. Com intuito de deixar o jogo mais interativo e
fixar os conteudos na mente do usudrio, um sistema de perguntas foi inserido durante a narrativa. Esse
formato permite uma maior interagdo com finalidade de facilitar o entendimento a respeito do
conteido. Para concretizagdo dos objetivos, o presente jogo foi disponibilizado para usuarios de
diferentes grupos etarios, os quais avaliaram os aspectos de ludicidade e aprendizagem por meio de
um formulério, que foi apresentado na secao de resultados.
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INTRODUCAO

Devido a atual pandemia de COVID-19, medidas de prevencdo se tornaram
necessarias, como distanciamento social, uso de mascaras e alcool em gel (GUNER;
HASANOGLU,; AKTAS, 2020). No entanto, mesmo com a alta taxa de transmissdo ¢ de
mortalidade causada pelo virus, ainda se vé uma imensa parcela da populagdo e até mesmo
lideres de Estado que tratam a situagdo com negligéncia, mostrando um grande
desconhecimento e negacionismo acerca do tema (TAGLIABUE; GALASSI; MARIANI,
2020).

E evidente que a ignorincia foi, e ainda é um empecilho para o controle da
disseminag¢do do coronavirus, assim como em diversas outras epidemias, um exemplo claro
foi no ano de 1983, quando o senso comum e até os meios jornalisticos mais sensacionalistas

ao se referirem ao HIV o chamavam de “peste gay” ou “cancer gay” (DANIEL; PARKER,
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1991). Em Vide disso, até nos dias atuais, a qualidade de vida da pessoa infectada ¢

comprometida, ja que além de ter que se submeter ao tratamento ininterrupto, por se tratar de
uma doenca cronica, ela ainda tem que enfrentar o preconceito por conta desses estigmas
(SEIDL; ZANNON; TROCCOLI 2005).

Assim como na epidemia de HIV/AIDS, cujo maior transito internacional de pessoas
na década de 1980 contribuiu para a difusdo do virus (CUNHA UJVARI, 2003), as pandemias
estdo se tornando cada vez mais frequentes devido a globalizagdo, que facilita a propagacdo
de agentes transmissores de doencas por todo o mundo. E se por um lado isso tem sido um
fator negativo, por outro, além de auxiliar no avango da medicina, a globalizagdo intensificou
a evolugdo tecnoldgica, o que nos permite criar ferramentas para as mais diversas
necessidades, inclusive para fins educacionais (FRENK; GOMEZ-DANTES, 2006).

Os jogos, por exemplo, tém se mostrado eficazes instrumentos de aprendizagem,
utilizando de mecanismos de simulagdo que nao se limitam apenas reproduzir a realidade,
mas ajudam a demonstrar os processos que ocasionam o fenomeno estudado (ALVES, 2008;
MIGLINO et al., 2007). Em adicdo, possibilitam uma maior interacdo do que os métodos
tradicionais de ensino, j4 que promovem a imersao do jogador no universo do game e também
fazem com que haja uma exploracdo do ambiente e a execucdo de atitudes por parte do
jogador, tornando a aprendizagem mais ativa. Além disso, observou-se que durante o atual
contexto de pandemia, os jogos digitais tém ocupado cada vez mais espago no cotidiano dos
brasileiros, uma vez que possibilitam a interacdo com amigos e servem como um escape da
realidade, além de poderem propiciar relaxamento (KRIZ, 2020). Logo, um assunto complexo
pode ser ensinado de uma forma lidica, € como consequéncia, o uso de jogos digitais na
educacdo tem se mostrado uma tendéncia para o futuro (PAULA; VALENTE, 2016).

Pensando nesta problematica, torna-se evidente a necessidade de conscientizar a
populacdo sobre esses surtos epidémicos, e este jogo tem como finalidade o desenvolvimento
de uma Visual Novel que retrate a realidade de épocas marcadas por pandemias, e assim,
desperte no jogador, por intermédio do distanciamento historico, uma percepcao mais clara e
critica, promovendo um maior entendimento sobre acontecimentos passados e o fazendo
compreender a importancia de medidas de prevencdo e de mitigagdo, como a utilizacao de

medicamentos cientificamente comprovados e vacinas.



METODOLOGIA

Partindo da observagdao de uma enorme contribui¢do da circulacdo de informagdes
veridicas e do cumprimento de medidas de prevencdo no combate de doengas contagiosas,
iniciou-se este estudo embasado em pesquisas de cunho teodrico. Primeiramente, buscando
entender a realidade de épocas assoladas por pandemias, e posteriormente, elaborando uma
mecanica de jogo que melhor cative o usudrio.

Para o desenvolvimento desta narrativa e dos elementos visuais que constituem a
histéria, coletou-se dados através de pesquisas em literaturas e materiais audiovisuais. Os
estudos de Cunha Ujvari (2003) e John Frith (2012) foram primordiais para a compreensdo da
realidade sociocultural da pandemia de peste bubdnica. Ademais, os trabalhos relacionados
com a tematica de Jogos Sérios, tanto na area da educagdo, quanto na area da saude,
auxiliaram na constru¢do dos elementos do jogo e na forma de aplicé-los para direcionar o
aprendizado.

Outro ponto importante ¢ o uso de recursos fantasiosos na narrativa ¢ a mecanica do
Visual Novel. Tendo em vista que se busca atrair publicos das mais variadas idades e nichos,
foram aplicadas algumas referéncias a filmes e séries de grande audiéncia, como o livro Harry
Potter e a Camara Secreta e a série Dark da Netflix. Além disso, apoiando-se nas analises de
Taborda (2015) e Coelho (2020), optou-se pelo Visual Novel devido as contribui¢des do
género na leitura e na educagao.

Desenvolvimento do jogo

Na implementagao, foi utilizado o Unity, uma engine de criagdo de games, em
conjunto com o Visual Studio Code, um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), e
como linguagem de programacao, optou-se por utilizar o C#. A escolha do Unity se deve por
ser uma ferramenta bastante completa e que entrega infinitas possibilidades de criacao.

O jogo Pandemias conta a histdoria de Cronos, um jovem que nio entende a gravidade
da pandemia de COVID-19 e esta aborrecido por seu pai ndo o deixar fazer sua festa de
aniversario. O jovem ganha um estranho didrio de presente, o qual possui o poder de viajar no
tempo, e o leva a conhecer a realidade de um dos maiores surtos epidémicos da historia: a
peste bubdnica na idade média; a fim de fazé-lo mudar sua visao de mundo.

De maneira geral, a mecanica ¢ simples e intuitiva: ap6s o término da fala de um

personagem, basta clicar na tela para continuar o didlogo (Figura 3), e como ¢ caracteristico




do estilo Visual Novel, conforme as emog¢des dos interlocutores se alteram, suas expressoes

também.

Além disso, um sistema de perguntas e decisdes no decorrer de cada fase se encarrega
de incentivar o foco ao que se estd sendo apresentado. Diferentemente de muitos Visual
Novels, que ao se fazer uma escolha pode-se encaminhar a narrativa para outro final, o jogo
autoral é mais simples e sempre segue o mesmo fluxo, por mais que algumas decisdes levem
a caminhos diferentes, eles sempre se entrelacam e levam ao mesmo desfecho.

Ao responder uma pergunta corretamente, o usuario recebe Coins, que servirao para
adquirir itens posteriormente. Esses itens sdo elementos bastante uteis no desafio final e
mudam de acordo com a fase que o jogador estd inserido, eles possuem diversas serventias,
como prote¢do contra o contagio, € a destrui¢do dos inimigos, que podem ser os agentes
transmissores, no caso da peste, os ratos. Na loja (Figura 4), os itens sdo distribuidos de forma
vertical, a interface ¢ bastante simples, e para adquirir os produtos, o usuario apenas precisa
clicar no botdo ’Comprar’ quantas vezes achar necessario, ¢ desde que tenha Coins
suficientes. Ao término da compra, o botdo 'Avangar para o Labirinto’ faz o jogo prosseguir.

A proposta do labirinto ¢ ser uma ponte de ligacao entre as épocas do jogo. Essa ideia
foi baseada na crenga gnoéstica de que os mundos sdo semelhantes a labirintos, em que as
almas devem passar, para ascender e chegar em sua residéncia original. No entanto, para
conseguir se libertar dessa prisdo, € necessario ter conhecimento sobre seu verdadeiro
proposito e suas origens (QUINTANA et al., 2009). De forma anéloga, o personagem precisa
atravessar esse desafio no jogo para se aproximar do seu tempo, enfrentando os obstaculos e
tomando ciéncia de qual era o real agente causador da doenca. Para se movimentar nesta parte
em 3D (Figura 1), o jogador pode usar o Joystick se estiver jogando em dispositivos moveis, e
caso estiver jogando em um computador ele utilizara as setas do teclado e as teclas 1,2 ¢ 3
para ativar os itens de cima para baixo. Além disso, para ajudar a combater os guardides do
labirinto, o jogador pode utilizar os itens comprados que ficam dispostos no canto inferior
direito da tela. Caso um inimigo atinja o jogador, ele recebe um dano de 5 pontos na sua barra
de vida, inicialmente carregada com 100 pontos. Caso sua vida chegue a 0, ele ird retornar
para o inicio do capitulo.

Publico alvo e plataforma
O diferencial do jogo ¢ o enredo original, que traz reflexdes sobre um tema atual e que

pouca gente entende seu impacto: as pandemias. Para que o publico esteja ciente das possiveis



para jogos, possuindo cinco categorias , que levam em considerag@o o contetido do jogo. Pelas

caracteristicas do Pandemias, ele pode se enquadrar na categoria Everyone 10+, devido as
cenas moderadas e por tratar questdes de morte e temdticas instigantes de uma forma
balanceada (ESRB, 2021). A intencdo € a de atingir desde adolescentes a adultos, que nao sao
jogadores assiduos, mas que estdo buscando uma histdria original, com inicio, meio e fim, por
intermédio de um jogo que foi desenvolvido para multiplataforma, mas como principal
ambiente o Android (Figura 2), visto que ¢ bastante acessivel entre a populagdo, pois no ano
de 2021, 86,68 % da participacdo do mercado de sistema operacional movel no Brasil ¢ de

Android (STATCOUNTER, 2015).

Figura 1 - Tela do labirinto. Figura 2 - Jogo em dispositivo Android.
Fonte: Elaboragao propria. Fonte: Elaboragao propria.
Figura 3 - Tela do visual novel. Figura 4 - Tela da loja.
Fonte: Elaboragao propria. Fonte: Elaboragao propria.
REFERENCIAL TEORICO

Jogos sérios
Os jogos sempre foram bons aparatos no aprimoramento das aptidoes cerebrais. Os
primeiros jogos digitais projetados com viés cientifico datam da década de 1950, quando

Dietrich Prinz desenvolveu o primeiro simulador de xadrez capaz de jogar com um humano, e



Christopher Sratchey fez o primeiro jogo de damas. Em 1958, o jogo de xadrez foi

melhorado, e a maquina passou a realizar todos os movimentos, o que ndo era possivel na sua
primeira versao. Na mesma linha, no Reino Unido, Alexander Douglas criou um Jogo da
Velha chamado de Noughts and Crosses. Todos esses jogos tiveram o proposito de aprofundar
os estudos nos campos da “Interagdo homem-maquina” e nas pesquisas sobre Inteligéncia
Artificial (DJAOUTI et al., 2011).

No ramo dos jogos, uma categoria que vem sendo explorada nos Ultimos anos, ¢ a de
Jogos Sérios. O primeiro uso de uma ferramenta que utilizasse esse conceito foi realizado por
um pesquisador norteamericano, que desenvolveu varios jogos com o objetivo de auxiliar o
treinamento militar durante a Guerra Fria (DJAOUTI et al., 2011). Essa ¢ apenas uma das
inimeras aplicagcdes dos Jogos Sérios, uma vez que, atualmente, estudos mostram sua eficacia
no desenvolvimento de habilidades de estratégia, seguranga, cuidados com a saude,
treinamento corporativo e até mesmo conhecimentos politicos (SUSI et al., 2007). Assim,
existem diversas defini¢des sobre o conceito de Jogos Sérios, visto que € uma categoria que
esta sendo muito difundida. Contudo, uma caracteristica pode ser considerada como consenso,
ja que ¢ possivel associar esse gé€nero a sua capacidade de conquistar o jogador, com a
finalidade de ensinar alguma tematica educativa.

Outrossim, no momento em que se compara jogos digitais a Jogos Sérios, um dos
diferenciais ¢ a presenca de pedagogia, mas esse elemento deve estar mesclado na historia,
pois ¢ fundamental que o entretenimento seja o objetivo mais desejado, assim tendo maior
relevancia no desenvolvimento de um jogo (SUSI et al., 2007; ZYDA, 2005). Ademais, outra
serventia dos jogos € proporcionar a inser¢do de novos contetidos reunindo as mais variadas
épocas da histéria (SQUIRE; JENKINS, 2003). Nesse contexto, o ensino dessa matéria ganha
uma ferramenta aliada, porque o uso de jogos digitais desconstrdi os moldes tradicionais,
tornando o ato de aprender algo mais ludico e motivando o estudante a buscar mais
conhecimento.

Posto isso, cabe destacar como exemplar o jogo sério Agroldndia, que tem como
objetivo transmitir informac¢do sobre a temadtica agraria mesclada com o contexto e
ambientagdao do jogo. Para isso, o Agrolandia faz uso de mecanicas de simuladores de
fazenda, em que o jogador pode cultivar lavouras e combater pragas e doengas. Outro ponto
importante, ¢ que o jogo combina o desenvolvimento de um empreendimento com a

preservacao ambiental (CALADO et al.. 2020).



Xo Corona foi um game desenvolvido como estratégia para combater noticias falsas e

propagar informagdes de qualidade sobre a COVID-19. O jogo de cartas, adaptado para uma
versao digital online, usa mecanicas de interagdo entre os jogadores para fazé-los entender, de
forma ludica, as consequéncias que suas atitudes podem trazer. A constante sensa¢cdo de medo
e desconfianca geradas no gameplay conseguem simular bem o cendrio atual nas ruas, ¢ a
obra foi bem avaliada pelo publico em seus testes (KRITZ, 2020).

Seguindo na linha das pandemias, 4 Plague Tale: Innocense (ASOBO STUDIO, 2019)
tem uma narrativa linear que retrata a Franca medieval, quando a Peste devastou toda a
Europa. Apesar dos elementos ficticios e sobrenaturais, este game traz importantes aspectos
daquela época: o poder da Igreja Catolica em todas as esferas da sociedade, aspectos
econdmicos e sociais, € os estragos devastadores que a doenga causou. Langado pela Asobo
Studio em 2019, este jogo ainda se mostra bastante atual e traz vérias reflexdes sobre
pandemias.
A pandemia de Peste Bubdnica e suas consequéncias

Acerca da pandemia de Peste Bubdnica, um estudo relata que os primeiros casos da
doenca ocorreram em 1347, quando as embarcacdes genovesas chegaram as cidades
litoraneas do Mediterraneo, sendo a primeira cidade, Messina, na Sicilia. A Europa passava
por um momento de grande fome, o que foi um fator agravante para a taxa de mortalidade.
Cerca de um ter¢o da populacdo do continente foi morta pela doenga em apenas trés anos,
estima-se que a peste tenha matado vinte milhdes de pessoas (UJVARI, 2003). A alta
velocidade de propagagao e de mortalidade, fez com que nao houvesse enterros adequados, os
corpos foram jogados em valas comuns e alguns permaneciam em locais inapropriados, como
ruas ou até em casas (FRITH, 2012). Na tentativa de controlar a disseminac¢do da doenga,
surgiram medidas de profilaxia. Veneza, por exemplo, estabeleceu o isolamento de pessoas
contaminadas (FRITH, 2012).
Estilo Visual Novel e seus impactos na leitura

O Visual Novel ¢ um género de jogos pouco popular no ocidente, mas muito difundido
no oriente. Ele faz parte do periodo de transi¢do entre os jogos sem enredo, para os jogos que
dao atengdo para uma narrativa mais complexa e instigante. Além disso, o estilo constitui-se
de uma mecanica bastante simples, em que o foco do jogador é acompanhar os dialogos dos
personagens na tela para compreender a historia. Este género agrupa a informacgdo com

ludicidade no momento da construcdo da narrativa, por isso € um importante aparato no



incentivo a leitura (TABORDA, 2005). A leitura no género ndo estd presente apenas na

intencdo de transcrever a historia, porque ela também provoca o imaginario do jogador. Os
cenarios, os efeitos sonoros e as expressoes dos personagens na composi¢do da cena podem
ser comparados com um livro ilustrado com mais formas de interacdo, possibilitando a maior
compreensdo do contexto (TABORDA, 2005). Outro elemento que torna o Visual Novel um
propulsor do habito de ler ¢ o fato de o jogador poder interagir com o enredo, tomando
decisdes que mudam o rumo da narrativa, e assim, propiciam a imersdo dele no mundo
ficticio. Ademais, em tempos de imediatismo, em que as pessoas estdo com 0 pensamento
cada vez mais acelerado, ter o apoio de imagens e o controle da historia auxilia na
organiza¢do do raciocinio do usudrio (TABORDA, 2005). Logo, também ¢ inegavel que as
novelas visuais sdo uteis para fins educativos. Além da leitura, este género pode propiciar
uma infinidade de possibilidades de cria¢dao de narrativas para os mais diversos fins, incluindo

os professores criarem suas proprias historias para complementar o conteudo em sala de aula

(COELHO et al., 2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a coleta de dados referentes a eficacia da proposta de aprendizagem usando o
jogo, foi adaptado o instrumento de validagdo de ludicidade de jogos em satide (PIRES et al.,
2015). Tendo como base esse modelo, elaborou-se um questionario de 19 perguntas que foram
respondidas por um publico de 30 pessoas que apresenta a faixa etaria de 13 a 28 anos. As
questdes foram estruturadas na forma de afirmativas, em que os entrevistados selecionavam
seu nivel de concordancia de acordo com a Escala Likert (indo de “discordo totalmente” a

“concordo totalmente).

Tabela 1 - Resultado do questionario avaliativo sobre o jogo Pandemias.

Discordo Discordo Concordo Concordo
Afimativas Totalmente N (%) Parcialmente N(%) Neutro N(%) parcialmente N(%) totalmente N{%)
Tive vontade de abandonar o jogo. 15 (507 8 (26,7} 5(16,7) 0 2B7)
Eu me diverti com o jogo. 0 0 1(3.3) 9(30) 20 (66.7)
Me senti estimulado a aprender com o 1(33) 1(3,3) 4(13.3) 4(133) 20 (66.7)
jogo.
0 deslgn do jogo chamou a minha 0 0 0 5(16.7) 235 (83.3)
atenc&o.
Eu gostei do jogo. 0 0 0 6 (20) 24 (80)




A mecanica do jogo € intuitiva. 0 0 3 (10} 8(26,7) 19 (63.3)

Os dialogos dos personagens sao 0 0 133 8 (26.7) 21 (70)
coerentes e lineares. ’ ’

O jogo favoreceu a minha aprendizagem

sobre a pandemia de Peste Bubdnica. 0 1(33) 3(10) 3(10) 261
A mecanica de Visual Novel contribuiu

para a i aco do assunio 1(3.3) 0 1(3.3) 3(10) 25 (83.3)
:gecanica de Visual Novel me estimulou 2 (6.7) 0 2(6.7) 6 (20) 20 (B66.7)
Depois desta partida, o meu interesse

pelo conteiido aumentou 2(6.7) ] 4(13.3) 7(23.3) 17 (56.7)
Durante a partida, refieti sobre o momento

de pandemia atua 2(6.7) ] 2(6,7) 7(23.3) 19 (63.3)
Achei-me incapaz por ndo saber

responder as. perguntas. 19 (63.3) 8(26.7) 3(10) 0 0

A dificuldade do jogo comprometeu minha 27 (©0) 1(33) 0 2 6.7) 0

aprendiz agem.

De maneira geral, 0 jogo reforg ou ou
aumentou a minha compreens 4o sobre as 0 1(3.3) 1(3.3) 4(13,3) 24 (80)
medidas de preveng &0 em pandemias.

Percebo que aprendo guando faco 0 0

= i 7(23.3 22 (733
associac des com a pratica. 133 (23.3) (733)
Estudo apenas quando me interesso pelo 5 (16,7) 4(133) 10 (33.3) 6 (20) 5 (16.7)
assunto.

Tenho dificuldade de aprender de forma
tradicional (aulas, leitura de livros, efc ). 4(13.9) 14(46.7) 2(16.7) 2(67) 5(16.7)
Sou impaciente para jogos em geral. 13 (43,3) 8(26.7) 5(16,7) 3(10) 1(3,3)

Fonte: elaborada pelos autores.

Com base nos dados da Tabela 1, no que diz respeito aos aspectos ludicos da
aplica¢do, o jogo se mostrou atrativo para o publico; os elementos narrativos coerentes, a
mecanica intuitiva e o design chamativo se mostraram eficazes para a permanéncia da maioria
dos jogadores na partida.

Sobre os topicos referentes a aprendizagem, a mecanica de Visual Novel se configurou
como um recurso positivo para o aumento do conhecimento, uma vez que auxiliou a fixar o
conteudo transmitido para os jogadores, como indicam os dados da Tabela 1, a dificuldade do
jogo ndo comprometeu esse processo. A historia, combinada aos recursos visuais € sonoros,
também promoveu uma reflexdo sobre o atual contexto de pandemia. Ademais, 86,7% dos
entrevistados concordaram parcialmente ou totalmente que se sentiram estimulados a ler,
corroborando as informagdes apresentadas por Taborda (2005) na se¢do anterior.

Os usuarios apresentam um perfil bastante diversificado, no entanto, sua grande
maioria afirma aprender melhor quando faz associagdo com a pratica, ¢ 70% discordam que

sdo impacientes para jogos. Dessa forma, Pandemias pode ser um instrumento para mesclar o



aprendizado ao ludico, assim complementando o ensino de historia das doengas, tanto em um

ambiente escolar, quanto em um espacgo de lazer. Logo, partindo dos pontos supracitados, o
jogo obteve um excelente resultado em todos os objetivos, possibilitando uma melhor

compreensdo do tema.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das discussodes realizadas nesta pesquisa, ¢ importante ressaltar que a atividade
ludica se configura como um dispositivo eficaz para a conscientizagdo da populagdo sobre
pandemias e suas medidas de preven¢ao, promovendo reflexdes e comovendo o usudrio por
meio da interagdo com historias baseadas em fatos. Tendo em vista a importancia da
contribuicdo de jogos digitais educativos na formac¢do de uma consciéncia sobre fatos
historicos, ¢ planejado que sejam desenvolvidos mais capitulos que tratem de outras grandes
pandemias, dando continuidade a historia do jogo até que o personagem principal retorne a
pandemia de COVID-19. Assim, mais aspectos serdo abordados e poderdo ser uteis em

situacdes atuais que se assemelham com periodos antes vivenciados por diferentes sociedades.
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