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Resumo—Devido a pandemia de COVID-19, as informacoes
sobre formas de prevencio se tornaram essenciais e constantes
no dia-a-dia e, mesmo com o facil acesso a elas, existem pessoas
que nao consideram como real a ameaca de contaminacao. Nesse
sentido, a partir o aumento da procura por jogos digitais em meio
a pandemia como alternativa a socializacao durante o isolamento
social, surge a oportunidade de usar jogos sérios como estratégia
para promover o acesso a informacao. Desta forma, esta pesquisa
avalia o jogo digital “X6 Corona”, considerando seu potencial
para o aprendizado dos jogadores, a experiéncia de gameplay e a
percepcao de qualidade. O jogo foi projetado usando o framework
MDA e retérica procedural, além da aplicacdo de variantes no
jogo Exploding Kittens, sendo avaliado através de um estudo
quasi-experimental, por meio do modelo MEEGA+ e anilise de
dados quantitativa. O resultado da avaliacio demonstrou que os
jogadores tiveram uma boa experiéncia ao jogar, considerando
um jogo de qualidade, e, no geral, obtendo uma percepcao
positiva de aprendizado em relacio as formas de prevencio da
COVID-19.

Palavras-chave-COVID-19, Prevencio, Jogos Sérios, MDA,
Retorica Procedural, MEEGA+, Variantes.

I. INTRODUCAO

Em dezembro de 2019, foi descoberto na cidade de Wuhan
(China), um virus conhecido como Coronavirus 2 (ou novo
Coronavirus), responsdvel pela sindrome respiratéria aguda
grave (SARS-CoV-2). Devido ao seu alto contdgio, o virus
logo comegou a se espalhar pelo mundo. Em 30 de janeiro
de 2020 a Organizacdo Mundial de Saide (OMS) declarou
emergéncia de sadde publica internacional e, em 11 de margo
de 2020, uma pandemia da doenga conhecida por COVID-19
[1]. Nossa sociedade foi inundada com noticias e preocupacdes
sobre a pandemia. Devido a isso, vdrias medidas de combate
a doenca surgiram como isolamento social, uso de mascaras,
aumento dos hébitos de higiene, dentre outras. Contudo, ainda
hd pessoas desinformadas sobre a doenga [2] [3] e/ou que
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ndo a consideram como ameaca real, deixando de cumprir as
medidas sanitdrias necessdrias para evita-la.

Neste periodo de pandemia de COVID-19, devido ao iso-
lamento social, houve um aumento no consumo de jogos
digitais, principalmente jogos que permitam a interacio online
entre os jogadores, seja para a diminuir a soliddo, manter
uma comunicacdo ou passar o tempo [4] [S]. Assim, con-
comitantemente com as tradicionais fontes de informacdes e
aquisicdo de conhecimento, os jogos digitais (especificamente
os jogos sérios, educacionais e com propdsito) surgem como
oportunidade interessante para a transmissio de conhecimento
para os jogadores (sociedade), devido as suas caracteristicas
de apresentagdo de um determinado propésito projetado para
seu gameplay [6]. Especificamente, em relagdo a COVID-19,
alguns jogos de entretenimento como Plague Inc.', por exem-
plo, passaram a ser usados ndo somente para o entretenimento,
mas para que as pessoas compreendessem como aconteciam a
disseminagdo de pandemias [7].

Observando este crescimento na utilizacao dos jogos digitais
e as oportunidades de usd-los como fonte de disseminacdo
de informacao e aprendizado aos jogadores, esse artigo apre-
senta o jogo de cartas digital “X6 Corona™?. O jogo tem o
intuito de informar seus jogadores sobre as sérias maneiras de
prevencdo quanto a COVID-19, mas de forma lddica. Assim,
este trabalho tem como objetivo principal a avaliacdo do jogo
“X06 Corona”, utilizando o modelo de avaliacio MEEGA+ [8]
para jogos sérios e educacionais, em relagdo a experiéncia do
jogador, percepcao de qualidade do jogo e, principalmente,
em relacdo ao aprendizado sobre a pandemia de COVID-19
embutidos nos elementos do jogo.

'Plague Inc.: https://www.ndemiccreations.com/en/22-plague-inc
2Jogo X6 Corona: https://xo-corona.herokuapp.com/
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Visto isso, este trabalho estd organizado em: Secdo II
conceitua as principais bases tedricas da pesquisa. A Secdo
IIT discute brevemente trabalhos relacionados a jogos e a
COVID-19. O jogo “X06 Corona”, sua inspiracdo € processo
de game design € apresentada na Secdo IV. A Secdo V segue
a metodologia quasi-experimental e avaliacdo do jogo. E,
finalmente, a Secdo VI apresenta as conclusdes e trabalhos
futuros.

I1. BASES TEORICAS

A. Jogos Sérios

2

A temdtica dos jogos sérios ndo é um conceito novo no
universo dos jogos digitais [9]. Estes jogos ja vém sendo
usados para treinamento e associados ao aprendizado dos
jogadores em muitas dreas como, por exemplo, educagdo, bem-
estar e saude [6].

Embora o termo “jogo sério” seja conhecido, ainda ha con-
trovérsias quanto a sua definicdo exata. Geralmente os jogos
sérios sdo descritos como aqueles utilizados com propdsitos
que vao além do entretenimento do jogador, no qual busca-se,
primeiramente, fornecer treinamento, publicidade, simulacdo
ou algum objeto de aprendizagem [10]. Esses jogos, proje-
tados para serem executados em computadores, consoles ou
tabuleiros (analdgicos) [11], usam elementos, mecanicas e
tecnologias voltadas a simular problemas do mundo real para
que estes problemas sejam compreendidos pelos jogadores,
possibilitando-os refletir e aprender [12].

Assim, quando comparados a jogos tradicionais (focados no
entretenimento), os jogos sérios adicionam também elementos
pedagdgicos a narrativa, estética, arte e software (no caso de
jogos digitais) [13] [14].

B. Desenvolvimento de jogos

Quando se é falado sobre processos de game design,
muitos autores cldssicos como J. Schell [15] relatam em
seus trabalhos suas experiéncias na drea, mesmo que ndo
haja um consenso sobre “como fazer jogos”. Neste artigo, a
base tedrica dos autores sobre jogos e seu desenvolvimento
é extensa, mas especificamente nesta pesquisa, foram usadas
duas fundamentagdes: o Framework MDA [16] e a Retorica
Procedural [17].

1) Framework MDA: O MDA (Mechanics-Dynamics-
Aesthetics) é um framework que visa descrever jogos de uma
forma simples, com o objetivo que sejam melhores estudados e
entendidos, por desenvolvedores, académicos e pesquisadores,
dividindo jogos em partes coerentes e de facil entendimento
(componentes: mecanicas, dindmicas e estéticas). O framework
define cada um destes componentes conforme descrito na
Tabela L.

Mais importante que esta divisdo em trés componentes, € a
relac@o causal que o MDA determina entre cada um deles (Fig.
1). Esta relagdo representa como os componentes interagem
entre si. Nela estdo representados dois aspectos, duas visdes
de um jogo: a visdo do desenvolvedor e a visdo do jogador.
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TABELA 1
DESCRICAO DOS COMPONENTES DO MDA [16]

Os componentes especificos que formam o jogo, no
nivel de representagdes de dados e algoritmos

Sdo os comportamentos em tempo de execugdo das
mecancias, como funcionam frente as agdes dos
jogadores e a relagdo com outras mecanicas ao longo
do jogo

Sdo as respostas emocionais experimentadas pelos
jogadores durante o jogo

Mecénicas

Dinamicas

Estéticas

- - - { Perspectiva do Designer
:

(Dynamics) Estéticas (Aesthetics)

( ) Dinémica

i
Perspectiva do Jogador |- - - '

Fig. 1. Diagrama do Framework MDA [18]

A vis@o do desenvolvedor comeca nas mecanicas, onde
ele tem total controle sobre o que existe e acontece. Estas
mecanicas, por sua vez, permitem a apari¢do de dindmicas que
j& passam a depender do jogador e fogem de seu controle.
As dinamicas criadas entdo geram uma resposta emocional,
estética, no jogador. Que por sua vez € o objetivo final do
jogo, criar uma experiéncia quando é jogado. E a parte mais
distante do desenvolvedor e sob a qual ele ndo tem controle
[16].

Ja a perspectiva do jogador comeca na estética, que € como
ele experiencia o jogo, € a sua primeira impressdo. Essa vem
da forma como o jogo acontece, que sdo as dindmicas. Ou seja,
ele julga o jogo pela forma como ele foi jogado. E finalmente
ele vé as mecénicas como aquilo que permite que ele jogue o
jogo, que viabiliza sua experiéncia, mas de uma forma distante
e indireta [18].

Este framework & bastante revoluciondrio pois ¢ um dos
primeiros modelos que ndo sé considera a visdo do jogador,
mas o coloca como ponto central do que é o jogo. Também
definindo que o jogador ndo pode ser ignorado, tanto na
andlise quanto na criagdo de um jogo.

2) Retdrica Procedural: A Retérica Procedural foi cunhada
por Ian Bogost ao identificar uma caracteristica intrinseca aos
jogos e propor uma forma de utilizar esta caracteristica de
forma intencional [17]. Bogost percebeu que os processos por
trds de um jogo sdo capazes de retdrica, ou seja, de expressar
um argumento.

Como exemplo, Bogost [17] usa o jogo da Nintendo Ani-
mal’s Crossing®. A parte estética do jogo é simples e colorida
insinuando um publico jovem e infantil, passando a ideia de
um jogo passatempo sem grandes aspiracdes. Porém quando
olhados os processos que desenrolam o jogo, as mecanicas, as
coisas se mostram diferentes. O jogador estd no papel de uma
personagem em uma cidade onde todos os outros habitantes

3 Animal’s Crossing: https://animal-crossing.com/
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sdo animais. Um deles em particular é dono de uma “lojinha”,
e vende uma casa para o jogador, que fica com uma divida.
Assim o jogo consiste em pagar esta divida realizando tarefas
para os moradores da cidade. Porém, quando o jogador quita
seus débitos, o vendedor lhe oferece uma casa maior, com
mais espaco para colocar coisas que pode comprar em sua
loja. Esse ato coloca o jogador em divida novamente.

Bogost [17] ressalta que estes processos demonstram o
formato capitalista, o qual tenta manter todos os individuos
sempre endividados. Entretanto, em momento nenhum isto é
explicito no jogo, sendo apresentado de forma indireta através
dos processos do jogo.

Em cima destas ideias ele cria sua teoria que visa utilizar
deste poder retérico dos jogos de forma intencional. Isto €,
criar um argumento que serd passado pelos processos do jogo,
ao invés de por sua estética. A grande vantagem disto estd
na apresentacdo indireta do argumento, pois muitas vezes
o argumento entregue de forma explicita é recebido com
muita resisténcia. Usar a retdrica procedural permite driblar
esta resisténcia e inclusive permite uma interpretagdo mais
intrinseca da parte do jogador [17].

C. Variantes em Jogos

Por varios anos, um grande esforco tem sido dedicado ao
estudo de variantes em jogos. Segundo Burgun [19], variantes
sdo “qualquer alteracio em um jogo, seja essa alteragcdo
realizada em um cendrio, em regras especificas ou em qualquer
outro atributo”. Apesar da grande maioria das aplicacdes de
variantes serem realizadas de forma iterativa e manual, alguns
autores propuseram abordagens mais robustas, por exemplo,
a utilizacdo de modelos de evolucdo temporal a partir de
autdmatos celulares para geragcdo de variantes do xadrez [20].

De acordo com Unger [21], variantes podem ser categoriza-
das de quatro formas diferentes, de acordo com o seu propdsito
modificador, sendo elas:

« Mutadores: pequenas alteragdes no jogo como alterago
da velocidade do mesmo ou adi¢do e/ou modificagdo das
regras.

« Complementos: extensdes minimas como novos mapas e
novas unidades, de forma que a mecénica e configuracio
original seja minimamente alterada.

« Modificadores: incluem mudangas em diferentes cama-
das do jogo, podendo englobar mutadores e complemen-
tos. Além disso, possibilitam a manipulagdo do sistema
de regras, permitindo alterar o jogo original através de
alteracdes em seus mecanismos de forma significativa.

« Conversoes completas: manipulam o jogo original de
tantas formas diferentes que a sensag@o € de estar jogando
um jogo completamente diferente.

O principal beneficio do modelo proposto por Unger [21]
€ permitir ao designer controlar o impacto das alteragdes
realizadas durante cada um dos ciclos de desenvolvimento
do jogo. Para a criagdo do “X6 Corona”, apresentado neste
trabalho, foram aplicados mutadores e complementos no jogo
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Exploding Kittens*.

D. Avaliacdo de Jogos Sérios

Em 2017, Petri e Von Wangenheim [22] realizaram uma
revisdo sistemdtica de literatura com objetivo de identificar
como jogos sérios eram avaliados. Nesta revisdo, os autores
encontraram aproximadamente 21 mil trabalhos, dos quais
poucos deles descreviam propostas de avaliagdo destes tipos
de jogos. Os trabalhos que apresentaram alguma proposta de
avaliacdo foram: Evalutation Framework for Effective Game-
based Learning (GBL) [23], o EGameFlow [24], o Hedonic-
Motivation System Adoption Model (HMSAM) [25], o Model
for the Evaluation of Educational Games (MEEGA) [26] e sua
evolu¢ao o MEEGA+ [8].

Dentre essas propostas, as que mais foram aplicadas na
avaliacdo de jogos sérios foram o EGameFlow, MEEGA
e MEEGA+ (segundo citagdes no Google Académico). Ao
compard-los (Tabela II), é possivel perceber que hd uma
certa correspondéncia entre os elementos (dimensdes) de
avaliacdo entre estas escalas. Entretanto, alguns elementos
como relevancia, satisfacdo e usabilidade foram incorporados
apenas no MEEGA e MEEGA+, considerados relevantes para
avaliacdo de contexto de jogo sérios e a experiéncia dos
jogadores.

TABELA 11
ELEMENTOS DE ESCALAS DE AVALIACAO DE JOGOS SERIOS

EGameFlow MEEGA MEEGA+
Concentragio Atengdo Atencio Focada
Imersao .
Imersido - - Diversdo
Divertimento
Desafio Desafio Desafio

Interagdo Social
Feedback

Interacdo Social Interacdo Social

- Confianca Confianca
Autonomia e Controle ’ )
Clareza de Objetivos
Relevincia Relevincia
Satisfacdo Satisfagido
Usabilidade
Competéncia Percepcio de

Conhecimento Aprendizagem (Bloom) Aprendizagem (Bloom)

Assim sendo, neste trabalho optou-se pelo uso da escala
de avaliacdo do modelo MEEGA+. Essa escolha ocorreu por
entender que ela, por possuir equivaléncia com as outras e ser
mais recente, fornecerd a percepc¢do atual do jogador, tanto a
nivel de experiéncia e qualidade, quanto a aprendizagem que
0 jogo proporciona.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Em tempos dificeis a comunidade de jogos reage utilizando
sua criatividade e durante esta pandemia nao foi diferente.
Diversas empresas criaram jogos e/ou adaptaram jogos para a

4Exploding Kittens: https://explodingkittens.com/
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temdtica “COVID-19”. A grande maioria, buscou tratar desta
tematica com objetivos de conscientizacdo sobre a doenca.

O exemplo mais notdvel aconteceu no jogo Plague Inc.
O jogo existe desde 2012 e coloca o jogador no papel de
um virus cujo objetivo € eliminar a raca humana da terra.
O jogo ¢é reconhecido pela sua acuidade cientifica em fatores
de transmissdo, resisténcia, entre outros. Frente a pandemia
enfrentada, os desenvolvedores criaram um novo modo de jogo
onde o objetivo € salvar o mundo da infec¢do do virus que
causa a COVID-19.

Uma resposta direta comercial veio pela empresa Jujubee
S.A. com o jogo COVID: The Outbreak’. Este jogo foi criado
apods o inicio da pandemia e lancado em maio de 2020. Esta
empresa tem um foco na criacdo de jogos que abordam temas
importantes para a sociedade e com isso fizeram este jogo com
0 objetivo de mostrar as dificuldades de se administrar uma
pandemia de proporcdes gigantescas.

Em outra abordagem o jornalista Alex Leal criou o jogo
Virus Combat®. Este advergame (género de jogo sério) veio
com a proposta de divulgar o combate contra a pandemia na
forma de um jogo onde o personagem combate a COVID-19,
representada de diversas formas e em diversos ambientes.

O grupo de estudantes GameDev Técnico de Lisboa criou o
COVIDA’, um jogo com uma proposta similar a apresentada
neste artigo. O jogo visa a sensibilizacdo das principais
formas de prevencdo e contaminacdo da COVID-19, mas sem
descartar as consequéncias de um isolamento social severo.

A professora Aline Teixeira (Universidade Federal de
Uberlandia) apresentou a proposta de um jogo educacional in-
fantil homdnimo ao jogo apresentado neste artigo, X6 Corona.
O jogo apresenta mecanicas de storytelling usando dados,
e, segundo a autora, tem como objetivo entreter as criangas
durante o periodo de isolamento social, €, a0 mesmo tempo,
educa-los sobre o combate ao Coronavirus [27].

Frente a estes trabalhos relacionados, o jogo apresentado
neste artigo procura ser mais simples e pragmatico. Sendo um
jogo rapido e facil de jogar, tendo um publico alvo abrangente.
Porém, ainda assim foram incluidas de forma direta e prética,
as formas de prevencdo, termos recorrentes em informagdes
sobre a pandemia e a atencdo a noticias falsas (fake news),
considerando o framework MDA e a retdrica procedural.

IV. OJoGgo: X6 CORONA

O jogo “X06 Corona” foi desenvolvido como um jogo de
cartas e logo em seguida foi adaptado para sua versdo digital
(online)®. Nesta secdo é relatado o processo de game design.
Desde a sua concepcdo houve o propdsito de conscientizagdo
sobre a contaminacdo do virus causador da COVID-19 e suas
formas de prevengdo, em vista da atual situacdo mundial.

SCOVID The Otbreak: http://jujubee.pl/en

6Virus Combat: https://alexlealdigital.artstation.com/projects/w6JwVO
TCOVIDA: http://www.covida.pt/

8Regras: https://github.com/tekpixo/xo-corona
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A. Inspiracdes e Ideias para Design do Jogo

Partindo do ideal de conscientizar sobre a COVID-19, para
0 design do jogo ficou decidido em focar em aspetos de
prevencao da contaminacdo. Neste sentido, fontes como a
OMS foram usadas para a consulta de informagdes oficiais
sobre este contexto [28]. Desta forma, seria necessario refletir
como seria 0 jogo, quais mecanicas usar e como adaptar as
diretrizes da OMS para os elementos do jogo. Pensado em
todos os cuidados necessdrios para a prevencdo a doenga,
o objetivo principal do jogo é ndo ser contaminado pelo
Coronavirus. Nio se contaminado requer que o jogador tenha
aten¢ao, acdo principal da realidade em relacdo ao combate ao
Coronavirus.

Definido isso, a ideia de game design para o “X6 Corona”
se inspirou no jogo Exploding Kittens Card Game. Neste jogo
os jogadores devem evitar “gatinhos explosivos”, pois quem
encontrar um € eliminado, vencendo o ultimo que sobrar.
Durante o jogo, os jogadores usam das cartas em suas maos
para evitar encontrar os gatos explosivos, manipulando o
baralho e as maos de seus oponentes. Esta ideia se provou
bastante alinhada com objetivo do “X6 Corona”, servindo
como base ao jogo.

B. O Processo de Game Design

A partir da definicdo do objetivo principal do jogo, os
objetivos de aprendizagem sobre a COVID-19 foram defini-
dos, baseando-se: nas principais formas de contaminacio; nas
principais atitudes para evitar a contamina¢do; em produtos
que ajudam na prevengdo; nos principais termos relacionados
a pandemia e; na atencdo a fonte de informagdes devido a
disseminag@o de noticias falsas.

O MDA [16] foi usado para analisar o Exploding Kittens
e definir, primeiro suas caracteristicas, e, em seguida para
determinar as modificacdes a serem feitas para alcancar os
objetivos de aprendizagem. A retérica procedural [17] foi apli-
cada principalmente na adaptacdo das mecanicas, encaixando-
as nos objetivos de aprendizagem e também em garantir que
estas mecanicas passem a ideia desejada de forma concisa.

Assim como no jogo base, o “X6 Corona” usa mecanicas de
cartas e a interacdo entre os jogadores, em um ambiente online,
que permite rodadas com grupos a partir de 2 jogadores. Elas
permitem manipular a aleatoriedade do baralho, atrapalhando
os outros jogadores, ou adquirindo mais recursos para se
precaver (ex.: mdscaras, lencos de papel, sabdo e dlcool
gel 70%). Essa mecénicas sdo essenciais para as dinidmicas
que ocorrem no jogo, principalmente a incerteza, presente
no fato dos jogadores nunca saberem onde estd a carta de
contaminagdo por coronavirus. A dindmica da incerteza €
responsavel por criar estéticas de medo e apreensido durante a
partida, o que é crucial para reforgar o risco de contaminacao.
Dinamicas como jogar arriscado (uso de cartas aceitando o
risco de contaminag@o) e jogar seguro (cartas para evitar a
contaminagd@o) sao importantes para adotar ou ndo as medidas
preventivas. Assim, estas dinamicas remetem a realidade da
pandemia, onde hé pessoas que se previnem a qualquer custo
(seguranca) e pessoas que se expdem ao contdgio (arriscado).
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Definido isso, foi feito a “retematiza¢do” das cartas para
adaptar ao contexto da COVID-19 (Fig. 2). Embora tenha
sido adaptadas a temdtica de prevencdo da COVID-19, diversas
cartas do Exploding Kittens foram mantidas no “X6 Corona”,
tendo as mesmas agdes que no jogo original, como as car-
tas: Atacar, Canelar, Embaralhar, Favor, Prever ¢ Pular.
Algumas das cartas do jogo original, tiveram suas a¢des mo-
dificadas (Se¢do IV-C), como: Contaminacio, Prevencao e
Coringas. Além das mencionadas, novas cartas foram criadas
para reforcar os objetivos de aprendizagem, sendo: Fake News
- “Prevencao”, Lockdown e Troca-Tudo (Secdo IV-C).

CONTAMINAGAO

PREVENGAO CANCELAMENTO ATAQUE

Q)

J

CONTAMINAGAO CANCELAMENTO

Viajou para um local
com casos de Covid.

PREVENCAO ATAQUE
Finalize seu turno e
force o proximo jogador
a comprar duas cartas.

Pare uma acdo

Lavou as maos. de outro jogador.

EMBARALHAR

53

EMBARALHAR

PREVER

<1

PULAR FAVOR PREVER
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C. Variantes Implementadas

Na Secdo IV-B, foi citado que algumas das cartas tiveram
suas ac¢des modificadas e algumas novas foram criadas. Neste
sentido, para estas cartas foram aplicados conceitos de mu-
tadores e complementos (variantes de jogos). Desta forma,
a Tabela III apresenta todas as cartas do X6 Corona, os seus
respectivos efeitos e a sua categoria (carta mantida do jogo
original, modificada ou criada).

TABELA III
CARTAS DO X0 CORONA: EFEITOS, CRIACOES E ALTERACOES

Carta Efeito Categoria

Ataque Faz com que o préximo jogador com- Mantida
pre uma carta extra durante a sua
rodada e isenta o aplicante do efeito
de comprar uma carta ao final do

turno.

Pular Faz com que o aplicante termine o seu Mantida
turno sem precisar comprar uma carta

do deck.

Cancelamento | Cancela o efeito da dltima carta jo- Mantida
gada. Pode ser aplicado em: Embara-

lhar, Favor, Prever e Pular.

Embaralhar Embaralha o deck de cartas. Mantida

Prever Mostra ao aplicante as primeiras 3 Mantida

cartas no topo do deck.

Favor O aplicante pede uma carta para qual- Mantida
quer adversdrio, porém o adversario

escolherd qual carta dara.

Contaminagio | Infectard o jogador que encontrar a | Modificada ™
carta a menos que O mMesmo possua

uma carta de Prevencio.

Finalize seu turno sem
comprar uma carta.

Veja as 3 primei
cartas no topo
da pilha de cartas.

Ym jogador deve
Ihe dar uma carta
que ele escolher.

a
a pilha de cartas.

TROCA-TUDO

2

TROCA-TUDO

LOCKDOWN

CORINGA

)

CORINGA

LOCKDOWN CORINGA

Cologue um jogador anco
em lockdown. Lengo:

CORINGA

Troque de cartas
com um jogador
a sua escolha.

Fig. 2. Exemplos de Cartas do “X6 Corona”

Utilizando da retdrica procedural e avaliando os processos
do jogo é possivel analisar as mensagens que serdo transmi-
tidas. Ao observar o funcionamento geral do jogo, é possivel
perceber uma ideia de perigo que, por sua vez, ativa o instinto
de sobrevivéncia, o que é bem desejavel pois o jogo aborda
um assunto de extrema importincia. E importante notar que
esta acdo estd ligada ao objetivo do jogo, que é ndo ser
contaminado. Entdo ao colocar a eliminag¢ao do jogador como
o aspecto que se deseja evitar, o jogo consegue utilizar a
retérica central a seu favor. Assim, o jogo foi pensado para
que o jogador aprenda e se conscientize sobre as principais
atitudes que deve tomar para evitar a contaminag@o durante a
pandemia.
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Coringa Apesar do nome, nio tém nada de | Modificada ™
especial e somente podem ser des-
cartados em pares. Ao fazer, o jo-
gador que descartou deve pegar uma
carta aleatéria da mdo de qualquer

adversdrio a sua escolha.

Prevencao Salvard o jogador que a possuir caso | Modificada ™
0 mesmo encontre uma carta de

Contaminagdo.

Fake News Fake News sdo muito parecidas com Criada ©
cartas de Prevencdo, porém elas nido
te salvardo de uma Contaminac@o. Ao
encontra-la, o jogador pode descartd-
la para receber uma Prevencdo de

verdade.

Lockdown O aplicante escolhe um adversdrio Criada ©

para ndo jogar por uma rodada.

Troca-tudo O aplicante troca todas as cartas da Criada ©
sua mdo com as cartas de um ad-

versdrio a sua escolha.

Legenda: (M) Mutadores; (C) Complementos

Como mutadores aplicados ao “X06 Corona”, foi feita a
alteracdo de efeitos das cartas ja existentes no jogo original.
Os complementos incluiram a criagdo de novas baseadas no
contexto da pandemia do COVID-19. Houve também o uso de
Modificadores, adaptando as mecanicas para o ambiente de
um jogo digital e alterando algumas a¢des, como por exemplo:
no original ao receber uma carta de “explosdo”, tendo uma
prevencdo em maos, o jogador é salvo e coloca a carta de
volta no baralho no local que preferir. Ja nesta versdo digital,
a carta de contaminacdo € realocada aleatoriamente.
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V. AVALIANDO O JOGO

Nesta pesquisa, o jogo “X06 Corona” foi avaliado através
de um estudo quasi-experimental com o objetivo de verificar
a qualidade do jogo a partir da experiéncia do jogador e
do aprendizado em relagdo a COVID-19 adquirido ap6s uma
partida. Segundo Campbell e Stanley [29], quasi-experimentos
sdo uma classe de estudos de natureza empirica, menos
controlados que experimentos tradicionais e sem a necessidade
de selecdo aleatdria de grupos de participantes. Assim como
em experimentos tradicionais, estudos quasi-experimentais se-
guem etapas metodoldgicas de estudo [30], como: i) defini¢do;
ii) planejamento; iii) execugdo; iv) andlise e interpretacdo e,
v) conclusoes.

A. Definig¢do do Estudo

A definicao apresenta os objetivos do estudo, sendo descrita
pela abordagem GQOM (Goal-Question-Metric) [31] como:
Analisar o jogo digital “X6 Corona”; com o propdésito de
avaliacdo; no que diz respeito a percep¢do de qualidade,
experiéncia e aprendizado do jogador explicitados no modelo
de avaliacio MEEGA+; a partir da perspectiva dos jogadores;
no contexto de prevencdao a COVID-19.

B. Planejamento e Execugdo do Estudo

Os participantes (jogadores) da pesquisa sao cidadaos bra-
sileiros comuns que, assim como em todo o mundo, necessitam
seguir as medidas sanitdrias necessdrias e de isolamento social
para o combate a pandemia do coronavirus.

O estudo foi projetado baseando-se na proposta modelo
de avaliacio MEEGA+ [8] para jogos educacionais. O modelo
propde que os jogadores, apds uma partida do jogo, respondam
um questiondrio de avalia¢do. Portanto, a condu¢do do estudo
(Tabela IV) considerou as etapas: 1) treinamento: explicagdao
do jogo e suas regras, 2) execugdo da Partida de “X6 Corona”
e, 3) questiondrio de avaliagdo. As avaliagdes foram executa-
das de maneira independente, ou seja, cada jogador respondeu
individualmente o seu questionario.

O modelo MEEGA+ defende que a percep¢ao de qualidade
dos jogos educativos se baseie na experiéncia do jogador
durante a gameplay (através das dimensdes: atencdo fo-
cada, diversdo, desafio, interacdo social, confianga, relevancia
satisfacdo e usabilidade) e, aprendizado (dimensdes: aprendi-
zagem a curto prazo e objetivos de aprendizagem). Assim,
a instrumentalizacdo do estudo usou o préprio formulario
disponibilizado no método MEEGA+, contendo 35 itens fixos
(33 de experiéncia do jogador e 2 de aprendizado a curto
prazo) e 6 questdes exclusivas para verificacdo dos objetivos
de aprendizado do jogo (Tabela V), totalizando 41 questdes’.
Para as respostas a escala usada foi a Stapel [32], considerando
5 opg¢des de resposta que variam entre -2 (discordo totalmente)
a +2 (concordo totalmente).

A execucao do estudo e o gameplay do “X06 Corona”
ocorreram entre os dias 02 a 10 de julho de 2020, de forma

Questiondrio Completo: https://bit.ly/ItensAvaliacaoXoCorona
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TABELA IV
ETAPAS DE EXECUCAO DA AVALIAGCAO DO JOGO

Tempo de

Descricao -
¢ Execucio

Etapa

Os participantes irdo receber um
treinamento basico (video ou
execucio de uma partida de exemplo)
sobre as regras ¢ como o jogo “Xo
Corona” & executado.

Treinamento 10 minutos

Nesta etapa os participantes irdio
jogar o jogo “X& Corona”. Podem ser
jogadas 1 ou mais partidas (minimo
de 1 partida), desde que se limite ao
tempo de execugdo da ctapa. E
necessario nio ultrapassar o tempo
total estipulado para esta etapa do
estudo. Cada partida do jogo tem
duracfio de 5 a 15 minutos.

10a 30
minutos

Execugéio do
Jogo

Questionario
de Avaliagdo
do Jogo

Os participantes, deverfio responder o
questionario de avaliagdo apos
jogarem o jogo “Xé Corona.”

Sal0
minutos

TABELA V
ITENS EXCLUSIVOS DA PERCEPCAO DE APRENDIZADO

Dimensdes Coéd. | Descricio
ACPL O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre a
A - COVID-19.
d::zl:'io prazo O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
g ACP2 | comparagio com outras informagdes e noticias (jornais,
5 midias sociais etc.)
g OBA1 O jogo contribuiu para o aprendizado sobre formas de
2 " | prevencio sobre a COVID-19.
5 OBA? 0 jogo contribuiu para conhecer recursos e produtos que
il ajudem na prevencio sobre a COVID-19.
'g OBA3 O jogo contribuiu para o conscientizar sobre praticas de
' | Objetivos de | isolamento social durante a COVID-19.
& | Aprendizagem OBA4 O jogo contribuiu para o conscientizar sobre os riscos
E “*" | de contaminagio sobre a COVID-19.
A OBAS O jogo contribuiu para conhecer e identificar noticias
3 falsas em relagdo 4 prevencio da COVID-19.
OBA6 No geral, o jogo contribuiu com informagdes que
3 ajudaram a aprender melhor sobre a COVID-19.

online e respeitando todas as medidas de distanciamento so-
cial impostas pela pandemia de COVID-19. Foram realizadas
rodadas com quatro grupos de participantes diferentes (Grupos
A, B, C e D), totalizando 21 participantes. Nenhum deles
participou de mais de uma rodada do estudo e todas as
execucdes seguiram fielmente as etapas descritas na Tabela
IV.

C. Ameacas a Validade do Estudo

A principal ameaca de conclusio para este quasi-
experimento pode ser atribuida ao método de avaliacdo de-
vido a escala de verificacdo usada e ao poder estatistico
dos métodos utilizados nas andlises, uma vez que existem
diferentes deles e inumeras formas de usa-los. Visando di-
minuir tal ameaca, foi usado o método MEGAA+ e seus
questiondrios, sabendo que o mesmo ja foi usado, avaliado
e validado em uma grande quantidade de jogos educacionais.
E, em relagcdo aos métodos estatisticos, foram usados métodos
mais adequados a cada situagdo, tomando como base a escala,
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médias, desvios padrdo e o comportamento de normalidade
dos dados.

Como ameacas de validade interna é possivel destacar:
i) ameaca de tempo de estudo devido ao tempo que os
participantes despenderam para o estudo: para minimizar a
ameaca o tempo limite do estudo foi fixado em 50 minu-
tos; ii) ameaca de treinamento devido ao desconhecimento
das regras e objetivos do jogo: para isso, foi explicado aos
participantes as regras do jogo, por meio de uma “partida
explicacdo”; e iii) ameaca de construciao do estudo devido
a expectativa do pesquisador: para diminuir a ameaga, apenas
o treinamento foi realizada pelos pesquisadores, enquanto as
demais etapas, nao.

D. Andlises e Interpretacdes

Durante a etapa de analise e interpretacio todos os dados
foram analisados por abordagens quantitativas disponiveis,
tanto no formuldrio de andlise disponivel no método ME-
EGA+, quanto usando o software R Statistics 4.0.1. Todos os
dados foram sumarizados em tabelas e grificos para que sua
interpretag@o fosse simplificada. Toda informacdo foi extraida
exclusivamente a partir das respostas dos participantes!”.

Ap6s o gameplay do “X6 Corona”, a primeira a secdo
do questiondrio de avaliacdo trazia questdes sobre o perfil
do jogador: faixa etdria, género e a frequéncia que costuma
jogar jogos digitais. Estas informacdes estdo sumarizadas na
Tabela VI, onde é possivel perceber que a grande maioria
dos participantes foram homens com idade de 18 a 28 anos,
08 quais, a maioria, joga diariamente jogos digitais (52%) e
raramente jogos analdgicos (43%).

TABELA VI
INFORMACOES DO PERFIL DOS PARTICIPANTES

Frequéncia | Rareo Mensal Semanal | Diirio
Género | Masculino 0 (0%) 1 (5%) 4 (19%) 12 (57%)
_ Feminino 1(5%) 0 (0%) 0 (0%) 3 (14%)
£ | Idade -18 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(5%)
éﬂ 18a28 11 (3%) 0 (0%) 3 (14%) 11 (52%)
29a39 0 (0%) 1(53%) 1(5%) 3 (14%)
o Género | Masculino 11(52%) | 4(19%) 2 (10%) 0 (0%)
& Feminino 3 (14%) 1 (5%) 0 (0%) 0 (0%)
.‘T: Idade -18 1(5%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
é 18a28 9 (43%) 3 (24%) 1 (5%) 0 (0%)
29a39 4 (19%) 0 (0%) 1 (5%) 0 (0%)

Na Tabela VII, as dimensdes propostas pelo modelo ME-
EGA+ foram sumarizadas, apresentando a porcentagem de
frequéncia de respostas, frequéncia relativa (score), desvio
padrdo, alpha de Cronbach [33] e coeficiente de correlacdo
item-total. Como foi considerada que a escala varia de -2 a +2,
considerou-se como percepgdes positivas os itens que tiveram
score superiores ao valor 0 (neutro). Em caso de percepcdes
negativas, os itens deveriam ser analisados.

O coeficiente de correlacdo item-total (coluna Corr.) e o
alpha de Cronbach (colunas alpha e alpha grupo), em geral
sdo usadas na confiabilidade de questiondrios. A correlacdo

10Respostas do Questionario: https://bit.ly/RespostasXoCorona
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TABELA VII
ANALISE DOS ITENS DO QUESTIONARIO

glpha Dimensio | Item P1 P2 P3 P4 P5 Score | D.P. | Alpha | Corr.
rupo

Atengio AF1 000| 476| 1429 42,86| 3810| 1,14]085 0.21

Focada AF2 0,00]| 476 9.52| 38,10 476| 129]085] 020 0.69

AF3 476 | 476 | 1429 | 47,62 | 2857| 090 1,04 0,17

Diversio DIVI 0,00] 000] 000] 952| 9048| 1.90]0.30 0.70 0,68

' DIV2 0,00| 000]| 000 23,81| 76,19| 176|044 0,68

Desafio DESI 0,00] 000] 2857| 2857 | 4286 1.14|0.85 0.69 0.64

DES2 0,00] 000] 19.05] 3333 476 129078 N 0,64

Interagio IS1 1429 9.52 0.00 | 19.05 57.14| 0.95]1.53 0,72

Social 1S2 0,00| 476 476 | 23.81 66,67 152081 0,73 0.76

1S3 0,00] 476] 1429| 19,05 61,90 1,38]0.92 0,62

CONF1 0,00 | 14,29 9.52] 42.86| 3333| 095]1.02 0,36

Confianga CONF2 0,00] 000] 1429| 3333 5238 138074 026 0.81

CONF3 0,00| 9,52 4,76 | 33,33 5238 1291096 0,26

RELI 0.00] 476 4.76 | 19.05 7143 157]081 0,22

= bt REL2 0,00] 4.76 0.00 0,00 9,52| 1,861 0,65 034 0,57

E REL3 0,00] 4.76 4.76 | 19.05 7143 1,57]081 N 0,67

5 0,8 REL4 0,00] 476] 1429 3333 476 124|089 0,29

) SATI 0,00] 000] 9,52| 2857| 61,90 1,52]0,68 0,56

o) - SAT2 0,00 14,29 | 19,05| 47,62| 19,05 0,71]0,96 055 0,50

SAT3 0,00| 0,00 1429] 3810 476] 133073 ™ 0,36

SAT4 0,00] 000] 952| 1429| 76,19| 1,67]0.66 043

EST1 476| 0,00 33,33| 47,62| 1429| 0,67]091 0,24

EST2 000 9,52 1429 42,86| 33,33| 1,00]0,95 0,51

APRI1 476 | 9.52 9.52| 2857 476 | 1.05]1.20 0.80

APR2 0,00] 000] 2381 476 7143| 148087 0,58

APR3 476 | 476| 476| 3333| 5238 1.24]1.09 0.78

Usabilidade |-OPEL 000 476 000] 2857] 6667] 157]075] . [ 087

OPE2 476 952| 1429 2857 | 4286 095|120 i 0.74

ACE1 0,00 | 19,05 9.52| 2857 4286| 095|116 0.45

ACE2 0,00 0,00 9.52] 28,57 6190 1.52]0.68 0,24

ACE3 47,62 | 28,57 | 19.05 4,76 0,00 -1,19] 0,93 0,15

PERI 476 9,52| 42.86| 3333 9524 | 033097 0.25

PER2 9.52] 19.05| 42.86| 19.05 95.24| 0,00 1.10 0,37

Aprendizagem | ACP1 0,00] 000] 1429] 3810 476 133073 036 0.41

] Curto Prazo | ACP2 9,52| 9,52| 1429 3333 3333 071131 N 0.41

E!; OBAI 0,00 476| 476| 28,57| 6190| 148|081 0,58

:5 0.86 OBA2 0,00]| 476] 1429 2857| 5238| 129|090 0,65

g i Objetivo de | OBA3 0,00] 952] 2381 | 1429| 5238 1,10 1,09 0.84 091

2 Aprendizagem | OBA4 0,00] 000] 1429 3333| 5238| 138|074 ” 0,79

< OBAS 0,00] 0,00] 476 333 61,90 | 1,57 | 0,60 047

OBA6 000] 000]| 476| 42,86| 52,38| 148]0,60 0.87

Percepgiio de Qualidade | 0.85

item-total indica o grau de relacionando de cada item, com-
parado ao total de respostas do questiondrio. De acordo com
Gasparin et al. [34], este coeficiente é baseado na correlagdo
de Pearson, tendo como valores de interpretacdo: >=0,5
grande correlacdo; >0,3 correlacio média; >0,1 pequena
correlacio e <0,1 sem correlacao. O alpha de Cronbach é
um instrumento para estimar a confiabilidade de questionarios
e de suas subescalas (totalidade e dimensdes). Ao interpretar
o alpha, deve-se observar os valores [33]: >0,9 excelente;
>0,8 bom; >0,7 aceitavel; >0,6 questionavel; >0,5 pobre;
e, <=0,5 inaceitavel.

E possivel perceber que a maioria das dimensdes analisadas
apresentam um coeficiente alpha entre aceitavel e boa. Com
excecdo das dimensdes de “Ateng¢do Focada”, “Confianga”,
“Relevancia” e “Aprendizado a Curto Prazo” (inaceitavel); e
“Satisfacdo” (pobre). Contudo, ao analisar do coeficiente de
correlacdo item-total, das dimensdes com baixo valor de alpha,
os itens da dimensdo de “Atencdo Focada” apresentaram pe-
quena correlacdo em relacdo ao todo. Ademais, considerando
as dimensdes macros, experiéncia do jogador, aprendizagem
e percep¢do de qualidade, todas elas apresentam um valor
de alpha bom (respectivamente: 0,8; 0,86 e 0,85). Portanto,
no geral, as repostas do questiondrio foram consideradas
confidveis.

Ao verificar as dimensdes separadamente (Fig. 3), todas
elas tiveram um grau de percepcdo positiva pelos jogadores.
As dimensdes de “Atencdo Focada”, “Desafio”, “Satisfacdo”
e “Usabilidade”, embora obtiveram uma média de satisfacdo
positiva, elas apresentaram um valor score um pouco abaixo
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Fig. 3. Aspectos do Jogo

2

das demais. Analisando individualmente cada uma delas é
possivel observar os principais pontos a serem melhorados
no “X06 Corona”, por exemplo em: Atencdo Focada: AF3
(Eu esqueci sobre o ambiente a0 meu redor enquanto jogava
este jogo - score 0,9), indicando que o jogo ndo é tdo
imersivo; Satisfacio: SAT2 (E devido ao meu esfor¢o pessoal
que eu consigo avangar no jogo - score 0,71); Usabilidade:
PER1 (O jogo me protege de cometer erros - score 0,33) e
PER2 (Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar
rapidamente - score 0,0), indicando que o jogo ndo protege
o jogador em relagdo a erros; EST1 (O design do jogo é
atraente (tabuleiro, cartas, etc) - score 0,67) em ACE3 (O jogo
permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a
minha necessidade - score -1,19 ) implicando que o jogo nao
¢ personalizavel.

Em jogos sérios, além de aspectos de jogabilidade, diversao
e imersdo, é importante analisar as questdes relacionadas
ao aprendizado do jogador. Nesta avaliacdo, os objetivos de
aprendizagem obtiveram o valor de score acima de 1,10 pontos
(Tabela VII). Pela Fig. 4, é possivel observar que a maior
variedade de respostas foi em OBA3 (O jogo contribuiu para
o conscientizar sobre préticas de isolamento social durante
a COVID-19 - score 1,10), indicando que houve alguma
divergéncia entre os jogadores em relacdo a apresentacdo
das prdticas de isolamento social perante a COVID-19 no
jogo. Nos demais itens observou-se uma homogeneidade na
distribui¢do nas respostas, indicando uma aprendizagem ho-
mogénea neles.

LJLJ e

2.0

1.0

-10 00

o o —

T T T T T T
OBA1 0OBA2 OBA3 OBAS OBAS

Fig. 4. Avalia¢do dos Objetivos de Aprendizagem

Ao agrupar as dimensdes, ou seja, considerando as di-
mensdes em formato macro (experiéncia do jogador, apren-
dizado e a qualidade do jogo), a Fig. 5 transmite a percepcao
geral dos jogadores. Em todas elas, os jogadores indicaram
uma percep¢do positiva: percepcdo de aprendizado, tendo
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média = 1,29; percepc¢do da experiéncia do jogador, com média
= 1,15 e; a percep¢do de qualidade geral do jogo, tendo como
média = 1,17.

o
o ———
:
0w | ‘ — _
o 1 o
T T T
Aprendizado Experiéncia Qualidade
Fig. 5. Experiéncia, Aprendizado e Qualidade

Além disso, ainda considerando estas dimensdes macro do
modelo MEEGA+, foi verificada a correlagdo entre elas [34].
Assim, observou-se que: aprendizado e experiéncia do jogador
possuem correlacdo média (0,44); aprendizado e a qualidade
do jogo tem correlacdo grande (0,7) e, a experiéncia do jogador
e a qualidade do jogo tem uma grande correlacio (0,95) (Fig.
6). Por consequéncia, entende-se que ha uma influéncia direta
entre elas.

Aprendizado

Aprendizado

Experiéncia

Experiéncia

Qualidade

. Qualidade

'G@.

Fig. 6. Experiéncia, Aprendizado e Qualidade

Portando, através deste estudo entende-se que, de ma-
neira geral, o jogo “X06 Corona” possui uma boa qualidade,
oferecendo uma experiéncia relevante ao jogador durante o
gameplay e, que o jogo conseguiu transmitir aos jogadores
os aspectos importantes de prevencdo sobre a COVID-19
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(aprendizado). Compactuando com os critérios pensados no
design do jogo em relacdo ao framework MDA e a retdrica
procedural.

E. Limitagoes do Estudo

A principal limitagdo deste estudo estd na avaliacdo da
aprendizagem dos jogadores em relagdo ao contetido do jogo
“X06 Corona”. Devido a forma de avaliacdo proposta no
método MEEGA+, a medi¢dao do conhecimento dos jogadores
em relacdo a qualquer objeto de aprendizagem ¢é feita, apenas,
com base na percep¢do apds o gameplay. Isso pode introduzir
um viés, influenciado pela experiéncia do jogador durante o
gameplay. Portanto, ndo ser possivel averiguar se ha melho-
ria no conhecimento adquirido pelos jogadores, ja que, em
momento algum € averiguado o conhecimento prévio.

Essa conclusdo se alinha ao analisar o item APC2 (O jogo
foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com
outras informagdes e noticias (jornais, midias sociais etc.).)
da “Aprendizagem a Curto Prazo”, o qual obteve um score de
0,71. Isso demonstrou que os jogadores perceberam que “X6
Corona”, apesar do resultado positivo, € tdo eficiente quanto
jornais e midias sociais na aquisi¢do de informagdes e noticias
sobra a pandemia.

VI. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Mesmo com os nimeros de contaminacdo da COVID-19
em ascensao no Brasil, hd pessoas na sociedade que insistem
em ndo seguir as recomendagdes sanitdrias sobre a prevencdo
a doenga, ignorando uma farta quantidade de informagdes
sobre ela. Assim, com a inspiracdo na alta da procura por
jogos digitais, e sabendo que ha jogos voltados ao propdsito
de transmitir mensagens sobre um contexto, esta pesquisa
apresentou e avaliou o jogo “X06 Corona”, o qual teve como
objetivo principal transmitir aos jogadores informacdes sobre
meios de prevencdo e informacdes sobre a pandemia. Usando
o framework MDA e a retdrica procedural, o projeto do jogo
abordou de forma ludica os riscos de acesso a noticias falsas e
a contaminacdo, buscando fazer com que os jogadores reflitam
os riscos na pandemia.

Usando o modelo MEEGA+, o jogo foi avaliado pelos
jogadores, tendo uma percep¢do positiva em relagdo a ex-
periéncia de gameplay, a qualidade e, principalmente sobre
aos objetos de aprendizado, transmitidos através dos elementos
do jogo em relacdo a COVID-19. Ao final do questiondrio de
avaliacdo os jogadores foram convidados a fazerem criticas e
sugestdes. Estas serdo consideradas em trabalhos futuros da
pesquisa, como, por exemplo: i) o tamanho das cartas: uma
vez que elas sdo as responsdveis por descreverem as formas
de prevencdo e acdes contra a doenga; ii) feedback sonoro:
efeitos que se relacionam com a agdo das cartas e auxiliem
na estética do jogo, gerando sentimentos de tensido, felicidade
etc.; iii) sugestdo de novas cartas: como uma carta “UTI”, que
possa ajudar na recuperacdo do jogador mesmo contaminado,
e a carta “Bem Informado” que daria acesso a ver a mado de
um jogador durante uma rodada; iv) temporizacdo de turno:
limitar a jogada em uma quantidade de tempo pré-definida
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e; v) comunicagdo: funcionalidade de comunicacdo (chat, live
etc.) durante o jogo para possibilitar a interacdo social.

No geral, este feedback dos jogadores e a avaliacdo re-
alizadas por eles contribuiram para a percepcdo de que a
proposta da pesquisa € relevante e cumpriu com objetivo.
O “X0 Corona” contribui com a sociedade com informagdes
sobre a COVID-19, fazendo as pessoas aprenderem um pouco
mais sobre a doenca, possibilitando uma boa experiéncia de
gameplay em um ambiente lddico e didatico de qualidade.
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