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CORONAGAME: UM JOGO SERIO MOVEL PARA A PREVENGAO DA COVID-19

Tiago Francisco Andrade Diocesano’ e Maria Carolina dos Santos Figueiredo?

RESUMO
Este artigo apresenta o "CoronaGame", um jogo educativo para dispositivos moveis projetado
para a conscientizagao dos jogadores sobre a prevengao da COVID-19. O jogo é composto
por quatro fases distintas, cada uma com um foco especifico: a primeira fase introduz os
conceitos fundamentais da COVID-19, a segunda se concentra na correta lavagem das maos,
a terceira auxilia na identificagcao de produtos de prevengao e a quarta consiste em um quiz
sobre o conteudo da primeira fase. A avaliagdo do jogo foi realizada através de um
questiondrio que abordou duas dimensdes principais: "Aspectos do Jogo" (usabilidade) e
"Conscientiza¢do e Educacgdo” (capacidade do jogo de conscientizar sobre a COVID-19). Os
resultados revelaram uma percepgao geral positiva por parte da maioria dos jogadores,
destacando aspectos como a eficaz apresentacdo de informagdes sobre a COVID-19, a
qualidade da jogabilidade e a capacidade do jogo em promover a conscientizagao sobre a
prevengao da doenga. Em resumo, o "CoronaGame" alcangou em seu objetivo de educar e

sensibilizar os jogadores sobre a importancia da prevengao da COVID-19.
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CORONAGAME: A SERIOUS MOBILE GAME FOR COVID-19 PREVENTION
ABSTRACT

This article introduces "CoronaGame", an educational mobile game designed to raise players'
awareness about the prevention of COVID-19. The game consists of four distinct stages, each
with a specific focus: the first phase introduces the fundamental concepts of COVID-19, the
second focuses on proper hand washing, the third assists in identifying prevention products,
and the fourth comprises a quiz about the content of the first phase. The game's evaluation
was conducted using a questionnaire addressing two main dimensions: "Game Aspects"
(usability) and "Awareness and Education” (the game's ability to raise awareness about COVID-
19). The results revealed an overall positive perception from most players, highlighting
aspects such as the effective presentation of information on COVID-19, gameplay quality, and
the game's ability to promote disease prevention awareness. In summary, "CoronaGame"
succeeded in its aim to educate and sensitize players about the importance of preventing
COVID-19.

Keywords: Educational Games; Game; Pandemic; Coronavirus.
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INTRODUGAO

Em 11 de margo de 2020, a Organizagao Mundial de Saude decretou como pandemia a doenga
COVID-19 causada pelo novo coronavirus, SARS-CoV-2. Diante dessa nova realidade, muitos
setores da sociedade foram atingidos, inclusive o setor da educagado, culminando no
fechamento total de escolas, faculdades e universidades, interrompendo as atividades
académicas em diversos niveis de ensino (KHATTAR; JAIN; QUADRI, 2020).

Em dezembro de 2020, um momento de esperanga e expectativa foi vivido pela saude
mundial, com a aprovacgao e aplicagao das primeiras vacinas contra a COVID-19. No Brasil,
em janeiro de 2021, a primeira pessoa voluntaria recebeu a vacina, marcando o inicio do
processo de imunizagdo que se espalhou por todo o pais. Com o avango da vacinagao,
estudos mostram redugdes significativas tanto nas taxas de contagio quanto nos numeros
de 6bitos relacionados a doenca. Esses resultados positivos contribuiram para a liberagao do

retorno as aulas presenciais, apés dois anos de ensino a distancia (NKUMU et al., 2023).

Diante deste contexto, o Instituto AVALIAGAO CEGA, por exemplo, preparou um plano para o
ensino presencial, observando os protocolos de seguranga recomendados pelo Ministério da
Saude. Para evitar a propagacéao do virus, o AVALIAGAO CEGA elencou no plano de retorno
algumas agdes como: instalagao de pias com sabao espalhados pelos corredores, alcool em
gel nas salas e setores, divisdo das turmas em duas ou trés salas para evitar aglomeragdes,

limpezas constantes nos ambientes apds o encerramento das aulas, entre outras medidas.

De acordo com Guimaraes (2020), apesar de as vacinas serem ferramentas cruciais para o
combate a pandemia, elas nao eliminam a necessidade de continuar com outras medidas nao
farmacoldgicas ja adotadas. Ainda é possivel que as pessoas sejam infectadas com o virus,
especialmente se ndo tomarem as devidas precaugdes. As vacinas sao eficazes na prevengao
de casos graves de COVID-19 e morte, mas elas ndo sdo 100% eficazes na prevencao da
infeccao. E importante continuar a tomar medidas de protegdo, como usar mascaras, lavar as
maos com frequéncia e evitar aglomeragdes. O maior desafio do AVALIAGAO CEGA é
desenvolver no aluno a consciéncia de prevengcdao da COVID-19 nas dependéncias do
AVALIAGAO CEGA.
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O objetivo deste projeto foi o desenvolvimento e aplicagdo de um jogo denominado
"CoronaGame’, visando a conscientizagdo dos jogadores sobre a prevencao da COVID-19.
Dada a importancia da conscientizagado sobre a prevengado da COVID-19, o "CoronaGame" foi
projetado aproveitando-se das mecanicas de jogos, tornando-se uma estratégia para a
promoc¢do de conhecimento. De acordo com Costa e Streit (2015), as mecanicas de jogos,
baseadas em regras ou simulagdes, incentivam e estimulam a exploracao e o aprendizado
dos usudrios. Para Dias et al. (2016), o uso de jogos pode ser Util e motivador para que o
jogador atinja a educacao na area de saude, estimulando a aprendizagem e mudangas de
comportamento. Estes jogos sdo chamados de jogos sérios e vém sendo utilizados com
sucesso na area da salde (DIAS et al, 2016). Deguirmendjian, De Miranda e Zem-
Mascarenhas (2016) afirmam que os jogos sdo uma estratégia utilizada para a promogao da
salde, citando que a OMS defende essa estratégia, visando a melhoria da qualidade de vida

e saude da populagao.

Neste contexto, o design de Serious Games (Jogos Sérios) aplicados a crises de saude
publica transcende o mero entretenimento, atuando como uma ferramenta de intervengao
comportamental. A contribuigdo teérica mais ampla reside na capacidade desses jogos de
encapsular informagdes complexas em mecanicas de jogo acessiveis e envolventes. Ao
contrdrio das midias passivas (como panfletos ou videos), os jogos sérios exigem a
participagao ativa do jogador, promovendo a aprendizagem experiencial. Em uma pandemia,
na qual a adesdo aos protocolos de seguranca é vital, o design desses jogos deve focar na
gamificacdo de procedimentos corretos (como a lavagem das méaos ou o distanciamento
social), transformando o conhecimento em habilidade préatica e reforgando a autoeficacia do

individuo tanto em sua prépria protegcao quanto na protegao coletiva.

A justificativa para esse projeto baseia-se na necessidade continua de promover medidas de
prevengao a COVID-19, especialmente em ambientes educativos, mesmo apos a introdugao
das vacinas. O "CoronaGame" surgiu como uma ferramenta ludica e interativa para reforgar a
importancia de manter praticas seguras contra o virus. Metodologicamente, a pesquisa

adotou a abordagem da Pesquisa-A¢ao, que foi estruturada em fases, incluindo Diagnéstico,
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Planejamento da Agao, Tomada da Agao, Avaliacao e Reflexdo. Este método permitiu abordar
a pesquisa de maneira sistematica, culminando na criagao de um jogo educativo focado na

conscientizagao sobre a COVID-19.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

A PANDEMIA DA COVID-19

De acordo com Ulhaq (2020), o novo virus chamado SARS-CoV-2 é o sétimo membro da
familia viral Coronaviridae, virus de RNA de sentido positivo. Para o autor, a taxa de
mortalidade da COVID-19 é inferior a da sindrome respiratéria aguda grave (SARS) e da
sindrome respiratéria do Oriente Médio (MERS) (10% para SARS-CoV e 37% para MERS-CoV).
Apesar disso, o novo coronavirus é altamente infeccioso e o nimero de casos esta
aumentando. Em 31 de dezembro de 2019, foi identificado pela primeira vez em Wuhan,
provincia do Hubei da China o surto da doencga apds varios casos de pneumonia sem causas
conhecidas. Em 30 de janeiro de 2020, o surto da doencga foi decretado como Estado de
Emergéncia na Saude Publica Mundial. O nome “COVID-19” para a nova doenga foi anunciado
pela Organizagdo Mundial de Saude no dia 11 de fevereiro de 2020 (ULHAQ, 2020).

Conforme Gomes et al. (2020), até o dia 08 de julho de 2020, no mundo, foram registrados
11.994.182 casos da COVID-19 e 547.931 6bitos. O virus é transmitido através de goticulas
respiratorias, do contato direto ou objetos e de superficies contaminadas. Ou seja, a doenga
possui multiplas vias de transmissao, fato que justifica a grande necessidade de

distanciamento social.

A pandemia da COVID-19 vai marcar permanentemente o ano de 2020, pois o0 surto mudou o
modo de vida das pessoas ao redor do mundo, pressionando governos a propor bloqueios,
incentivar o isolamento social, recomendar trabalhos em casa e implementar politicas de
saude de emergéncia. O objetivo dessas medidas é diminuir a taxa de propagagao do novo
virus até que um tratamento seja desenvolvido e aprovado (AHMED, 2020). De acordo com
Gazza (2020), a COVID-19 é a quinta pandemia desde a pandemia de gripe espanhola em
1918, e no inicio, foi chamada de “pneumonia de Wuhan” pela imprensa devido aos sintomas

da pneumonia.
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Pham (2020) declara que por causa do impacto significativo da COVID-19 no mundo todo, os
governos estao se esfor¢gando para conter a pandemia com medidas como: bloqueio de areas,
reforco ao sistema de saude fornecendo pacote de crise para aliviar os impactos na
economia. As pessoas estdo sendo incentivadas a cuidar da salde, proteger o proximo,
seguindo alguns protocolos de seguranga como uso de mascaras em locais publicos,
lavagem das maos com frequéncia e respeitar o distanciamento social. Pesquisas relevantes
para a COVID-19 estao sendo priorizadas e tém recebido interesse dos governos, industrias e
ambientes académicos (PHAM, 2020).

JOGOS SERIOS

De acordo com Mert et al. (2018), os jogos estdo presentes na sociedade e atraem pessoas
de todas as idades. Quando bem projetados, os videogames criam uma sensagao de
engajamento e satisfacao, resultando em motivagao para continuar os jogos. A importancia
da motivacao é bem entendida para promover a aprendizagem. Os chamados jogos sérios
foram criados para educar ou ensinar habilidades e tentam usar os principios motivacionais

dos jogos para um propdsito "sério".

Hoje, o termo “jogos sérios” esta se tornando cada vez mais popular. O jogo sério é jogado de
acordo com regras especificas, que usa o entretenimento para promover o treinamento
governamental ou corporativo, educacdo, saude, politicas publicas e objetivos de
comunicagao estratégica. A acao pedagdgica dos jogos sérios € aquela que os torna sérios,
embora o componente de entretenimento seja o primeiro a surgir, 0 componente pedagdgico
ligado ao jogo possibilita a educagcdo ou instrugdo, permitindo o conhecimento e as
habilidades aos jogadores (REGO; MOREIRA; REIS, 2010).

Através dos jogos sérios, € possivel cativar e envolver os jogadores para um propoésito
especifico, como adquirir novos conhecimentos ou habilidades, e se usados em um ambiente
educacional, proporcionam um ganho no desempenho académico dos jogadores (COWAN;
KAPRALOS, 2014). Conforme Katsaliaki e Mustafee (2012), vérios estudos afirmam que os

jogos sérios ajudam os alunos a aumentar a sua consciéncia sobre os problemas do mundo
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real e compressao de assuntos, por isso, esses jogos estdo cada vez mais populares nas
escolas, formando profissionais, pois sdo capazes de juntar entretenimento ao ensino,

tornando a aprendizagem mais motivadora e divertida.

Desde 2005, tem havido um interesse significativo para o desenvolvimento de jogos sérios
para a saude. Estes jogos na area da saude estdao cada vez mais comuns. Eles podem ter
efeitos fisiolégicos e psicoldgicos positivos diretos ou indiretos sobre os jogadores, o que é
exatamente o objetivo dos jogos sérios na area da sadde (SAMCOVIC; JAUME-I-CAPO, 2013).
Conforme Wattanasoontorn, Hernandez e Sbert (2014), os trés principais objetivos dos jogos

sérios para a saude sao:

1) Entretenimento: havendo a necessidade de movimentar algumas partes do corpo para que
o bem-estar seja obtido. Exemplo: Dance Dance Revolution, que é a série pioneira do género
ritmo e danga em video jogos;

2) Saude: utilizado como uma ferramenta para transmitir conhecimentos ou habilidades na
area de saude;

3) Fins médicos: com a necessidade de simular a situagdo para evitar risco, seguranga,
promover a segurancga, etc. A maioria dos jogos nesta categoria sao jogos de simulagdo com

uso na area médica e de salde, como o Olive: 3D Hospital Training.

0 jogo proposto neste trabalho se enquadra no objetivo Saude, pois transmite conhecimentos

sobre a COVID-19 e formas de prevencao da doenca.

METODOLOGIA

Esta pesquisa se enquadra na Pesquisa-A¢do que segundo Caeiro-Rodriguez et al. (2016), é
uma abordagem que visa encontrar solugdes para problemas especificos que podem ser
encontrados pelo pesquisador durante o desenvolvimento de suas atividades. A Pesquisa-
Acao tem sido aplicada em muitas areas da atividade social: educagdo, medicina,
enfermagem, psicologia, etc. Na educagdo, a Pesquisa-A¢ao tem sido usada como um

método interativo para coletar informagdes e usa-las para explorar praticas de ensino,
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desenvolvimento curricular, comportamento do aluno em sala de aula, etc (CAEIRO-
RODRIGUEZ et al., 2016).

Tajara et al. (2013) apresenta 5 fases da Pesquisa-acdo: (1) diagndstico, que envolve a
identificagdo do problema pelo pesquisador, e a partir do qual se obtera um conhecimento
relevante; (2) planejamento da agao; (3) tomada da agéo (intervengéo); (4) avaliagéo e (5)

aprendizado especifico (reflexao).

Na fase 1 (Diagndstico da Pesquisa-A¢do), buscou-se uma base tedrica para entender o
problema. Foi feito um levantamento bibliografico a fim de se aprofundar na tematica, levando
em consideragao conceitos sobre a COVID-19, histérico da doenga, sintomas da doenca,
formas de transmissdo e formas de prevencgdo. O pesquisador identificou a caréncia de
ferramentas tecnoldgicas voltadas para a prevengdo da COVID-19. Para o levantamento
bibliografico nessa tematica, foram utilizadas bases de dados como o Web of Knowledge,
Periédicos da CAPES, Engineering Village, Google Scholar, IEEE Xplore, ACM DL e o portal do

Ministério da Saude.

Na fase 2 (Planejamento da Agéo), a pesquisa avangou para a fase de planejamento da agao.
Com base nas informagdes coletadas na fase anterior, foi elaborado um plano para
desenvolver o jogo “CoronaGame”. Esta fase envolveu a selecdo de ferramentas e tecnologias
adequadas para a criagao do jogo, bem como a defini¢gdo dos objetivos educacionais a serem

alcangados por meio do jogo.

Na fase 3 (Tomada da Agéo), a pesquisa avangou para a etapa de desenvolvimento do jogo
“CoronaGame”, utilizando o Game Engine chamado Construct 2. De acordo com Sag &
Orehovacki (2019), o Construct 2 € uma ferramenta comercial desenvolvida no inicio de 2011
pela Scirra para a criagao e o design de jogos em duas dimensodes. Jogos desenvolvidos no
Construct 2 sao implementados em HTMLS e Javascript. Varios jogos comerciais de
computador foram desenvolvidos com Game Engine. O Construct 2 permite a exportagao de
jogos para uma variedade de plataformas como: Facebook, Kongregate, Firefox Marketplace,

i0S, Android, Blackberry, entre outras.
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Os efeitos sonoros contidos no jogo foram extraidos do Open Game Art, que é um repositorio
de midia destinado ao uso em projetos de jogos de software livre e de codigo aberto. As
imagens utilizadas no jogo foram extraidas do Google imagens com direitos de uso marcadas
para a reutilizagao e do Pixabay, um banco com imagens gratuitas, livres para uso comercial,

sem atribuicao exigida e com imagens de alta qualidade.

Na fase 4 (Avaliagdo), ocorreu a andlise critica do jogo “CoronaGame”. O pesquisador avaliou
se 0 jogo atingiu os objetivos educacionais definidos na fase de planejamento, levando em
consideracgao diversos aspectos, tais como usabilidade, conscientiza¢ao e educagao, impacto

social, consciéncia coletiva, satisfagdo e engajamento.

Na fase 5 (Reflexdo), a pesquisa entrou na fase de aprendizado especifico, que incluiu a
reflexdo sobre os resultados obtidos. O pesquisador considerou as licdes aprendidas durante
todo o processo, identificando areas de melhoria no jogo e possiveis ajustes para futuras

versoes. Além disso, foi avaliada a contribui¢do do jogo para a educagao sobre a COVID-19.

0 JOGO CORONAGAME

0 jogo intitulado “CoronaGame” é composto por quatro fases: a fase 1 apresenta os conceitos
importantes sobre a Covid-19; a fase 2 ensina a execuc¢ao do protocolo correto da lavagem
das maos e um jogo para treinar a higienizagdo das maos; a fase 3 orienta o jogador na
identificacdo de produtos corretos para a prevengao da Covid-19; e a fase 4 apresenta um

quiz para o jogador testar os conhecimentos vistos na fase 1 do jogo.

A primeira fase (Figura 1) tem como foco apresentar aos jogadores os conceitos
fundamentais relacionados a COVID-19. Nesta etapa, sdo abordados detalhes sobre a doenca
e 0 coronavirus, sintomas associados, formas de transmissao e medidas de prevengao. A
intencao é garantir que os participantes adquiram um entendimento solido da gravidade da

COVID-19 e das praticas necessarias para a protegao individual e coletiva.
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Figura 1 - Conceitos apresentados pelo jogo na fase 1.
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Fonte: Minssino 38 Sade - MDY/

Fonte: Os autores (2023)

A fase 2 do jogo apresenta o protocolo da lavagem correta das maos para a
eliminagao do coronavirus. Esse protocolo é apresentado por meio de um video curto
mostrando o passo a passo ha higienizagcao correta das maos. A Figura 2 mostra o

protocolo da lavagem das maos apresentado pelo jogo.

Figura 2 - Protocolo da lavagem das maos apresentado pelo jogo.

Video by jLasWilson from Pixabay

O FUUUR FUUUA FUUUN FPUUN FPUUR FPUUN TP FPUUR FPUUN FUUUN FPUUN FPUUN
Fonte: Os autores (2023)
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Apds o video instrucional, o jogador é conduzido a uma etapa de treinamento da
higienizacdo das maos no jogo. Nessa fase, maos sujas e infectadas por virus sao
apresentadas, e o jogador deve seguir corretamente os protocolos de limpeza para
higieniza-las adequadamente. Para obter sucesso nessa etapa, o jogador deve seguir
0s seguintes passos: ligar a torneira para molhar as maos, tocar no frasco com sabao
liqguido para umedecer as maos com o produto, esfregar as maos com a esponja até
remover todos os virus e, por ultimo, enxaguar as maos. Enquanto o jogador realiza a
higienizagao, novos virus vildes surgem, tentando atingir a esponja que o jogador usa
para limpar as maos. O jogador deve evitar que os virus "vildes" toquem na esponja,
pois isso resultaria em perda de vida. A medida que o jogador higieniza as maos
corretamente, sua pontuagao aumenta gradativamente. A Figura 3 mostra a tela da

fase 2 do jogo.

Figura 3 - Fase 2 do jogo.

Fonte: Os autores (2023)

Na terceira fase do jogo (Figura 4) os jogadores sdo desafiados a identificar os
produtos corretos para a higienizagao e eliminagao do coronavirus. O cenario do jogo
coloca o jogador dentro de um aviao, onde ele deve recolher produtos de higienizagao,

como alcool em gel e sabado. Ao coletar esses produtos, os jogadores adquirem
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poderes para destruir os virus que surgem ao longo do jogo. No entanto, é necessario
gerir estrategicamente esses poderes, uma vez que eles se esgotam ao enfrentar os
virus. Os jogadores devem recolher constantemente novos produtos para renovar
seus poderes e continuar enfrentando os virus com eficacia. Essa fase proporciona
uma abordagem interativa para aprender sobre os produtos adequados para a
prevencao da COVID-19, tornando a experiéncia de aprendizado mais dinamica e

envolvente.

Figura 4 - Fase 3 do jogo.

VIDAS: 2

PODER: o

PONTOS: 0o

|ALcoot |
EM GEL |

Fonte: Os autores (2023)

A ultima fase do jogo (Figura 5) consiste em um quiz, onde os jogadores testam os
conhecimentos adquiridos na Fase 1. Perguntas aleatdrias sdo apresentadas,
geralmente com duas alternativas, e os jogadores devem escolher a resposta correta.
Enquanto ponderam suas respostas, os “vildes” coronavirus estdo caindo em diregao
a criangas que brincam no patio. O objetivo é responder rapidamente as perguntas
para evitar que os “vildes” atinjam as criangas e as prejudiquem. A agilidade e o
conhecimento sdao fundamentais para proteger as criangas e vencer o jogo. Pontos

sdo acumulados para cada resposta correta e perdidos para cada resposta incorreta,
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tornando o quiz uma maneira interativa de relembrar e fortalecer o aprendizado sobre
a CovID-19.

Figura 5 - Fase 4 do jogo.

eeoosm
TYYYYYOYY
covmé
UMA DOENGA
UM VIRUS

siieie |

" Fonte: Os autores (2023)

RESULTADOS E DISCUSSOES

O questionario elaborado para avaliar o “CoronaGame” empregou uma abordagem que se
baseou na Escala Likert, consistindo em quatro alternativas para que os usuarios pudessem
expressar seu grau de concordancia ou satisfagdo em relagdo a cada item avaliado. As

alternativas utilizadas foram as seguintes:

Totalmente adequado (4): Indica que o respondente considerou o item completamente

adequado as suas expectativas ou necessidades.
Adequado (3): Reflete que o item foi considerado adequado.
Parcialmente adequado (2): Indica que o item foi percebido como tendo apenas uma

adequacao parcial as expectativas.
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Inadequado (1): Demonstrando que o item nédo atendeu as expectativas do respondente e foi

considerado inadequado.

E importante observar que a opcao "Indiferente” foi excluida da Escala Likert para garantir que
0s usuarios pudessem expressar sua opiniao de maneira mais precisa e especifica em relagao

a cada aspecto avaliado.

O questionario foi estruturado em duas dimensdes distintas, cada uma abordando um

aspecto relevante do jogo “CoronaGame” a saber:

Aspectos do Jogo (Usabilidade): Esta dimensdo avaliou a facilidade de uso do jogo, a

navegabilidade, os controles e a experiéncia geral do usuario durante o jogo.

Conscientizagao e Educacao: Nesta dimensao, os aspectos relacionados a capacidade do
jogo de conscientizar os usuarios sobre a COVID-19, seus sintomas, formas de transmissao

e prevencao foram avaliados.

Portanto, o questionario abordou essas duas dimensdes por meio de 11 perguntas elaboradas
para capturar a percepgao dos usuarios em relagdo ao “CoronaGame” e seu potencial
educacional e de conscientizagdo. Essa abordagem permitiu uma avaliagdo abrangente e

detalhada do jogo, auxiliando na analise critica e no aprimoramento continuo do projeto.

A seguir, no Quadro 1, estao listadas as perguntas do questionario que avaliou a dimenséao

"Aspectos do Jogo (Usabilidade)" junto com seus resultados:
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Quadro 1 - Perguntas relacionadas a usabilidade do jogo.

ASPECTOS DO JOGO (USABILIDADE) ESCALA LIKERT
Totalmente Parcialmente
PERGUNTA B Adequado e Inadequado
1 - O jogo apresentou informacdes
mportantes sobre~a COVID-19 (conceitos, 35.,0% 59,0% 3.0% 3,0%
sintomas, prevencao, etc.) de forma clara e
compreensivel.
2’— As instrugdes do jogo foram precisas e 23.0% 41,0% 24,0% 12.0%
faceis de entender.
3-0jogo |nclu|u.?lemento.s interativos que 12.0% 59,0% 26,0% 3.0%
tornaram a experiéncia mais envolvente.
4 - Qs gréficos e design do jogo foram 21,0% 47,0% 29,0% 3,0%
atrativos e adequados ao tema.
5 - A trilha sonora e os efeitos sonoros do
jogo contribuiram para a atmosfera € a 23,0% 38,0% 18,0% 21,0%
experiéncia geral.
6 - A jogabilidade foi fluida e intuitiva. 20,0% 47,0% 18,0% 15,0%
7-A d|ﬂculdade do Jogo foi bem equilibrada, 15.0% 41,0% 29,0% 15.0%
proporcionando desafio sem ser frustrante.

Fonte: Os autores (2023)

Na pergunta 1, onde se afirmou "O jogo apresentou informagdes importantes sobre a COVID-
19 (conceitos, sintomas, prevencgao, etc.) de forma clara e compreensivel’, sugeriu-se que a
maioria dos jogadores teve uma visao positiva sobre como o jogo "CoronaGame" apresentou
informacdes sobre a COVID-19. No entanto, houve feedback especifico sobre a legibilidade
do texto na fase 1 e a voz robotizada utilizada no jogo. Um total de 94% (59% + 35%) dos
jogadores achou que a forma como o jogo apresentou informacgdes sobre a COVID-19 foi, pelo
menos, adequada. Destes, 35% consideraram que a apresentagao foi totalmente adequada, o

que foi um indicador muito bom.

Na apresentacao das informagdes, 3% achou que o jogo foi apenas parcialmente adequado.
De acordo com feedback adicional, uma das razbes para essa avaliagao neutra foi devido a
problemas de legibilidade do texto na fase 1, com algumas letras sendo muito pequenas para
ler. Apenas 3% achou que o jogo apresentou informagdes inadequadas. Além das possiveis
preocupacdes sobre a legibilidade do texto, outra critica foi em relagdo a voz robotizada usada
durante as explicagdes. Uma preferéncia foi expressa por uma voz mais humana, o que

poderia criar uma experiéncia mais envolvente e agradavel para os jogadores.
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Na avaliagcao da pergunta “As instrugoes do jogo foram precisas e faceis de entender”, uma
maioria considerdvel de 64% (composto por 41% que acharam as instrugdes adequadas e
23% que as consideraram totalmente adequadas) sentiu que o "CoronaGame" forneceu
diretrizes claras e precisas. No entanto, 24% dos jogadores acharam as instrugdes apenas

parcialmente adequadas, enquanto 12% as consideraram inadequadas.

Um feedback especifico apontou dificuldades durante a fase 2, onde os jogadores precisam
limpar as maos sujas de coronavirus com sabao e esponja. Eles relataram que enfrentaram
uma dificuldade inicial em entender a jogabilidade desse segmento. Como solugao, sugeriram
o uso de uma linguagem mais simples e direta nas instrugdes e a implementagdo de um
tutorial para essa fase. Apesar desses desafios, vale destacar que a maioria dos jogadores

compreendeu as instrugdes e progrediu no jogo.

A pergunta 3 “O jogo incluiu elementos interativos que tornaram a experiéncia mais
envolvente” deduziu que maioria dos jogadores sentiu que o jogo "coronavirus" incluiu
elementos interativos que tornaram a experiéncia envolvente. No entanto, houve uma
sugestdo especifica para ajustar a dinamica da fase 3. A maioria dos jogadores (71% - 59% +
12%) acredita que o jogo incorporou elementos interativos de forma eficaz para tornar a
experiéncia mais envolvente. Da totalidade, 26% dos jogadores sentiu que os elementos
interativos do jogo foram apenas parcialmente adequados, enquanto 3% dos participantes
achou que esses elementos foram inadequados. Os jogadores trouxeram uma sugestao
especifica relacionada a fase 3: Foi recomendado que, conforme o tempo avancga nesta fase,
a velocidade do jogo deveria aumentar, tornando-se mais desafiador para os jogadores a

medida que tentam destruir os coronavirus que surgem na tela.

A partir dos dados apresentados sobre a pergunta “Os graficos e design do jogo foram
atrativos e adequados ao tema”, podemos inferir que a maioria dos jogadores teve uma
percepgao positiva sobre o design e graficos do jogo. Especificamente, 68% dos jogadores

consideraram o design e graficos como "totalmente adequado” ou "adequado” ao tema. Isso
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indica que o jogo conseguiu, em grande parte, entregar uma estética que foi bem recebida

pelo seu publico.

A resposta "parcialmente adequado" foi a escolha de 29% dos jogadores. Isso sugere que,
para esses jogadores, 0 jogo teve alguns aspectos visuais que talvez nao se alinhassem
completamente ao tema ou que poderiam ter sido executados de uma maneira diferente para
melhorar sua adequagao. Somente uma minoria dos jogadores, 3%, achou o design e graficos
"inadequados”. Isso € um numero relativamente baixo, 0 que sugere que a equipe de
desenvolvimento conseguiu, em sua maioria, evitar decisdes de design que desagradaram

significativamente os jogadores.

Na avaliagdo sobre se "A trilha sonora e os efeitos sonoros do jogo contribuiram para a
atmosfera e a experiéncia geral", 61% dos participantes expressaram satisfagdo, combinando
as categorias Totalmente adequado (23%) e Adequado (38%). A grande maioria dos jogadores
achou que a trilha sonora e os efeitos sonoros estavam em uma faixa de adequacgao que vai
de "adequado" a "totalmente adequado". Isso significa que esses jogadores, em geral, tiveram
uma experiéncia positiva com a sonoridade do jogo. Eles sentiram que o dudio complementou

a atmosfera e a experiéncia geral do jogo de maneira apropriada ou até mesmo perfeita.

No entanto, ainda é valido ressaltar os feedbacks de "Parcialmente adequado” e "Inadequado”,
ja que eles representam quase 39% das respostas, indicando areas de melhoria. Mesmo com
uma perspectiva positiva predominando, é crucial levar em conta o feedback do 21%
(inadequado) que mencionou a repeticéo e a falta de variagdo dos sons, pois isso pode ajudar
a melhorar ainda mais a experiéncia sonora para um publico mais amplo em futuras

atualizagdes ou versdes do jogo.

Ao avaliar a questao "A jogabilidade foi fluida e intuitiva", constatou-se que 67% dos jogadores
avaliaram a jogabilidade do "CoronaGame" como "adequada” a "totalmente adequada". Essa
combinacdo de "Totalmente adequado” (20%) com "Adequado” (47%) sugere que a grande
maioria dos jogadores apreciou a experiéncia proporcionada pelo jogo, percebendo uma

progressao bem balanceada e uma curva de aprendizado bem ajustada.
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No entanto, apesar da predominancia de feedbacks positivos, um segmento dos jogadores
manifestou algumas ressalvas quanto a progressao do jogo. Cerca de um tergco dos jogadores
(33% combinando "Parcialmente adequado" e "Inadequado") sentiu que havia problemas com
a fluidez da jogabilidade. Algumas das criticas especificas mencionadas incluem a
progressao rapida demais para o modo dificil em determinadas fases. Segundo estes
jogadores, o0 jogo deveria proporcionar uma transi¢gdo mais gradual, permitindo que o jogador

se acostumasse com os niveis mais faceis antes de ser apresentado a desafios maiores.

Essa informacéo é valiosa para o jogo, pois aponta para uma possivel area de melhoria. Ao
ajustar a curva de dificuldade do jogo, é possivel atender melhor as expectativas e
necessidades de todos os jogadores, garantindo uma experiéncia mais equilibrada e

gratificante.

Ao analisar a questao "A dificuldade do jogo foi bem equilibrada, proporcionando desafio sem
ser frustrante", temos a seguinte interpretagao: Totalmente adequado + Adequado (14% + 41%
= 56%). Uma maioria de 56% dos jogadores percebeu que a dificuldade do "CoronaGame"
estava entre "adequada” e "totalmente adequada". Isso sugere que para mais da metade dos
participantes, o jogo atingiu um equilibrio correto em termos de desafio: era desafiador o
suficiente para manter o interesse, mas nao tao dificil ao ponto de se tornar frustrante. Assim,
a maioria teve uma experiéncia que combinou desafio e jogabilidade de uma maneira positiva.
No entanto, uma parcela significativa de 44% (combinando "Parcialmente adequado” e
"Inadequado") sentiu que a dificuldade ndo estava bem equilibrada. Esta percepcdo estd
intrinsecamente ligada ao feedback da pergunta anterior sobre a fluidez da jogabilidade.
Muitos jogadores expressaram a necessidade de uma transi¢ao mais gradual na dificuldade.
Eles sugerem que o jogo deveria progredir em um ritmo mais lento inicialmente, permitindo
que os jogadores se familiarizem e se acostumem com os mecanismos e desafios, e so

depois apresentar niveis mais desafiadores.
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Agora, € hora de examinar as questdes relacionadas a dimensdo "Conscientizagdo e
Educacao” que o jogo "CoronaGame" conseguiu promover nos jogadores. No Quadro 2 abaixo

sao apresentados os resultados da dimenséao “Conscientizagao e Educagao”:

Quadro 2 - Perguntas relacionadas a Conscientizagao e Educagao do jogo.

CONSCIENTIZA(;I:\O E EDUCA(;IT\O ESCALA LIKERT
Totalmente Parcialmente
PERGUNTA crearers Adequado oo Inadequado

8 - O jogo incentivou o jogador a se envolver
em praticas de prevengdo, como 59,0% 23,0% 18,0% 0,0%
higienizagdo das maos e uso de mascaras.
9 - O jogo aumentou a conscientizagdo dos
jogadores sobre a importancia da prevencao| 38,0% 59,0% 3,0% 0,0%
da COVID-19.

10 - O jogo incentivou os jogadores a
compartilharem informagdes sobre a
prevengao da COVID-19 com outras
pessoas.

11 - O jogo promoveu a reflexdo sobre os
cuidados necessarios para evitar a 47,0% 38,0% 9.0% 6,0%
propagacao da COVID-19.

20,0% 53,0% 21,0% 6,0%

Fonte: Os autores (2023)

A primeira pergunta dessa dimensao é: “O jogo incentivou o jogador a se envolver em praticas
de prevencao, como higienizagao das maos e uso de mascaras.” e com base nos dados

fornecidos sobre essa pergunta temos a seguinte interpretacgao:

Avaliacao Positiva: A combinacado dos resultados "Totalmente adequado” e "Adequado’
representa uma avaliagdo positiva significativa, abrangendo aproximadamente 82% das
respostas. Isso indica que a maioria dos jogadores considerou que o jogo "CoronaGame"
incentivou eficazmente o envolvimento em praticas de prevengao, como higienizagao das
maos e uso de mascaras. Essa é uma avaliagdo positiva e sugere que o jogo atingiu seu
objetivo de promover comportamentos preventivos em relagao a COVID-19. Um total de
aproximadamente 18% dos participantes avaliou o jogo como "Parcialmente adequado”. Essa
classificacdo esta relacionada a segunda fase do jogo, na qual essa parcela de jogadores
inicialmente teve dificuldades em compreender a jogabilidade. No entanto, apds uma segunda

tentativa, eles conseguiram melhorar sua compreensao e desempenho nessa fase.
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No geral, os dados sugerem que a maioria dos jogadores teve uma experiéncia positiva em
relagcdo ao jogo "CoronaGame" em termos de incentivar praticas de prevengao contra a COVID-
19.

Os resultados da pergunta sobre se o0 jogo "CoronaGame" aumentou a conscientizagao dos
jogadores sobre a importancia da prevengcao da COVID-19 sao altamente positivos. A
combinacdo das porcentagens de "Totalmente adequado” (38%) e "Adequado” (59%) revela
que uma grande maioria, ou seja, 97%, dos jogadores considerou que o jogo teve um impacto
positivo em aumentar sua conscientizagdo sobre a importancia da prevengao da COVID-19.
Isso indica que o jogo foi eficaz em transmitir informagdes e mensagens relacionadas a

prevencao da doenca de forma eficaz aos jogadores.

Na avaliagdo da pergunta sobre se o jogo "CoronaGame" incentivou os jogadores a
compartilharem informacgdes sobre a prevengao da COVID-19 com outras pessoas, podemos
reunir as categorias "Totalmente adequado” (20%) e "Adequado” (53%) como uma avaliagdo
positiva do jogo. Isso significa que aproximadamente 73% dos jogadores consideraram que o
jogo foi eficaz em estimular o compartilhamento de informagdes sobre prevencao da COVID-
19.

No entanto, também é importante notar que cerca de 20% dos jogadores classificaram o jogo
como "Parcialmente adequado”, o que sugere que uma parcela dos jogadores teve uma
experiéncia intermediaria em relagdo ao estimulo para compartilhar informacgdes. Apenas 6%
dos jogadores consideraram o jogo como "Inadequado”. Em resumo, a maioria dos jogadores
viu o jogo "CoronaGame" como um meio eficaz para incentivar o compartilhamento de

informacdes sobre prevencédo da COVID-19.

Na avaliagdo da pergunta sobre se o jogo "CoronaGame" promoveu a reflexdo sobre os
cuidados necessarios para evitar a propagagao da COVID-19, podemos considerar as
categorias "Totalmente adequado” (47%) e "Adequado” (38%) como uma avaliagdo positiva

do jogo. Isso representa que uma maioria significativa de aproximadamente 85% dos
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jogadores considerou que o jogo foi eficaz em promover a reflexdo sobre os cuidados

necessarios para prevenir a propagac¢ao da COVID-19.

As categorias "Parcialmente adequado” (9%) e "Inadequado” (6%) representam uma parcela
menor dos jogadores que tiveram experiéncias menos positivas com relagdo a reflexao
proporcionada pelo jogo. No entanto, devido a sua menor representagao na avaliagao geral,
essas categorias podem ser consideradas menos influentes no resultado geral. Em resumo,
a maioria dos jogadores viu o jogo "CoronaGame" como eficaz em promover a reflexao sobre

os cuidados necessarios para evitar a propagagao da COVID-19.

CONSIDERAGOES FINAIS

0 "CoronaGame" demonstrou ser uma ferramenta eficaz na promogao da conscientizagao
sobre a COVID-19 entre os jogadores. A maioria dos participantes apreciou a clareza com a
qual as informagdes sobre a COVID-19 foram apresentadas, destacando a forma
compreensivel e acessivel com que os conceitos, sintomas e medidas preventivas foram
transmitidos. Além disso, a estética visual e a trilha sonora foram recebidas de forma positiva,
contribuindo para uma experiéncia de jogo atrativa e envolvente. A jogabilidade intuitiva e a
curva de aprendizado bem balanceada foram outros pontos positivos destacados, facilitando
a progressao dos jogadores através dos diferentes estagios do jogo. Os jogadores também
valorizaram os elementos interativos e desafiadores incorporados ao jogo, que nao soé
tornaram a experiéncia mais engajante, mas também promoveram reflexdes valiosas sobre
praticas preventivas contra a COVID-19. O aspecto educacional do jogo foi fortalecido pelo
incentivo ao compartilhamento de informagdes sobre prevengado da COVID-19, demonstrando

o potencial do "CoronaGame" em cultivar uma cultura de prevencao e conscientizagao.

Teoricamente, o sucesso do CoronaGame reforga um pilar essencial no design de jogos sérios
voltados a saude publica: a eficacia ndo depende apenas de transmitir informacgdes corretas,
mas da capacidade de despertar senso de responsabilidade e empatia nos jogadores. Em
uma crise sanitaria, o design deve equilibrar a precisdo das informagdes com o estimulo a
motivagdo pessoal, utilizando recompensas e retornos imediatos que ajudem a transformar

orientagdes de saude em comportamentos reais. A contribuicado deste trabalho para o campo
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consiste em demonstrar que, mesmo com recursos de desenvolvimento limitados (como
apontado nos feedbacks), um foco consistente nos objetivos pedagdgicos e na usabilidade
pode produzir impactos significativos na conscientizagao e na mudanca de atitudes, servindo

como modelo replicavel para futuras intervengdes em saude digital.

No entanto, a analise revelou algumas areas que necessitam de melhorias, incluindo a
legibilidade do texto, a qualidade da voz utilizada nas explicagdes e a transi¢ao de dificuldade
entre as fases. Esses feedbacks dos jogadores sdo de imenso valor, pois fornecem insights
diretos sobre como a experiéncia do jogo pode ser melhorada. Os pontos negativos
apontados nao serao ignorados, mas sim considerados no processo de adequacgao do jogo.
O "CoronaGame" passara por um processo de atualizagdo para atender as solicitagdes e
sugestdes dos jogadores, com o objetivo de oferecer uma experiéncia de jogo mais
enriquecedora e educacional. A melhoria do jogo ndo s6 enriquecera a experiéncia dos
jogadores, mas também ampliara o impacto positivo do jogo na promogao da

conscientizagao e educagao sobre a COVID-19.
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