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MAPEAMENTO SISTEMATICO DE JOGOS COMO FERRAMENTAS DE EDUCAGAO E
CONSCIENTIZAGAO PARA A COVID-19

Tiago Francisco Andrade Diocesano’, Kamila Freire de Oliveira? e Atila Oliveira Aradjo®

RESUMO

Este estudo realizou um mapeamento sistematico da literatura acerca do uso de jogos como
ferramentas de educagédo e conscientizagdo sobre a COVID-19. Com a pandemia de COVID-
19 destacando a necessidade de métodos eficazes para disseminar informacgdes preventivas,
0S jogos emergiram como uma solugao promissora. A pesquisa foi conduzida em repositérios
académicos utilizando strings de busca especificas, resultando na selecdo de 34 artigos
relevantes. Os resultados mostraram uma predominancia de jogos voltados para o publico
geral (41,1%), seguidos por adultos (32,4%), criangas (11,8%) e adolescentes (14,7%). A
andlise também revelou que 42,4% dos jogos eram multiplataforma, 24,2% eram jogos moveis,
24,2% eram jogos web e 9,0% eram jogos de desktop. Unity foi a tecnologia mais utilizada
(46,2%), com C# sendo a linguagem de programacgdo predominante (57,1%). Os objetivos
principais dos jogos foram prevencgdo (46,9%), educagdo (21,9%), conscientizagdo (9,4%),
simulacgdo (9,4%), higiene (9,4%) e saude (3,1%). Esses achados destacaram a eficacia e o
potencial dos jogos educativos na promogdo de comportamentos preventivos e na

disseminacgao de informagdes confidveis durante a pandemia de COVID-19.
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SYSTEMATIC MAPPING OF GAMES AS TOOLS FOR EDUCATION AND AWARENESS
ABOUT COVID-19

ABSTRACT

This study conducted a systematic literature mapping on the use of games as tools for
education and awareness about COVID-19. With the COVID-19 pandemic highlighting the need
for effective methods to disseminate preventive information, games have emerged as a
promising solution. The research was conducted in academic repositories using specific
search strings, resulting in the selection of 34 relevant articles. The results showed a
predominance of games aimed at the general public (41.1%), followed by adults (32.4%),
children (11.8%), and teenagers (14.7%). The analysis also revealed that 42.4% of the games
were multiplatform, 24.2% were mobile games, 24.2% were web games, and 9.0% were
desktop games. Unity was the most used technology (46.2%), with C# being the predominant
programming language (57.1%). The main objectives of the games were prevention (46.9%),
education (21.9%), awareness (9.4%), simulation (9.4%), hygiene (9.4%), and health (3.1%).
These findings highlighted the effectiveness and potential of educational games in promoting

preventive behaviors and disseminating reliable information during the COVID-19 pandemic.

Keywords: Games; Educational games; COVID-19; Pandemic; Systematic mapping.
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1. INTRODUGAO
A COVID-19 é a segunda grande pandemia viral respiratéria em pouco mais de uma década e
a terceira pandemia de coronavirus em duas décadas. E provavel que ocorram mais

pandemias nos proximos anos, seja por novos coronavirus e/ou por outros agentes
patogénicos (HALPERIN et al., 2021).

Em 31 de janeiro de 2020, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) sinalizou que a doenga do
Coronavirus-19 (Covid-19) se enquadra no mais alto nivel de alerta da Organizagéao, tornando-
se uma emergéncia de abrangéncia global. Trata-se de uma doenca infecciosa com alto indice
de transmissibilidade na qual ocorre por meio de goticulas contaminadas de secregdes da
orofaringe de uma pessoa infectada para uma pessoa livre da infecgdo (AQUINO et al., 2020).
No final de setembro de 2021, o nimero de pessoas infectadas por esta pandemia era de 232
milhdes em todo o mundo (HAMMEDI; ESSALMI; JEMNI, 2021).

Nesse contexto, Halperin et al. (2021) destacam que é fundamental envidar todos os esforgos
possiveis para prevenir e estar melhor preparados diante de futuras pandemias e outras
emergéncias de saude publica. Segundo os autores, é necessario aprender e aplicar as ligdes
obtidas com a recente experiéncia de mitigagdo da COVID-19 (HALPERIN et al., 2021). De
acordo com TILAHUN et al. (2021), as tecnologias digitais tém desempenhado um papel
importante em situagdes endémicas, auxiliando na compreensao da doenga e controlando a

sua propagacao.

Gaspar et al. (2023) afirmam que essas tecnologias na drea da saude apresentam um grande
potencial para enfrentar desafios em saude publica. Elas possibilitam o uso de recursos que
eficientemente auxiliam instituicdes, especialmente na disseminacdo abrangente de
informacdes. Nesse contexto, os jogos podem ser uma ferramenta que vai além do
entretenimento, mostram-se extremamente vantajosos para divulgar informagdes confiaveis
e educativas, ampliando a disseminagdo e compreensdo do conhecimento. Ch et al. (2022)
complementa que a gamificagao numa perspectiva digital, por exemplo, esta a emergir como
a escolha ideal no processo de ensino de medidas de prevengao da COVID-19, uma vez que a

nova geracao de estudantes esta habituada a jogar e a dar uma resposta automatica.
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O objetivo central deste estudo é realizar um mapeamento sistematico da literatura para
identificar e analisar os trabalhos académicos que abordam o uso de jogos como ferramenta
para a educacao e conscientizagdo sobre a COVID-19. A nossa intengao é investigar como a
pesquisa nessa area tem evoluido ao longo do tempo e identificar as tendéncias emergentes
nos artigos publicados. Este mapeamento sistematico visa fornecer uma visao abrangente do
estado atual do conhecimento no campo da utilizagdo de jogos para fins educacionais e de
sensibilizagcdo em relagdo a COVID-19, possibilitando uma analise critica das abordagens e

estratégias adotadas nesse contexto.

2. METODOLOGIA

A seguir, sera apresentada a metodologia adotada neste trabalho. Utilizamos o mapeamento
sistematico da literatura para identificar e analisar artigos académicos sobre o uso de jogos
como ferramentas de educagéo e conscientizacdo da COVID-19. Este método permite uma
andlise abrangente dos estudos existentes, identificando tendéncias e padrdes na pesquisa.
Detalharemos o processo de busca, os critérios de inclusdao e exclusao, bem como as

questdes de pesquisa formuladas para guiar esta investigagao.

Mapeamento Sistematico da Literatura

Adotando uma abordagem metddica para estabelecer um fundamento sélido em nossa
pesquisa, escolhnemos o mapeamento sistematico da literatura conforme recomendado por
Petersen et al. (2008) e Kitchenham et al. (2007). Essa técnica, conhecida como Mapeamento
Sistematico de Literatura (MSL), permite uma andlise minuciosa e abrangente dos estudos
existentes em determinada area. O MSL ndao somente fornece uma visao geral dos trabalhos
desenvolvidos, mas também incorpora andlises quantitativas que sao cruciais para identificar

tendéncias e padrdes na pesquisa (PETERSEN et al., 2008).

Defini¢cao das Questoes de Pesquisa

Neste estudo, as Questdes de Pesquisa (QP) focam na andlise de jogos relacionados a COVID-
19. A QP principal investiga: O jogo trata sobre a COVID-19? As Questdes Secundarias sdo: Q1
- Qual é a faixa etaria dos usudrios dos jogos (criangas, adolescentes, adultos)? Q2 - Qual é o
tipo de jogo (modvel, desktop, ndo digital)?; Q3 - Quais tecnologias sdo utilizadas no

desenvolvimento dos jogos?; Q4 - Quais sao os objetivos dos jogos? Estas questdes visam
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explorar como os jogos digitais estdao sendo empregados para educagao e conscientizagao

sobre a COVID-19, considerando diferentes publicos e tecnologias.

Processo de Busca

Para abordar as questdes de pesquisa definidas, foi importante estabelecer uma estratégia
eficaz de busca. Para esta pesquisa, selecionamos repositérios académicos com
capacidades de busca avancgadas e filtros eficientes. Os repositérios escolhidos incluem
Science Direct, IEEE, Scopus, Web of Science, EBSCO e Google Académico. A préxima etapa
consistiu em desenvolver strings de busca especificas para identificar jogos destinados a
tematica da COVID-19. Este processo exigiu varios testes nos repositorios para refinar as
buscas e garantir a relevancia dos artigos retornados, adaptando as strings para portugués e
inglés, conforme necessario, pois em muitos casos os resultados eram escassos ou
retornavam artigos muito amplos. Portanto, foi importante ajustar as palavras-chave e os
conectores de busca a fim de refinar os resultados obtidos. As palavras-chave utilizadas na
pesquisa foram: ("games" OR "gaming" OR "gamification" OR "interactive entertainment" OR
"video games" OR "computer games" OR "online games" OR "simulation games" OR

"educational games") AND ("COVID-19" OR "coronavirus" OR "pandemic").

Esse processo de refinamento das strings de busca resultou nos dados apresentados na
Tabela 1, oferecendo uma sele¢cdo mais precisa e relevante de trabalhos académicos

relacionados ao uso de jogos na educagao e conscientizagao da COVID-19.

Tabela 1: Strings de busca de artigos em inglés e portugués
STRING DE BUSCA EM INGLES E PORTUGUES

INGLES PORTUGUES

("game*" OR "gaming" OR "gamification" OR
“interactive entertainment" OR "video games"
OR "computer games" OR "online games" OR
"simulation games" OR "educational games")

AND ("COVID-19" OR "coronavirus" OR
"pandemic")

("jogo*" OU "gamificagao" OU "entretenimento
interativo" OU "jogos de computador” OU "jogos
online" OU "jogos de simulag¢édo" OU "jogos
educacionais") E ("COVID-19" OU "coronavirus" OU
"pandemia")

Fonte: os autores (2024)
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Critérios de Inclusao e Exclusao
Para aprimorar a pesquisa e selecionar de forma mais eficaz os artigos que
correspondiam aos critérios estabelecidos, foram adotados critérios de inclusado e

exclusao, os quais estdo detalhados na Tabela 2.

Tabela 2: Critérios de incluséo e exclusédo

Inclusao Exclusao
CI1 - Artigos publicados entre 2020 e | CE1 — Artigos publicados em lingua diferente ao portugués
2024 ou inglés
Cl2 - Artigos com acesso gratuito ou
acesso pago pela Instituigdo
CI3 - Artigos com tema jogos para CE3 - Artigos que descrevem somente o contexto
COVID-19 bibliografico
CE4 - Artigos que nao tratam sobre jogos para COVID-19
CE5 - Artigos fora do periodo de 2020 a 2024
CE6 — Artigos que nao estejam acessiveis gratuitos ou nao
acessiveis pela Instituigao
Fonte: os autores (2024)

CE2 - Artigos duplicados

Para a pesquisa nas bases de dados, foram observados os critérios de inclusdo. Em
algumas bases, as strings de busca precisaram ser adaptadas devido ao volume
elevado de artigos retornados. A busca foi refinada para considerar apenas os titulos
e resumos dos artigos, resultando na selegcdo de 1601 artigos, e o resultado é

apresentado na Tabela 3 abaixo:

Tabela 3 - Resultado das buscas de artigos em bases de pesquisas

RESULTADO DAS BUSCAS DE ARTIGOS EM BASES DE PESQUISAS

BASES DE PESQUISA QUANTIDADE
(EBSCO) 272
GOOGLE ACADEMICO 118
IEEE 670
ScienceDirect 64
Scopus 464
Web of Science 13
TOTAL DE PUBLICAGOES ENCONTRADAS 1601

Os autores (2024)
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ApoOs a aplicagao dos critérios de exclusao, foi realizado um processo minucioso de
andlise dos titulos dos artigos para verificar se realmente se tratavam de jogos
relacionados a COVID-19. Em casos de duvida, os resumos dos artigos (abstracts)
foram analisados para garantir a relevancia. Apds esse processo rigoroso, dos 1601
artigos inicialmente selecionados, foram escolhidos 34 artigos que atendiam aos

critérios estabelecidos. Os resultados finais estdao apresentados na Tabela 4.

Tabela 4 - Resultado apés o critério de exclusdo
RESULTADO APOS CRITERIO DE EXCLUSAO E ANALISE
BASES DE PESQUISA QUANTIDADE

(EBSCO)

GOOGLE ACADEMICO

IEEE 1

ScienceDirect

Scopus

Web of Science

TOTAL DE PUBLICAQ()ES ENCONTRADAS 34
Os autores (2024)

Njw|=(=|ool~

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir, apresentamos trés tabelas compilando as principais informagdes extraidas dos 34
artigos analisados. Essas tabelas foram elaboradas com o intuito de organizar e destacar os
dados mais relevantes encontrados em nossa pesquisa. Através delas, buscamos
proporcionar uma visao abrangente e detalhada das caracteristicas dos jogos educativos

sobre a COVID-19 abordados em nossa analise.

A Tabela 5 apresenta a parte 1 da distribuicdo dos artigos de acordo com a faixa etaria dos
usuarios, o tipo de jogo, as tecnologias utilizadas e os objetivos no desenvolvimento dos
jogos. Essa categorizacao é essencial para entender como os jogos séo direcionados para

diferentes publicos e quais ferramentas tecnolégicas sdo empregadas.
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Tabela 5: Parte 1 das informagdes dos artigos analisados
Titulo do Artigo E jogo? | Faixa Etaria T‘|j|::)ogge Tecnologias Usadas Objetivo do Jogo
Unlock Me: A Real-World Driven Multiplos Lo
. . Smartpho = - Aumentar conscientizacdo
Smartphone Game to Stimulate Sim grupos Né&o especificado
. ne sobre COVID-19
COVID-19 Awareness etarios
Health-game: a serious game to Adolescent Promover informagdes
inform about coronavirus and Sim os Movel Unity, C# sobre COVID-19 e combater
combat false information desinformagao
A Serious Game Designed to .
: Ensinar e promover
Promote Safe Behaviors Among Profissionai | Multiplat comportamentos de
Health Care Workers During the Sim . P Articulate Storyline P ~
. sde saude | aforma prevengao entre
COVID-19 Pandemic: Development rofissionais de sadde
of "Escape COVID-19" P
Remote adversarial VR serious imular di -
ame simulating COVID-19 . . $|mu ar disseminagéo de
_gan - Sim Adultos VR Unity XR infecgdo e protocolos de
infection spread and protection
COVID-19
protocols
Brigada Covid: health education . Pré- . Educar pré-escolares sobre
Sim Web Unity ) :
game for preschoolers escolares medidas preventivas
Concept apd Reqwr.ements foran . Estudantes Multiplat Angular, NestJsS, Ensinar gestéo de
Educational Serious Game Sim de .
. . o aforma Docker pandemias
Teaching Pandemic Management medicina
The effectiveness of serious games
. : . . Estudantes .
designed for infection prevention . Ensinar e promover
- . . de Multiplat .
and promotion of safe behaviors of Sim Articulate comportamentos seguros
! - . enfermage | aforma
senior nursing students during the m de enfermagem
COVID-19 pandemic
PANDEMIC Covid-19: A Shooter
Game for Education — Measuring . Universitari . Ensinagem ludica sobre
the Impact of War Games on Virus Sim os Desktop Unity 3D, Blender erradicagao de virus
Eradication Lessons for Students
e . . Genially, ; .
Gamification in the teaching of . Pré- . Ensinar medidas
. Sim Web Liveworksheet, )
prevention measures for students escolares Kahoot preventivas
How a mRNA COVID-19 Vaccine Ensinar sobre vacinas de
works inside a Cell: A Virtual Reality | Sim Geral VR Unity3D, Blender3D
) mRNA
Serious Game
L . IONIC5+ Angular9, | Melhorar habitos de higiene
MeetDurian: A Gameful Mobile App Sim Geral Moével Google Cloud Vision, | e prevengao contra COVID-

to Prevent COVID-19 Infection

Firebase

19

Fonte: os autores (2024)

A Tabela 6 representa a continuidade das informagdes dos artigos analisados, sendo uma

extensao da tabela anterior devido a quantidade de dados que nao puderam ser acomodados

na mesma pagina.
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Tabela 6: Parte 2 das informagdes dos artigos analisados
Titulo do Artigo . = 2 Faixa Etaria EDEE | WEHIE LS Objetivo do Jogo
jogo? Jogo Usadas
The Good Behaviour Game:
Malnta_lnln.g stude_nts physpal . . Observacdo | Manter distanciamento fisico em
distancing in physical education Sim Pré-escolares Web direta aulas de educagdio fisica
classes during the COVID-19
pandemic
Heuristic Evaluation of a Mobile Adolescentes Nio
Game Developed to Help Battle the | Sim Moével o Ajudar no combate a pandemia
. e adultos especificado
Pandemic
Age and the persuasiveness of a Jovens Promover adogo de medidas de
game to promote the adoption of Sim adultos e Desktop Unity, C# AN
COVID-19 prevention measures adultos prevenggo a COVID-19
CONCEPT OF GAMIFICATION IN Visual Studio
A N LOF SEARELADOER | sim Geral Online Ja$a°sdcer'ipt’ Educar sobre COVID-19
EDUCATION COVID-19 HTML, CSS
Unity,
Corona Larona: A 2.5D Mobile Autodesk
Game Advocating COVID-19 Safety | Sim Geral Mével Maya, Adobe | Promover seguranga e prevencao
Protocols and Mitigation Strategies Photoshop,
lllustrator

Aumentar conscientizagédo e

Jovens (1218 | Multiplat Unity3D, C# | adocdo de agdes de prevengao a

SUPERSUS COVID Sim

anos) aforma COVID-19
CORONOPCALYPSE: AWARENESS Ensino Construct 2, Conscientizar e educar sobre
AN PREVENTION STRATEGIES Sim Digital Adobe
fundamental COVID-19

WITH THE USE OF DIGITAL GAMES Fireworks
SurviveCovid-19: An Educational
Game to Facilitate Habituation of

. . Facilitar habitos de
Sim Universitarios Multiplat | Unity3D, SDK, distanciamento e medidas de

Social Distancing and Other Health aforma Photoshop

Measures for COVID-19 Pandemic saude
Design of a serious game to . Adolescentes . Nao Estimular fortalecimento
strengthen the immune system Sim Mével e - .
. ) e adultos especificado imunolégico
against Covid
Teste de alfabetizagao cientifica:
proposta de um game educacional Detectar e aprender sobre
finalizado e de detectar um Sim Ensino médio Mével Construct 2 : P
. . N vacinas para COVID-19
imunizante para combate a COVID-
19
lonic
0 Jogo Sério “COVID-19 - Vocé . . Framevyork, Educar sobre prevencéo da
o Sim Geral Moével Capacitor
sabia? COVID-19
API, Google
Analytics
Nationwide Deployment of a
Serious Game Designed to Improve . . -
COVID-19 infection Prevention Sim Trabalhadores Web Storyline 3 Disseminar boas préticas de

da saude prevencao

Practices in Switzerland:
Prospective Web-Based Study

Fonte: os autores (2024)

A Tabela 7, complementando as partes anteriores, consolida as informacdes finais derivadas
da analise dos artigos selecionados. Essa se¢do é crucial para fornecer uma visdo abrangente
e conclusiva das caracteristicas dos jogos educativos sobre a COVID-19 abordados em nossa

pesquisa.
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Tabela 7: Parte 3 das informagdes dos artigos analisados
i . E . . . Tecnologias L
Titulo do Artigo jogo? Faixa Etaria Tipo de Jogo Usadas Objetivo do Jogo
Data-Based Herb Jovens UnitvaD Simular e ensinar
Contamination Prediction and Sim adultos e Multiplataforma Yoo, sobre propagagéao
. Blender ;
Harvest Recommendation adultos de virus
Um Jogo de Tabuleiro . Material Auxiliar na
. s . Criancas e . . =
Educativo para Auxiliar na Sim adolescentes Tabuleiro tradicional e prevengao de
Prevengdo da COVID-19 fisico COVID-19
DurlatonRoa
MeetDurian: Can Location- ds,
Based Games be Used to Sim Jovens e Mével geolocaliza | Melhorar habitos
Improve COVID-19 Hygiene adultos gao, de higiene
Habits? reconhecim
ento facial
Serious game sobre medidas Profissionais En5|r12:l£;aggaes de
de prevengdo de contaminagdo | Sim - Multiplataforma Unity, C# P ¢
A de saude controle de
pelo virus da COVID-19 S
contaminagéo
Promover
COVIDCampus Game: Making Sim | Universitérios Web Un|ty3.D, comportameqto
Safer Choices Vuforia seguro e avaliar
praticas sanitdrias
Heuristic Evaluation of a Mobile . Adolescentes ] Up!ty, Ajudar na luta
Game Developed to Help Battle | Sim Mével analises .
. e adultos . contra a pandemia
the Pandemic heuristicas
IONIC5+Ang
MeetDurian: A Gameful Mobile (;JolerI,e Melhorar habitos
App to Prevent COVID-19 Sim Estudantes Mével Clogd de higiene e uso de
Infection Iy mascaras
Vision,
Firebase
lonic
0 Jogo Sério “COVID-19 - Vocé . Adolescentes . Framework, Dlssemlnar
sabia?” Sim e adultos Multiplataforma | Capacitor conhecimento
’ API, Google | sobre COVID-19
Analytics
The effectiveness of serious
games designed for infection Promover
. ) Estudantes
prevention and promotion of . . . comportamento
. - Sim de Multiplataforma | Articulate .
safe behaviors of senior seguro e medidas
- ) enfermagem =
nursing students during the de prevengéo
COVID-19 pandemic
Gamification in the teaching of Genially, . .
. . . . . Ensinar medidas
prevention measures for Sim | Pré-escolares | Multiplataforma | Liveworksh .
preventivas
students eet, Kahoot
PANDEMIC Covid-19: A Shooter .
; Ensinar de forma
Game for Education - . B
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Os resultados do mapeamento sistematico da literatura revelam varias tendéncias
importantes e areas de foco no desenvolvimento de jogos educativos sobre a COVID-19. A
andlise dos 34 artigos selecionados fornece uma visao detalhada sobre a faixa etaria dos

usuarios, o tipo de jogo, as tecnologias utilizadas e os objetivos educacionais.

Em relagéo a faixa etdria dos jogos estudados, os dados do Grafico 1 indicam que 32,4% dos
jogos sao voltados para adultos, 11,8% para criangas, 14,7% para adolescentes, e 41,1% para
o publico geral. A predominancia de jogos para o publico geral pode ser atribuida a
necessidade de alcangar uma ampla audiéncia para educar sobre medidas preventivas contra

a COVID-19, garantindo que todos adquiram habitos de saude adequados.

A significativa presenca de jogos destinados a adultos (32,4%) reflete aimportancia de educar

aqueles que sdo mais suscetiveis a complicagdes graves da doenga.

Entretanto, a presenca de jogos destinados a criangas e adolescentes (26,5% combinados)
destaca a estratégia de educacao preventiva desde cedo. Jogos para criangas podem utilizar
métodos ludicos e interativos para ensinar praticas de higiene e prevengao, enquanto jogos
para adolescentes podem abordar temas mais complexos sobre a transmissao do virus e a

importancia das medidas de distanciamento social.

Grafico 1 - Faixa etaria dos jogos
Faixa Etaria dos Usuérios dos Jogos (100% Exato)

Adultos

Geral /
/ 41.1%

11.8%

Adolescentes

Criangas

Os autores (2024)
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A andlise dos tipos de jogos apresentada no Grafico 2 mostra que 42,43% sao
multiplataforma, 24,24% sao jogos moveis, 24,24% sao jogos web, e apenas 9,09% sao jogos
de desktop. A predominancia de jogos multiplataforma sugere uma abordagem flexivel e
acessivel, permitindo que os usuarios acessem os jogos em diferentes dispositivos,
ampliando seu alcance. Jogos moveis e web sdo igualmente populares devido a sua

portabilidade e facil acesso, alinhando-se com a tendéncia atual de uso intenso de

smartphones e internet.

A menor presenca de jogos para desktop pode indicar uma preferéncia por solugées mais
portateis e convenientes, refletindo mudangas nos habitos dos usuarios que preferem jogar

em dispositivos moveis ou diretamente em navegadores web.

Grafico 2 - Tipo de jogo
Tipo de Jogo (Classificado)

Web

Desktop

Movel

Multiplataforma

Os autores (2024)

Quanto as tecnologias utilizadas, os dados no Grafico 3 mostram que a maioria dos jogos foi
desenvolvida com o motor de jogo Unity (46,16%), seguido por Blender (23,08%), Construct 2
(15,38%) e Articulate (15,38%). A escolha do Unity como principal tecnologia pode ser
explicada por sua versatilidade e robustez, permitindo a criagao de jogos interativos de alta
qualidade. Blender, Construct 2 e Articulate também séo op¢des populares devido as suas

caracteristicas especificas que facilitam o desenvolvimento de jogos educativos.
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Grafico 3 - Motores de jogo utilizados
Motores de Jogo Utilizados
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As linguagens de programagdo mais comuns apresentadas no Grafico 4 incluem C# (57,13%),
HTML (14,29%), CSS (14,29%), e JavaScript (14,29%). A predominancia de C# estd
diretamente relacionada ao uso do Unity, enquanto HTML, CSS e JavaScript sdo amplamente
utilizados em jogos web, demonstrando a importancia dessas linguagens para o

desenvolvimento de jogos acessiveis e interativos.
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Grafico 4 - Linguagens de programagao utilizadas
Linguagens de Programacao Utilizadas
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Quanto aos objetivos dos jogos apresentados no Grafico 5, o resultado mostra que variaram
amplamente, com um foco significativo em prevencédo (46,86%), seguido por educagdo
(21,88%), conscientizacao (9,38%), simulagdo (9,38%), higiene (9,38%), e saude (3,12%). Jogos
com foco em prevencgao abordam medidas como o uso de mascaras e distanciamento social,
enquanto jogos educativos fornecem informagdes detalhadas sobre a COVID-19, incluindo a

natureza do virus e sua transmissao.

Jogos de conscientizagdo e simulagdo ajudam os jogadores a entender a importancia das
medidas preventivas e a dinamica de disseminacdo do virus. Jogos focados em higiene
ensinam praticas corretas de higiene, como lavar as maos, enquanto jogos voltados para a

saude promovem um estilo de vida saudavel em geral.
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Grafico 5 - Objetivos do jogo
Objetivo do Jogo (Classificado)
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados deste mapeamento sistematico da literatura confirmam a eficacia dos jogos
educativos como ferramentas de conscientizagdo e educagdo sobre a COVID-19. A
predominancia de jogos voltados para o publico geral e adultos reflete a necessidade de
atingir uma audiéncia ampla para promover habitos de saude adequados. A flexibilidade dos
jogos multiplataforma e a popularidade dos jogos moéveis e web alinham-se com as
tendéncias atuais de uso intenso de dispositivos mdveis e internet, facilitando o acesso e o

engajamento dos usuarios.

A escolha de tecnologias como Unity, Blender, Construct 2 e Articulate demonstra a busca por
qualidade e interatividade nos jogos desenvolvidos. As linguagens de programacgao utilizadas
garantem a acessibilidade e a interatividade dos jogos, promovendo uma experiéncia
educativa eficaz. Os objetivos dos jogos, focados principalmente na prevengao e educacgao,
mostram a preocupagao em ensinar comportamentos preventivos e disseminar informacgoes

precisas sobre a COVID-19.
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No entanto, este estudo também revela desafios, como a necessidade de diversificagao das
abordagens para atender diferentes publicos e a inovagdo continua para manter o
engajamento dos jogadores. A colaboragao entre desenvolvedores, profissionais de saude e
educadores é crucial para o desenvolvimento de jogos relevantes e impactantes. Em suma,
0s jogos educativos tém o potencial de desempenhar um papel significativo na promogao da
saude publica e na preparagao para futuras emergéncias de saude, contribuindo efetivamente

para o combate a pandemia de COVID-19 e outras possiveis crises sanitarias.
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