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Resumo

A pandemia de COVID-19 impactou a vida de todos. As medidas de prevencio impostas para diminuir a
circulacio do SARS-CoV-2 fez surgir no vocabuldrio da populagio uma série de conceitos até entdo
desconhecidos do ptblico geral. Este trabalho faz uma andlise de jogos de tabuleiro com temédtica
COVID-19, criados no mundo inteiro nos anos de 2020 até setembro de 2021. Analisamos os conceitos
neles embutidos, as mecanicas utilizadas e discutimos sua utilizacido como recurso pedagégico.
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Introducao

Em dezembro de 2019, o mundo viu surgir um novo coronavirus causador de uma
sindrome respiratéria severa, a qual foi denominada COVID-19. O SARS-CoV-2,
causador da sindrome, se expandiu rapidamente e atingiu todos os continentes. Em marcgo
de 2020, a COVID-19 foi declarada pela Organizacio Mundial de Satide como pandemia
(WHO, 2020). Por sua forma de propagacao, alta taxa de mortalidade e alta infectividade,
inexisténcia de tratamento especifico ou vacina, foram impostas em todo o mundo duras
medidas preventivas, como a suspensdo de eventos presenciais, restricoes de circulacio da

populacdo, uso obrigatério de méascaras, entre outras.

A transmissdo do SARS-CoV-2 se dd principalmente de pessoa a pessoa por meio do
espalhamento de particulas infectadas que podem levar o virus ao contato das mucosas do
individuo saudével de forma direta — devido a atividades respiratérias da pessoa infectada,
tais como respirar, falar, tossir e espirrar — ou de forma indireta, pelo contato de

superficies infectadas pelo virus (AHMADZADEH; FAROKHI;, SHAMS, 2021;
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MALLAH et al., 2021). Além da transmissdo por goticulas, a transmissdo por aerossol
também ja foi demonstrada (VAN DOREMALEN, 2020). Desta forma, o risco de
transmissao é diferente em espacos abertos e bem ventilados ou em espacos confinados ou
com pouca troca de ar. Um estudo mostrou que a chance de transmissao primdria de um
caso é 18,7 vezes maior em espaco fechado do que aberto, ao passo que um evento de
super transmissdo (definido neste caso pela transmissdo para trés ou mais pessoas) é 29,8

vezes maior no espaco fechado quando comparado ao aberto (NISHIURA, 2020).

Assim, as formas mais importantes de prevencao publica para conter o virus sdo: a correta
ventilagdo dos ambientes; o distanciamento social, incluindo-se a permanéncia em casa,
exceto quando necessdrio; evitar aglomeracoes; e manter um distanciamento minimo de 2
metros entre pessoas para minimizar o risco de transmissdo (MALLAH et al., 2021).
Além disso, o uso de mascaras em espacgos publicos é considerado um fator importante de
protecao. Embora a eficidcia da médscara para protecdo individual varie de acordo com o
tipo de méascara utilizado, simulagdes hipotéticas do uso massivo de mascaras (por 80% da
populagdo) mesmo que de eficdcia moderada (50%) previram a reducao de casos e de
mortes por COVID-19 (EIKENBERRY et al., 2020). Além de o distanciamento social, a
correta ventilacdo nos espacos fechados e o uso de médscaras, outras medidas para diminuir
o risco de infecgdo pelo SARS-CoV-2 incluem: vacinacéo; higiene das méos; isolamento de

pacientes e suspeitos; diagnéstico em massa; etiqueta de espirro; e desinfeccdo de

superficies (MALLAH et al., 2021).

Neste contexto, a populacdo foi bombardeada por conceitos e informacdes antes
desconhecidas do ptblico geral e que precisavam ser entendidas. As escolas, por exemplo,
foram submetidas a protocolos sanitdrios nunca antes experimentados, que deviam ser
ensinados para alunos, pais, professores e demais trabalhadores. Assim, vimos aparecer
uma série de videos explicativos, matérias, artigos, todo tipo de comunicag¢do sobre como
prevenir a COVID-19 e sobre quais protocolos adotar. Da mesma forma, surgiram
algumas versdes de jogos ou jogos novos envolvendo esta temdtica. Desta forma, o

objetivo deste trabalho foi fazer um levantamento dos jogos de mesa produzidos ou
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adaptados para esta temdtica, avaliar suas mecanicas e quais os conceitos ligados a satde

que eles abordam, discutindo seu potencial de uso como recurso educacional.

Métodos

Para iniciar o trabalho, foi realizada uma busca dos jogos com temadtica ligada a
COVID-19. Para isso, foi feita uma pesquisa nos sites BoardGameGeek®, Ludopedia’ e
anais do SBGames de 2020, atualizada até setembro de 2021. Foram utilizadas as
palavras-chave “COVID”, “corona”, “pandem*”, “infec*” e “SARS” para fazer a busca e,
em seguida, foram selecionados somente os jogos com data de registro entre 2020 e 2021.
Com base nos registros encontrados e nas regras, quando disponiveis, foram excluidos
quaisquer jogos que tivessem entrado na busca, porém ndo citassem efetivamente a
pandemia. Com os que restaram, fizemos uma busca mais profunda, procurando
informacoes disponiveis em outras fontes e escrevemos para os autores solicitando as
regras quando estas ndo estavam disponiveis. Em seguida, analisamos os jogos
selecionados observando o seu formato, estrutura e mecéanicas utilizadas, tomando como
parametro as classificacoes utilizadas por Engelstein e Shalev (2019) e pelo préprio
BoardGameGeek. Finalmente, listamos quais os conceitos ligados a satide abordados por
cada jogo. Complementarmente, fizemos algumas pesquisas nas categorias do site

BoardGameGeek, analisando a quantidade de jogos em algumas delas, como “medical” e

“print and play”, de forma a enriquecer a discussao.

Resultados

As buscas realizadas e estratégias de selecio utilizadas chegaram a um total de 26 jogos
produzidos e publicados entre janeiro de 2020 e setembro de 2021. Todos estes tinham a
pandemia de COVID-19 como tema ou em sua descricao. Entre os jogos selecionados, dois
eram adaptacdoes (Bandido COVID 19, 2020) ou expansdes (Clinic: Deluxe edition

COVID 19, 2020) criadas para jogos ja existentes. Quinze dos 26 jogos ndo citavam nome

% Disponivel em: www.boardgamegeek.com. Acesso em: 30 set. 2021.
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de editora, constando como publicacdes na Internet ou pessoais, mostrando que a producio

foi essencialmente amadora.

Em relacdo ao formato, o mais utilizado foram os jogos de cartas que sdo de rdpida
producdo, tendo em geral precos mais acessiveis. O segundo formato mais utilizado foi o
imprima e jogue, formato muito utilizado para producdes caseiras ou que visam ser
distribuidos gratuitamente. Quando observamos a quantidade de jogos registrados na
categoria “print and play” no BoardGameGeek, encontramos uma média de 401,2 jogos
por ano entre 2015 e 2019. Ja em 2020, foram 621 jogos cadastrados, um aumento de

54,8% em relacdo a média dos 5 anos anteriores.

Por outro lado, quando olhamos os jogos cadastrados na categoria “medical”, nao
constatamos um aumento importante no nimero de jogos nos anos de 2020 e 2021. Entre
2015 e 2019, uma média anual de 23,8 jogos ou expansdes foram cadastrados nesta
categoria, tendo um cadastro minimo de 18 jogos em 2015 e maximo de 33 em 2017. J4
no ano de 2020, encontramos 29 jogos e, entre janeiro e outubro de 2021, 28 jogos foram
encontrados, quantidades um pouco acima da média, porém dentro da faixa anteriormente

observada.

E importante notar que é possivel e até provavel que existam outras produgdes que nao
foram encontradas em nossa busca. Estes jogos podem ndo ter sido cadastrados em
nenhuma das duas plataformas buscadas, ou néo conterem no titulo as palavras-chave
utilizadas. De qualquer forma, acreditamos que esta pesquisa permite tracar o perfil dos

jogos produzidos no periodo e encontrar possibilidades para uso pedagégico.

(onceitos de saide

Embora a maioria dos jogos aqui analisados néo tenha cunho educativo, eles se utilizam,
em sua temadtica, de conceitos relacionados a saude e comumente ouvidos durante a
pandemia. Estes conceitos podem integrar o jogo de muitas formas diferentes, desde o
objetivo do jogo até uma informacédo no tabuleiro. No Quadro 1, indicamos quais conceitos

foram usados por quais jogos. Os conceitos que aparecem em um sé6 jogo foram incluidos
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na coluna “outros”. E importante notar que, embora alguns jogos tenham sido marcados
pelo autor como tendo cardter “educativo”, a maior parte deles é voltada para
entretenimento e ndo tem nenhuma intencdo educativa explicita. Dentre eles, trés dos
jogos encontrados ndo abordavam qualquer conceito de saide. O primeiro, Coronaline
(2020), é um jogo abstrato produzido como forma de divertir as pessoas em isolamento. O
segundo, Corona wars: survivor (2020), utiliza a pandemia somente para situar a época
em que se passa o jogo. Finalmente, Corona deniers (2021) coloca como objetivo descobrir
quem sao os negacionistas escondidos entre a populacdo. Além destes, o jogo Destroy
COVID (2021) é um “escape room” criado para ser jogado por até quatro pessoas, cada
uma na sua casa. Pelo tipo de jogo, seu conteido é secreto e por isso ndo conseguimos
saber quais conceitos sdo apresentados, além do isolamento social. Assim, estes quatro

jogos foram incluidos nos quadros, mas serdo excluidos do restante da andlise.

Entre os 22 jogos analisados, 12 deles (54,5%) trabalham conceitos de gestdo. Destes,
sete abordam a gestdo de recursos individuais necessdrios para se manter em isolamento
como alimentos e papel higiénico e/ou para a prevencio de infeccio como mascara e dlcool
em gel. Outros quatro abordam a gestdo em saude, mais especificamente leitos em
hospitais, kits de testagem, entre outros. E, finalmente, dois deles abordam a gestdo de

crise ou econodmica.

O uso de mascaras é incentivado em nove dos 22 jogos (40,1%), enquanto a higienizacao
das maos é abordada em seis dos 22 (27,2%). Neste caso, ndo fizemos distincdo entre
lavagem das maos com dgua e sabao ou higienizacdo com dlcool em gel. Apenas um jogo
trata da questdo de diagndstico com a gestdo de kits, um menciona a etiqueta de espirro e
dois falam em vacinacdo, utilizando-a como objetivo de fim de jogo. Nao encontramos em

nenhum jogo mencéo a desinfeccdo de superficies ou a ventilacdo de ambientes.

O jogo Coronavirus: le jew (2021) se utiliza de comportamentos que podem levar a
infeccdo, como ir a uma festa ou dar um aperto de maos — que, no quadro, chamamos de
“transmissdo”. Vale notar que além destes comportamentos, este jogo também usa

mascara, higiene das méos e autoisolamento como modos de prevencdo da COVID-19. Por
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outro lado, ele coloca cartas de infusdo e absinto para curar a infeccdo. Nas regras, ele cita
que estas cartas podem diminuir a carga viral do jogador que a recebe. Este 6 um exemplo
bem caricato de o quanto um jogo pode também desinformar a populagdo. Embora seja um
jogo de humor e néo tenha cunho educativo, ele mistura conceitos corretos e incorretos e
acaba por difundir informacoes equivocadas. Recentemente, a Associacdo de Game
Designers da Alemanha publicou um cédigo de respeito e responsabilidade em que todos os
signatdrios afirmam “pesquisar exaustivamente os contextos culturais, sociais, histéricos e
cientificos representados em seus jogos” (SPIELE-AUTOREN-ZUNFT, 2021).

Esperamos que este documento ajude a evitar situagoes como esta.

Outro conceito bastante utilizado nos jogos pesquisados é o de isolamento / distanciamento
social / quarentena, que é abordado em 18 dos 22 jogos (81,8%), mas de maneiras
diferentes. Vdrios jogos partem da premissa de que as pessoas estdo isoladas em casa,
enquanto outros utilizam o isolamento como um componente do jogo, geralmente ligado a
protecdo. Assim, em Coronavirus: le jeu (2021), por exemplo, confinamento é uma carta
que permite que vocé se proteja do virus, ao passo que em Corona Yuga (2020), a
quarentena é uma drea no tabuleiro para onde devem ir os jogadores que caem na casa
“tosse / espirro”. Em COVID-19 (2020), o jogador deve gerir viveres para sobreviver a

40 dias de quarentena.

Os termos “quarentena”, “isolamento” e “distanciamento social” aparecem muito
misturados na midia e no discurso da populagdo, assim como nos jogos. Segundo
Huremovi¢ (2019), isolamento é o termo usado para separar os doentes dos saudéveis,
impedindo que estes contaminem outros. Ja a quarentena separa os individuos sauddveis,
mas que podem ter sido expostos, daqueles que ndo foram expostos aos agentes
infecciosos. Cordédo de isolamento seria o termo usado quando se isola toda uma populacéo
afetada por um agente infeccioso, impedindo que esta circule no restante do planeta, e,
finalmente, “sequestro protetor” é usado quando uma populacéo ou individuo se autoisola

do resto do mundo para evitar ser atingido pelo agente infeccioso. Wilder-Smith e

Freedman (2020) definem como distanciamento social as medidas adotadas para diminuir
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a interacdo entre pessoas que podem estar infecciosas, mas que ainda ndo sabemos, tais
como fechamento de escolas, cancelamento de atividades com grande ptblico, entre outras.
“Distanciamento fisico” também é uma medida de distanciamento social e requer que as
pessoas mantenham uma distancia minima entre elas. A distancia é definida pela distancia
atingida pelas goticulas formadas quando um individuo fala, tosse ou espirra (JONES et

al., 2020).

Independente do nome usado no jogo, em nossa andlise tentamos organizar os conceitos.
Chamamos de “isolamento de infectados” os jogos que tratam do isolamento de pacientes
ou de pessoas expostas ao virus; de “isolamento social”, os jogos que abordam as questdo
da diminuicdo da circulacdo de modo geral e de pessoas sis ficarem em casa para evitar
serem infectadas; e de “distanciamento fisico”, a distancia entre pessoas em um mesmo
ambiente. Embora muitos jogos utilizem o termo “quarentena”, geralmente eles se referem
a autorreclusdo para evitar a contaminacao, e ndo a quarentena de pessoas potencialmente
infectadas, afastando-as das pessoas ndo-expostas. Assim, evitamos usar este termo em

nossa andlise.

Entre os 18 jogos que tratam do tema, sete abordam o isolamento de infectados, oito, o
isolamento social e cinco, o distanciamento fisico. Destes que abordam o distanciamento
fisico, em Bandido COVID 19 (2020) e em Corona virus — o jogo (2020), o
distanciamento é representado por uma carta que impede a passagem do virus ou protege
os jogadores; em Corona Yuga (2020) e Corona chase (2021), ele é representado pela
impossibilidade de dois jogadores ficarem na mesma casa; ja em Pandemiepoker (2021), é

representado pela impossibilidade de jogar cartas adjacentes.

Nenhum dos jogos encontrados faz qualquer relacio & ventilacdo ou diferencia ambientes
fechados de ambientes abertos, embora saibamos que estas caracteristicas do ambiente

influenciam na transmissdo do SARS-CoV-2 (GUO et al., 2021).
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Quadro 1: Conceitos de satide abordados nos jogos com temética COVID-19

Uso de Higiene das | Isolamento | Isolamento | Distancia- | Gestiode | Gestdoem A
Jogo o - X . . P Yacinagdo Outros
mascara maos deinfectados| social mento fisico | recursos salide
Against COVID-19 X Geitaq
econdmica
Bandido COVID (9 X X X Etiqueta de
espirro
ovip 19 X X X
COVID Survivor X X X
Uie ((.MD X X Diagnostico
containment
Operations research X Gestao de
for COVID 19 crise
ovId X X X
Clinic: Deluxe X X
edition COVID 9
Coronavirus: le jeu X X X Transmissao
Coronavirus card X X X
game
Corona nervt
Hey, Corona! 2020 X X
(oro.na wars: Nenhum
survivor
(oronf: mit eifer ins X X Solidariedade
geschaft
Corona Yuga X X X
Coronaline Nenhum
American pandemic:
X X
the party game
People vs pandemic X X X
Combate ao Corona X
Corona virus - 0 jogo X X X X
COVID deniers Nenhum
X6 Corona X X X Percep.géo de
perigo
Ay, Corona! .RISCO tje
infeccdo
Corona chase X X
Pandemiepoker X X X
Destroy COVID X Talvez outros
nos puzzles

Fonte: Elaborado pelas autoras

Estruturas e mecanicas

No que diz respeito a estrutura (“Game structure”), os 22 jogos se dividiram entre
competitivos (59,1%), cooperativos (22,7%) e solitarios (27,2%), sendo que dois dos
jogos possuem regras para cooperativo e solo, tendo sido, por isso, encaixados em ambas

as estruturas. A predominancia de jogos competitivos era esperada, uma vez que sido os
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mais conhecidos e difundidos. J& o desenvolvimento de jogos solitdrios, na nossa opinido,
refletem o momento de autoisolamento vivido especialmente no inicio da pandemia, onde
muita gente ficou restrita ao domicilio. Foram suspensos todos os eventos de jogos,
fecharam-se os estabelecimentos frequentados pelos jogadores e mesmo as jogatinas entre
amigos foram evitadas. Muitos jogadores se viram, entdo, sem companhia para jogar e se
voltaram para os jogos solitdrios. KEste momento deve ter sido percebido pelos
desenvolvedores, que também estavam em autoisolamento, acarretando no
desenvolvimento de seis jogos com regras solo. De forma bastante interessante, cinco
entre eles abordam temédticas de gestdo: gestdo de recursos necessarios para se manter em
isolamento; gestdo de recursos hospitalares ou do hospital em si; ou ainda gestao de crise.
Este tema reflete, de certa forma, a mudanca de rotina da populacdo, que teve que

aprender a gerir suas proprias vidas de dentro de suas casas.

Entre os jogos competitivos, um fato nos chamou a atencio: notamos o aparecimento da
condicdo de vitéria “Eliminacdo de jogadores”, descrita por Engelstein e Shalev (2019)
como aquela onde “o ganhador é o tnico jogador que permanece no jogo”, no caso, o que
sobrevive a infeccdo ou a doenca. Associada a ela, encontramos também a mecanica de
“Toma essa” (“Take that”), onde um jogador pode “atacar” outro, forcando seu contato
com o virus e, assim, sua eliminacdo. De um lado, estas mecanicas nos pareceram pouco
adequadas para o momento de pandemia, onde as autoridades sanitdrias mundiais pediam
apoio e solidariedade a populacdo a fim de conter o virus. Que mensagem traz um jogo em
que vocé torce para seu amigo se infectar e sair do jogo? Ou pior, em que vocé pode ser o
responsdvel por ele ter se infectado? Entretanto, se olharmos estas mecanicas pensando na
estética que elas reforcam, vemos que elas passam a sensacdo de perigo e incerteza
vivenciados durante a pandemia, destacando atitudes que podem levar a infeccdo. Assim,
no jogo COVID survivor (2020), um jogador pode tossir em outro; e em Coronavirus: le
jeu (2021), um jogador pode, por exemplo, dar uma carta de festa para outro jogador,
aumentando suas chances de ser eliminado. No jogo, a situacéo é tratada com humor, mas
ha uma chance de que o jogador, ao ser eliminado por causa de uma carta de festa, perceba

o perigo real deste comportamento, em especial se o jogo for usado em um ambiente que
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permita essa discussdo. Jd o jogo X6 Corona (2020), além da Eliminacdo de jogadores e
do Toma essa, usa um mecanismo de “Forcar a sorte” (“Push your luck™), onde o jogador
pode escolher jogar de forma mais segura — usando cartas de prote¢do como maéscara,
sabdo, entre outras — ou fazer jogadas mais arriscadas e correr maior risco de
contaminacdo. Segundo os autores, esta dinamica cria uma estética de medo e apreensao

durante a partida, que é essencial para a percepgdo do risco de contaminacdo (KRITZ et

al., 2020).

Em relacdo a estrutura, outros jogos se colocam de maneira espectralmente oposta,
focando no trabalho conjunto e na solidariedade entre os jogadores para conseguirem um
objetivo comum, que pode ser impedir o alastramento do virus (Corona virus — o jogo,
2020) ou simplesmente fazer compras para o vizinho idoso (Corona: mit eifer ins geschiift,
2020). Um estudo observacional com adolescentes que jogam jogos eletronicos solitérios,
competitivos ou cooperativos mostrou que atitudes positivas nos jogos cooperativos levam
a amizades com melhor qualidade (VERHEIJEN et al., 2018). Outro estudo mostrou que
a pratica de jogos cooperativos na aula de educacgdo fisica conseguiu reduzir drasticamente
a ocorréncia de “bullying” entre os alunos (VALENTIM-SILVA et al., 2017). Os jogos
cooperativos ganharam reconhecimento e explodiram no mercado de jogos a partir de
2008 com o lancamento de Pandemic, por Matt Leacock (2008). Coincidéncia ou néo,
neste jogo os jogadores, juntos, buscam a cura para quatro doencas virais que se

espalharam pelo mundo.

Quadro 2: Estrutura e mecénica dos jogos com temdtica COVID-19

Movimento de area

Jogo Formato Estrutura Principais mecanicas Resumo
Sistema de pontos de acio 0jogador deve combater a pandemia pela gestao da
Against COVID-19 Imprima e jogue Solo P £0, economia, de pessoal da area médica, de insumos de

salide e tratamento de doentes

Bandido COVID 19

Imprima e jogue,
cartas

Cooperativo

Construgdo de rotas, Colocagao de
pecas

Versao do jogo Bandido. Os jogadores devem evitar
uma pandemia, impedindo que o virus escape

Agdes/eventos, Rolagem de dados,

Durante 40 dias o jogador deve administrar dinheiro,

containment

Construcao a partir de modelos

coviD 19 Imprima e jogue Solo . comida, alcool em gel e méascaras para sobreviver e
Papel e caneta, Negociagao - .
nao se contaminar
Gestao de mdo, Eliminagdode  |Os jogadores devem estocar mantimentos, usar
COVID Survivor Jogo de cartas (ompetitivo  [jogadores, Colecionar componentes, |equipamentos de protecdo e atacar os outros para
Toma essa tornar-se o Ultimo sobrevivente.

The COVID ' . ks etk Prpdle@id O.joqador & um médico e deve estocar a a'dmlnlstrar

Imprima e jogue Solo kits de testagem para COVID e outros meios para

conter a pandemia
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Operations research

0jogador deve tomar decisdes de gestao face as

edition COVID 19

“(linic” /tabuleiro

Cooperativo/ Solo

for COVID 9 . Solo Simulagdo mortes por (OVID e pela parada da economia
Gestdo de mdo, Eliminacdode  |Os jogadores devem se proteger, conseguir tokens de
CovID Jogo de cartas Competitivo  [jogadores, Colecionar componentes, |vacina ou atacar os outros para tornar-se o Gltimo
Toma essa sobrevivente.
(linic: Deluxe Expansao do (olocacdo de pecas, Alocagdo de  |0s jogadores devem gerir um hospital e curar os

trabalhadores

pacientes, ndo deixando que morram.

Selecdo de cartas, Gestdo de mdo,

0Os jogadores competem para adquirir imunidade ao

the party game

(DGR Ea foge e g lowedie Eliminagdo de jogadores virus ou ser o Gltimo sobrevivente
Coronavirus card Imprima e jogue, Competitivo N.I. 0Os jogadores devem evitar a COVID e estocar viveres
game cartas
Corona nervt Jogo de cartas Competitivo Gestao de mao e |n“fant|I er:] e se“Iwrar d?.
cartas "corona" sem perder todas as cartas "nervos
Hey, Coronal 2020 Jogo de cartas Competitivo Gestdo de mao, Colecionar 0Os Joqafiqtes.devem estocar o maximo possivel de
componentes papel higiénico
Corona wars: Com traidor/ Negociagao, Eliminagao de 0jogo se passa no futuro, pds-Corona, e os jogadores
. Jogo de cartas . . L.
survivor (ampanha jogadores, Suborno tentam fugir da Terra que esta infestada de mutantes
e Criado por adolescentes em lockdown. Os jogadores
Corona: mit eifer ins . Al
. Jogo de cartas Competitivo N.I. competem para fazerem compras para o vizinho
geschaft .
idoso.
. . Criado por um menino de 9 anos em lockdown, 0 jogo
Jogo infantil/ - ~ . . -
Corona Yuga . Competitivo Rolagem de dados mostra sua percep¢do a partir das informagdes que
tabuleiro . A
obtinha da midia
Coronaline Imprima e jogue Competitivo Papel e caneta J_oqo criado para passaro tempo em |so|ar~nento. 0
jogador deve ligar pontos formando padroes
American pandemic: 0Os jogadores sao vizinhos que competem por recursos
P ’ N.I. Competitivo Suborno, Eventos, Negociagdo  |como papel higiénico, podendo inclusive roubar uns

dos outros

People vs pandemic

Imprima e jogue

Cooperativo

Rolagem de dados, cartas de
comando

0Os jogadores devem reunir todos os humanos no
centro do tabuleiro antes que o virus os pequem

Combate ao Corona

Imprima e jogue

Cooperativo

(olocagdo de pegas, Gestdo de mao,
rolagem de dados, Selecdo de cartas

Juntos, os jogadores tentam acabar com os virus que
"contra-atacam" removendo leitos do hospital

Corona virus - o
jogo

Imprima e jogue

Cooperativo/ Solo

Construgao de baralho, Gestao de
mao, Selecdo de cartas

0s jogadores devem produzir a vacina contra o virus e
impedir seu alastramento com medidas de prevencao

Baseado em Werewolf, os jogadores tentam descobrir

COVID deniers Jogo de cartas Com traidor Dedugao - S
quem 530 0s negacionistas antes que eles os destruam
Gestao de mao, Force sua sorte, |Baseado no jogo Exploding kittens. Os jogadores
X6 Corona Jogo de cartas Competitivo  [Eliminacdo de jogadores, Toma essa,|lutam para serem o Gltimo sobrevivente, em meio a
(olecionar componentes possibilidade de infeccao
| - Eventos, Batata quente, Toma essa, |logo de cartas em que os jogadores trocam cartas
Ay, Corona! Jogo de cartas Competitivo AR . P L -
Eliminagao de jogadores tentando se livrar dos virus e sobreviver a infeccao
Jogo de trilha onde os jogadores devem chegar com
(Corona chase Jogo infantil Competitivo Movimento ponto a ponto seus personagens na chegada porém devem sequir
regras de prevencao
~ e Jogo baseado em Uno, mas com habilidades
. . Gestdo de mao, Eliminagdo de ) . . ]
Pandemiepoker Jofo de cartas Competitivo . diferentes. Nao se pode jogar cartas adjacentes para
jogadores . . .
mostrar a necessidade de distanciamento
Destroy COVID Escape room Cooperativo Puzzle Escape room concebido para que cada jogador jogue

de sua casa, sem contato

Discussao

Fonte: Elaborado pelas autoras

Jogos tém sido usados na educacdo formal e ndo-formal, em diferentes niveis, pois séo

ferramentas engajadoras, eficientes, divertidas e que permitem a formacdo de memdrias

positivas (STATHAKIS, 2013). Para Piaget (1998), a atividade lidica é indispensével a
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pratica educativa e berco obrigatério da atividade intelectual. Para ele, os jogos sdo
recursos que as pessoas utilizam para aprenderem a se relacionar com o que estd fora e em
torno de si. Hoje, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) entende os jogos como
parte indissocidvel do universo de criancas e adolescentes e os considera como ferramenta
pedagdgica entre as competéncias gerais e habilidades especificas para toda a educacao
basica (BRASIL, 2017). Varios educadores hoje acreditam na utilizacgdo de jogos

comerciais como ferramenta did4tica.

Neste contexto, nossa pesquisa tragcou um panorama da produgdo de jogos analégicos
sobre a COVID-19. A maioria dos jogos analisados apresenta contetidos relevantes para a
prevencao da doenca e tem, assim, potencial para uso pedagégico. Eles chamam a atencao
para assuntos que devem ser discutidos na educacdo formal e ndo-formal. Como nenhum
deles apresenta a gama completa de medidas preventivas, o uso de mais de um jogo deve
ser incentivado. O fato de muitos serem em formato “imprima e jogue” facilita sua
utilizacdo em sala de aula, no entanto, ndo conseguimos encontrar os arquivos de alguns
deles para imprimir. As tentativas de comunicacdo com os autores ndo foram bem

sucedidas.

ya

E preciso, no entanto, ter cuidado ao se escolher um jogo para trabalho na educacéo, pois,
como sdo jogos desenvolvidos para o entretenimento, alguns néo se preocupam com o rigor
da informacdo. Neste caso, é necessaria a mediacdo cuidadosa do professor/monitor na

discusséo da veracidade de cada conceito.

Hé que se ressaltar ainda que, embora vdrios incentivem a cooperacdo, alguns utilizam
mecanismos em que um jogador deve “atacar” o outro para vencer. Esta mecanica cria
dindmica e tensdo no jogo, mas deve ser utilizada com cuidado quando em sala de aula,

discutindo-se suas implicagdes na transposicdo para a vida real.
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