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Abstract. It is presented here the development process and the results of the
production of an educational board game, in physical and digital format, as a
result of one of the actions of an extension and community development project
to face the COVID-19 pandemic. The game is a tool for disseminating reliable
information about health education using playfulness. The methodology was
based on the creation of the game concept; in raising doubts that the pandemic
generated in Brazilians; in the assembly of a prototype, tests and validation with
the target audience; and in the development and dissemination of the game. The
articulation between science, technology and society, present in the game, offe-
red contributions to the understanding of the pandemic as a structural problem
and to the fight against health inequities.
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Resumo. Apresenta-se aqui o processo de desenvolvimento e os resultados da
produgdo de um jogo de tabuleiro educativo, no formato fisico e digital, como
resultado de umas das acoes de um projeto de extensdo e desenvolvimento comu-
nitdrio de enfrentamento a pandemia de COVID-19. O jogo é uma ferramenta
de divulgagdo de informagoes confidveis sobre educagdo em saiide utilizando-
se da ludicidade. A metodologia se baseou na criagdo do conceito do jogo; no
levantamento de diuvidas que a pandemia gerou nos brasileiros; na montagem
de um protétipo, testes e validacdo com o publico-alvo; e no desenvolvimento
e divulgacdo do jogo. A articulacdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade, pre-
sente no jogo, ofereceu contribui¢cdes para a compreensdo da pandemia como
um problema estrutural e para o combate das iniquidades em satide.
Palavras-chaves: Jogos Educativos, Educacdo em Saiide, Jogos de Tabuleiro,
COVID-19.

1. Introducao

A COVID-19 € uma doenca infecciosa causada pelo virus SARS-CoV-2 (coronavirus) que
se tornou uma pandemia no ano de 2020 [Ciotti et al. 2020]. Tal situacdo implicou em
medidas racionais e restritivas de isolamento social, uma vez que houve um periodo em
que nao se tinha vacina ou medicagdes eficazes contra a enfermidade [Akarsu et al. 2021].



Enquanto ocorria o esfor¢co de organizacdes sérias para a busca de uma solucao
definitiva para a pandemia, um outro problema muito grave, o negacionismo cientifico
[Caponi 2020] aliado a estratégias de desinformacgdo por fake news [Neto et al. 2020],
ainda € combatido desde entdo. A situacao ainda se torna mais grave em setores da socie-
dade no qual é desprovido de recursos econdomicos e em que o nivel médio de escolaridade
¢ baixa ou hd a auséncia de acesso a informacgao de qualidade.

Neste contexto, surgiu o projeto de extensdo e desenvolvimento comunitdrio de
enfrentamento a pandemia de COVID-19, denominado TamoJunto!, que teve a parce-
ria do Programa de Extensdo SoFia e o Programa de Educacdo Tutorial em Engenharia
de Computacdo COMPET, do Centro Federal de Educag¢do Tecnoldgica de Minas Ge-
rais (CEFET-MG), que possibilitou a produgdo de acdes educativas em saude para serem
compartilhadas por meio de tecnologias de comunicagdo e informacao, principalmente
em regides socialmente vulnerdveis da regidao metropolitana de Belo Horizonte. O projeto
foi idealizado com o objetivo de fomentar uma rede de comunicacdo popular, reunindo
ciéncia, tecnologia e sociedade, por meio da divulgacdo de informagdes seguras para o
combate da pandemia. Uma das acdes deste projeto foi a criagdo e divulgagdo do jogo de
tabuleiro educativo denominado Quinteto Fantdstico nas versdes fisica e digital.

O Quinteto Fantdstico aborda multidisciplinarmente diferentes quesitos de con-
texto epidemioldgico, sociocultural e econdmico. Através de uma uma forma lidica e
divertida de educagdo, o jogo combate a desinformacao ao passar informagdes importan-
tes que contribuem na compreensao da pandemia e como € possivel combaté-la.

Este artigo manifesta o desenvolvimento e os resultados do desenvolvimento do
jogo no formato fisico e digital. O arcabougo se baseou na criacdo do conceito, na ne-
cessidade de esclarecimentos sobre a pandemia entre os brasileiros, na elaboracdo do
prototipo, testes e aprovagao do design, e na producao e publicacio do jogo.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 discute tra-
balhos relacionados a este; a Secdo 3 descreve a metodologia aplicada; a Secao 4 expde
os resultados alcangados; e por fim, a Secdo 5 apresenta as conclusoes deste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

A epidemia de COVID-19 desafiou as institui¢des de ensino a executarem suas acoes, de
modo a preservarem a saide dos alunos e funciondrios. Além disso, um outro grande
desafio foi manter o interesse e o engajamento dos discentes para o aprendizado. Uma
experiéncia de sucesso neste quesito € o trabalho relatado em [Lopes et al. 2021] no qual
uma estratégia de gamificacdo do ensino foi adotada em um disciplina de Internet das
Coisas, durante o periodo de ensino remoto emergencial em uma universidade.

Na ardua conjuntura da pandemia, a producdo de jogos educativos visando a
prevencdo da COVID-19 contribuiu socialmente e tecnicamente com a comunidade.
Por exemplo, visando democratizar o ensino de disciplinas como ciéncias durante o
periodo de isolamento social, foi proposto o jogo Plague Inc. para dispositivos moveis
[do Nascimento et al. 2020]. Nele também promove-se uma visdo critica sobre saude
publica e a importancia de se aprender conceitos e fundamentos de epidemiologia.

Em [KTritz et al. 2020], os autores propuseram um jogo de cartas de conscientizar
sobre a COVID-19, cujo o design focou em aspetos de prevencdo da contaminagdo. O



trabalho [Jung and Silva 2021] criou o LudiCOVID, um jogo desenvolvido em Scratch
que retrata aspectos da pandemia e conscientiza os jogadores sobre higiene e distancia-
mento social. Ja [Santos et al. 2021] propuseram um jogo educativo focado em estimular
iniciativas preventivas contra a COVID-19 que exigem habilidades precisas para o geren-
ciamento de recursos como itens de protecao pessoal e pontos de aglomeragao.

O Quinteto Fantdstico se relaciona aos trabalhos supracitados por ser um jogo
educativo que oferece conhecimentos epidemioldgicos de forma ludica e imersiva, prin-
cipalmente sobre a prevengdo da COVID-19. Adicionalmente, ele extrapola temas a partir
da interdisciplinaridade, questdes das esferas cientificas, bioldgicas, epidemioldgicas, sa-
nitdrias, politicas, econdmicas e socioculturais. Ademais, tanto as versdes fisica e digital
foram desenvolvidas; sendo a primeira distribuida gratuitamente em escolas publicas e
centros sociais de comunidades carentes da regido metropolitana de Belo Horizonte; e a
segunda divulgada em um site onde o mesmo € jogavel gratuitamente.

A oferta Quinteto Fantdstico foi uma das acdes do projeto de extensdo Tamo-
Junto!, idealizado com o objetivo de fomentar uma rede de comunicacio popular, reu-
nindo ciéncia, tecnologia e sociedade, por meio da divulgacdo de informacdes seguras
para o combate da pandemia, principalmente em comunidades socialmente vulneraveis.

3. Metodologia

A elaboracdo do jogo partiu do principio que um dos maiores obstaculos para o combate a
pandemia de COVID-19 € a dificuldade de acesso as informagdes confidveis e adequadas
ao contexto sociocultural de quem as recebe. Assim, visando a criagdo de uma ferramenta
ludica e imersiva para discutir de forma interdisciplinar questdes das esferas cientificas,
bioldgicas, epidemioldgicas, sanitdrias, politicas, econdmicas e socioculturais, surgiu a
ideia da criacao do jogo de tabuleiro, nas versoes fisico e digital, Quinteto Fantdstico.

Nas reunides semanais de brainstorming, a equipe desenvolvedora trabalhou
usando a metodologia Scrum para jogos [Kristiadi et al. 2019], desde a concepgdo de
ideias até a divulgacdo e acompanhamento da ado¢@o do produto fisico e digital.

Além da pesquisa e andlise de conceitos cientificos acerca da epidemia
de COVID-19 [Ciotti et al. 2020], as fases da producdo passou pelos processos de
criacdo dos elementos do jogo [Novak 2011] que incluiu a narrativa, a concepgao
dos personagens avatares, a elaboragdo da mecanica e regras do jogo de tabuleiro
[Chiarello and Castellano 2016], tipos de cartas, formato do dado, bonificacdes e
penalizacdes mediante jogadas, design de interfaces, testes de qualidade para simulacao
e ajuste na qualidade e dificuldade da jogabilidade, inser¢do de dudio na versao digital, e
publicacdo das versdes prontas.

Durante o desenvolvimento sempre houve uma preocupacdo em garantir a in-
clusdo de elementos aos quais tornaram o Quinteto Fantdstico um sistema de informacgao
com desafios, conflitos e incertezas [Tekinbas and Zimmerman 2003]. Isso fez com que
se garantisse uma simulacdo ludica que retornasse experi€ncia, conhecimento, significado
e prazer ao jogador.

Planejou-se que ap6s a defini¢do do design final, as artes graficas seriam elabora-
das juntamente com os demais materiais. Desta forma, concebeu-se a fabricacdo do jogo
fisico. Para o formato digital, as artes foram adaptadas e os outros assets necessarios,



(a) Exemplos de cartas do jogo. (b) Disposicéo de avatares no jogo fisico.

Figura 1. Versao fisica do jogo.

como os de audio, foram criados e utilizados no projeto de software desenvolvido em
Unity 3D [Goldstone 2011].

4. Resultados

O jogo Quinteto Fantdstico € um dos resultados do projeto de extensdo TamoJunto! do
CEFET-MG. Este também ofereceu para a comunidade externa: (i) um chatbot (via site
do projeto, WhatsApp e Telegram) guiado por técnicas de inteligéncia artificial para es-
clarecer dividas sobre a pandemia de COVID-19, vacinacdo, programas sociais e leis
de protecdao a mulher, criangas e idosos; (i1) um site, redes sociais, podcasts e carros de
som para disseminacdo de informagdes educativas e promog¢ao das agdes do projeto; e
(111) distribuicao de mdscaras, alcool em gel e kits informativos sobre a COVID-19 e a
respectiva prevencao em comunidades carentes.

Ap6s a finalizacdo das versdes do Quinteto Fantdstico duas acdes de divulgacao
foram realizadas. A primeira foi a distribuicdo de 600 unidades do jogo fisico (Fi-
gura 1) em localidades socialmente carentes de Belo Horizonte, como a Escola Estadual
Aarido Reis no bairro Cabana do Pai Tomas, e em centros sociais do assentamento urbano
Ocupacao Eliana Silva na regido do Barreiro. A segunda a¢do foi a publicacdo da versao
digital no link https://tamojuntocefetmg.org/jogo. A seguir sdo apresenta-
dos os principais aspectos do projeto de jogo com ilustragdes extraidas da versao digital.

O objetivo do jogo, cuja tela inicial é ilustrada na Figura 2a, € compreender a
complexidade de fatores envolvidos em pandemias causadas por microrganismos pouco
conhecidos por meio de questdes que envolvem as esferas cientificas, biologicas, epide-
mioldgicas, sanitdrias, politicas, sociais, culturais e econOmicas. Ao clicar no botdo de
iniciar o jogo, abre-se um menu (Figura 2b) que possui como opg¢des a visualizagao das
regras, a histdria do projeto (Figura 2c) e a selecdo do nimero de jogadores.

Para colaborar na luta contra o virus Sars-CoV-2 foram utilizados cinco possiveis
personagens avatares (Felipe, Maria, Lucia, Augusto e Pedro) que possuem habitos, ida-
des, estilos de vida e restri¢cdes diferentes. Isso oferece uma forma de orientar e criar um
modelo de pessoa para o jogador assumir durante o jogo e entender melhor o contexto
e a afetacdo de cada avatar durante a pandemia. O virus € o personagem inimigo nao
jogador e € representado como uma particula microscopica simples, formada por uma
capsula proteica que envolve seu material genético, e que possui a capacidade de infectar
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(b) Menu do jogo.

O TABULEIRO

0 combate & COVID-I9 envelve forgas de
tedeos os lades: governes, cientistas,
instituigdes de pesquisa, pesseas em suas
casas, na sua vida, ne trabalhe, na rua e em
momentes de lazer cada vez meneres. O
Sars-Cov-2 é muito complexc e mobiliza o
munde para a sua eliminagdo e centrole. ©
novo coronavirus exige uma forga coletiva,
precisamos estar juntos e juntas!

Desde o inicio de 2020, esse virus colocou o
munde de cabega para baixe. Nessa vida nae
seria a mesma depois dos meses de janeiro,
fevereiro e margo. As férias foram abaladas!
Prajas.. como? Até a escola, que muita gente
torcia para ficar livre, hoje & motivo de
saudade: dos(as) coleqas, dos(as)
professores, das conversas. No trabalho,
esté tude diferente. E, quando as medidas
s&o mais proibitivas para a circulagae, fica
pier ainda

.

Nas ruas, a mdscara virou pega
fundamental. Abragos, afagos e contatos
fiveram que ser deixados para I4, pelo
menos por enquante.. A companhia
principal passou a ser o frasquinhe de
dlcool em gel. A dupla inseparavel, o
namere que nada separa € agera entre a
dgua e o sabdo, aliades para higienizar
as maes.

Mas nde tem jeite, além des esferges
das instituigdes pablicas, do Sistema
Unico de Saade no Brasil - o SUS, e dos
cientistas, o esforgo é coletivo. O novo
coronavirus é bem megalomaniaco: quer
o mundo e todas as atengdes para ele.

Por isso, ele exige que a gente o conhega,

rastreie seus passos e seus gostos. Ele,

aliés, é bem socidvel e adora um bolinhe
de gente: & o que lhe torna forte. E, para

ming-lo, nde fem jeito: desaglomerar!

VOLTAR

(c) Apresentagdo da histéria do jogo.

Figura 2. Interfaces da versao digital do jogo.



organismos vivos, pois atua como parasita obrigatério do interior celular.

Tendo escolhido os personagens participantes (minimo 2 e méximo 5), os jogado-
res iniciam o jogo no caminho esquerdo do tabuleiro (Figura 3a) na casa Morbus (repre-
senta o caos, a desordem, o desconhecimento, a angustia de nao saber como agir e o que
fazer) e se deslocam pelo caminho da Sapientia (remete a sabedoria), em direcdo a Scien-
tia (A ciéncia € a superacao do Morbus pela Sapientia) que é o objetivo final. Para isso,
em cada turno, € preciso que cada um lance o dado e ande o nimero de casas de acordo
com o ndmero sorteado. Conforme os jogadores circulam pelo tabuleiro, estes cairdo em
casas especificas: Bonus, Desafio, Pandemia e Sintomas. O virus inicia o jogo na casa
Scientia, no caminho da direita do tabuleiro, e se desloca em direcdo a casa Morbus. O
objetivo dos jogadores € chegar a Scientia antes que o virus consiga chegar ao Morbus
(Figura 3b). Caso contrario, se tem a condic¢ao de derrota (Figura 3c).

No jogo ha 1 tabuleiro, no maximo 6 pedes (personagens e virus), 5 conjuntos
de cartas por personagem, 1 conjunto de cartas para o virus, 8§ conjuntos de cartas para
as casas Bonus por personagem (40 no total), 33 cartas para as casas Desafios, 30 cartas
para as casas Pandemia e 8 cartas para as casas Sintomas. Alguns exemplos de cartas sdo
apresentas pela Figura 4. De uma forma geral, as regras do jogo sao:

* Os jogadores devem assumir um dos personagens para iniciar o jogo.

* Os jogadores comecam langando o dado, um a um, em sentido horario e andam o
nimero de casas de acordo com o valor sorteado entre 1 e 6.

* Os jogadores iniciam o jogo na casa Morbus e se deslocam no tabuleiro pelo ca-
minho da Sapientia, em direcdo a Scientia.

* O virus deve iniciar 0 jogo na casa Scientia e se desloca pelo tabuleiro em dire¢ao
a casa Morbus. O virus ndo é um jogador, cabe aos jogadores, na sua vez de jogar,
movimentar a pega do virus pelo caminho.

* Os jogadores, conforme circulam pelo tabuleiro, irdo cair em casas especificas:
casas Bonus, casas Desafio, casas Pandemia ou casas Sintomas.

* Casa Bonus: Quando o jogador cair nesta casa, ele devera pegar uma Carta Bonus
e ler. As Cartas Bonus tém caracteristicas ou habitos de cada personagem que
podem ajudé-lo (fazendo com que o virus volte casas) ou prejudica-lo (fazendo
com que o virus ande casas) de acordo com o valor especificado na carta.

* Casa Desafio: Quando um jogador cair nesta casa, um outro deverd pegar uma
Carta Desafio, ler a pergunta e as alternativas. Cada alternativa tem um valor, € o
jogador pode fazer o virus andar ou voltar casas, dependendo da opg¢ao escolhida.

* Casa Pandemia: Quando cair nesta casa, o jogador deve pegar uma Carta Pan-
demia e ler. As Cartas Pandemia t€ém eventos coletivos que podem ajudar ou
prejudicar os jogadores.

* Casa Sintomas: Quando cair nesta casa, o jogador ficard uma rodada sem jogar.

» Conforme o virus anda pelo tabuleiro, ele vai passando pelos estdgios do contagio,
indicado pelas Cartas Ataque as Mucosas. As cartas devem ser lidas em voz alta
cada vez que o virus muda de casa.

* O virus ganha o jogo quando chega na casa Morbus, o que significa que cumpriu
com todas as oito etapas de contaminacdo, antes que os jogadores chegassem na
casa Scientia. Os jogadores ganham quando todos chegam na casa Scientia, antes
que o virus chegue na casa Morbus.
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(a) Tabuleiro do jogo durante a rodada do jogador avatar.
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(b) Mensagem de vitdria.
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Que pena, vocés nao conseguiram vencer o coronavirus dessa vez.
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(c) Mensagem de derrota.

Figura 3. Tabuleiro e condic¢oes finais do jogo.



Vocé recebeu uma encomenda pelo correio. Entéo vocé...

Pega e abre logo para ver o que é

Passa um pano (mido

Higieniza com alcool a 70% a embalagem e depois as suas maos

Higieniza com lcool a 70% somente a embalagem

(a) Cartdo de Desafio.
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O ataque promete, o virus comega a se reproduzir
ainda nas mucosas, principalmente nas vias nasais.

(b) Cartio do Virus.

Por ser desatento, sua caderneta de vacinagéo esta
totalmente desatualizada

(c) Cartdo Bonus.

Figura 4. Exemplos de cartoes na versao digital do jogo.



Dada esta dinamica, aliada aos conhecimentos cientificos e técnicos, foi possivel
a construcao de um jogo de tabuleiro educativo e genuino. Isto tornou possivel a oferta
de uma educagao ludica e divertida para prevenir a COVID-19 no publico-alvo do projeto
de extensao.

5. Conclusoes

Este trabalho apresentou a criacdo do jogo de tabuleiro educativo Quinteto Fantdstico,
no formato fisico e digital, como um resultado das acdes do projeto de extensdo e de-
senvolvimento comunitario TamoJunto!, de enfrentamento a pandemia de COVID-19.
Desta forma, o jogo se apresentou como uma ferramenta de divulgagdo de informagdes
confidveis sobre educacdo em saude utilizando-se da imersividade e ludicidade.

A metodologia adotada se baseou na concepc¢do do conceito do jogo, seguida de
uma investigacdo de ddvidas que a pandemia gerou na populacdo brasileira. Apds esta
etapa, construiu-se um prototipo que passou por testes, validacao e aprimoramento com o
publico-alvo. Por fim, as versdes finalizadas do jogo foram devidamente divulgadas.

Conclui-se que a articulagdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade, presente no
jogo, ofereceu contribui¢des para a compreensao da pandemia como um problema estru-
tural e para o combate das iniquidades em satide.
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