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RESUMO 

 

Com a chegada do vírus SARS-CoV-2 ao mundo, a OMS (Organização Mundial de 

saúde) declarou em 2020 emergência de saúde pública, obrigando a interrupção do 

funcionamento das escolas, além do estabelecimento de protocolos sanitários em larga escala a 

fim de evitar a disseminação do vírus e de contenção da pandemia. Desta forma o afastamento 

nos ambientes escolares obrigou que novas metodologias de ensino fossem empregadas em 

todo o mundo. Além disso, surgiu a necessidade de esclarecer para crianças e adolescentes a 

situação naquele momento, para que os mesmos entendessem e colaborassem para o 

enfrentamento da pandemia, compreendendo a necessidade, naquele momento, do afastamento 

do ambiente escolar. É de grande relevância sanar as dúvidas a respeito do SARS-CoV-2 de 

maneira simples e sem perder o embasamento cientifico. Naquele momento, em que o 

conhecimento seria a melhor ferramenta para salvar vidas, qual a melhor metodologia utilizar? 

um jogo? Como desmistificar e organizar todas as informações que são recebidas diariamente 

sobre o Coronavírus? O que de fato ocorria com o nosso organismo no combate ao vírus? Como 

reconhecer os sintomas da COVID-19? Como podemos nos prevenir? Quem, quando e onde 

devemos buscar para obter o tratamento adequado? O presente trabalho tem como objetivo o 

desenvolvimento de um jogo de tabuleiro que reúne informações sobre o Vírus SARS-Cov-2, 

COVID-19, tal como sintomas, prevenção, tratamento, vacinação, responsabilidade social e o 

Fake News. “O CIÊNCIA CONTRA ATACA” é um jogo de tabuleiro com casas de 1 a 50, 26 

cartas com informações, figuras ilustrativas e instruções do jogo, 1 dado e 4 peças que 

representam os jogadores. Nele o aluno será capaz de aprender brincando sobre os temas que 

envolvem o assunto SARS-Cov-2, Covid-19 e Coronavírus. A partir deste jogo acredita-se que 

os discentes obtenham o conhecimento sobre o tema abordado e sejam capazes de transmitir 

com veracidade um assunto de primordial importância no mundo. Portanto espera-se que o 

“CIÊNCIA CONTRA ATACA” auxilie não somente os docentes em sua pratica pedagógica, 

para promoção de saúde, mas também que alcance famílias, através da interação, e propagação 

da informação em seus lares. 
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ABSTRACT 

 

 

With the arrival of the SARS-CoV-2 virus in the world, the WHO (World Health 

Organization) declared a public health emergency in 2020, forcing the removal in person in the 

school environment. Protocols for the prevention and assistance in the fight against COVID-19 

were also proposed for the prevention of COVID-19. In this way, the distance in school 

environments forced new methodologies to be adopted, for assistance and clarification on the 

topic related to the SARS-CoV-2 virus, some questions were taken into account How: How to 

talk about SARS-CoV-2 in a simple and without losing the scientific character? At this moment, 

when knowledge would be the best tool to save lives, what is the best methodology to use? How 

to demystify, and organize all the information that was received daily about the Coronavirus? 

What actually happened to our body in the fight against the virus? How to recognize the 

symptoms of COVID-19? How can we prevent ourselves? Who, when and where should we go 

to get the right treatment? The present work aims to develop a board game that gather 

information about the SARS-Cov-2 Virus, COVID-19, such as symptoms, prevention, 

treatment, vaccination, social responsibility and the fake. News Science against attack is a 

board game with squares from 1 to 50, 26 cards with information, illustrative figures and game 

instructions, 1 dice and 4 pieces that represent the players, in which the student will be able to 

learn by playing about the themes that involve the subject SARS-Cov-2, COVID-19 and Corona 

vírus. From this game, it is believed that students obtain knowledge about the topic addressed 

and are able to truthfully convey a topic of paramount importance in the world. Therefore, it is 

expected that Science Counter Attacks helps not only teachers in their pedagogical practice, for 

health promotion, but also that it reaches families, through interaction, with use in their homes. 
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1 INTRODUÇÃO 

Em dezembro de 2019 em Wuhan, China, 27 pacientes foram hospitalizados com 

sintomas como febre, dor na garganta, tosse, desconforto no peito que em casos graves 

evoluía para pneumonia viral. Investigações mostraram que os mesmos possuíam similaridade 

epidemiológica por terem frequentado o mercado atacadista de frutos do Mar de Huang, que 

comercializa animais mortos e vivos, como peixes, ratos, morcegos e aves de vida selvagem 

(HU et al, 2020). 

O vírus, até então desconhecido, se espalhou mundialmente forçando em janeiro de 

2020 a Organização mundial de Saúde (OMS) a declarar emergência de saúde pública (OMS, 

2020). Para o controle da pandemia um conjunto de estratégias foi adotado, incluindo o 

isolamento social, distanciamento social, uso de máscaras, uso de álcool em gel, limpeza de 

objetos pessoais, a não aglomeração, lavagem das mãos com frequência, entre outros, uma 

vez que se identificou que a contaminação ocorria através de gotículas infectadas de pessoas 

doentes ou contato em objetos ou superfícies contaminadas (BRASIL, 2020 e AARESTRUP, 

2020). 

 Classificado de SARS CoV-2 por possuir características semelhantes a linhagem da 

família do coronaviridae, sua sintomatologia equipara-se a linhagem do SARS- CoV 

(síndrome respiratória aguda grave), que surgiu em 2002 e 2003 na província de Guangdong 

na China, e MERS- CoV, que surgiu dez anos depois no Oriente Médio (CUI, 2019 e WANG, 

et al 2020).    

De acordo com o Ministério da Saúde, “Os sintomas da COVID-19 podem variar de 

um resfriado, a uma síndrome gripal ou até uma pneumonia severa” (Brasil, Ministério da 

Saúde, 2020), incluindo tosse, febre, coriza, dor na garganta, dificuldade para respirar, 

anosmia, ageusia, distúrbios gastrointestinais, astenia, hiporexia e dispneia. Em alguns casos 

podem ser identificadas pessoas assintomáticas, que recebem o diagnóstico laboratorial com 

positividade para o agente patológico, mas não apresentam à sintomatologia referente à 

doença (WANG, et al 2020). 
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1.1 SARS-CoV -2 e a Resposta Imunológica. 

 

O SARS CoV-2 é um vírus envelopado, de formato esférico, com espículas ao seu 

redor que se projetam sendo semelhante a uma coroa, com genoma de RNA de fita simples 

de polaridade positiva (LIMA, et al 2020). A particular viral possui proteínas estruturais 

denominadas: espícula (S), envelope (E), membrana (M) e nucleocapsídeo (N) (UZUNIAN, 

2020).  

A partícula viral interage com receptores celulares (principalmente a enzima 

conversora da angiotensina 2 – ACE2) via proteína S que promove a entrada na célula 

hospedeira. A partícula viral adentra na célula hospedeira via fusão diretamente com a 

membrana citoplasmática ou com a membrana do endossomo. 

Desde que o RNA viral possui polaridade positiva, após a internalização e liberação 

no citosol, o genoma viral é imediatamente reconhecido pela maquinaria de tradução da 

célula hospedeira e duas janelas de leitura abertas (ORF1a e ORF1b) são responsáveis pela 

expressão das poliproteinas não estruturais que atuarão nas etapas de replicação e transcrição 

do genoma viral (V’kovski et al, 2021). 

Ao entrar no hospedeiro, o vírus é reconhecido pelo sistema imunológico e 

identificado como um agente agressor. O vírus será reconhecido por células do sistema imune 

inato, macrófagos, neutrófilos, células dendríticas e células Natural Killer (NK) que são 

primeira linha de defesa do organismo e chegam rapidamente ao local da infecção para 

combater o patógeno. Estas células imunes inatas desempenham funções como fagocitose, 

liberação de mediadores de inflamação, ativação de proteínas do sistema complemento, síntese 

de proteínas, citocinas e quimiocinas. (AZKUR, et al, 2020) 

Durante a infecção com o SARS-CoV-2 as células do sistema imune provocam uma 

tempestade de citocinas, gerando uma inflamação exacerbada que resulta na forma grave da 

doença (SORDI, et al 2020 e CRUVINEL, 2010). 

O sistema imune também conta com células mais especializadas no combate ao agente 

infecioso, os linfócitos que compõem o sistema de imunidade adquirida ou adaptativa. Essas 

células têm funções tais como identificar e neutralizar partículas virais e identificar e destruir 

células infectadas. Também geram memória imunológica, que é a capacidade de responder ao 

patógeno, num segundo encontro com o mesmo, de forma rápida visando impedir que a doença 

se estabeleça (SILVA, 2020). 
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A forma de atuação das vacinas, é a estimulação dessas células, do sistema imune 

contra alguns microrganismos que provocam doenças. Estas podem ser produzidas com 

microrganismos vivos enfraquecidos, mortos ou alguns dos seus derivados. 

Após a aplicação da vacina, células do sistema humoral, chamadas de anticorpos 

entram em ação para combater o antígeno contido na vacina, além deste combate, o sistema 

humoral possui a função de guardar as informações daquele antígeno, para que em uma próxima 

invasão, a destruição do mesmo ocorra de forma rápida se danos extremo ao hospedeiro. 

 Portanto, a vacinação possui a importância de proteção de longa duração para o 

organismo, pois independente do tempo que a aplicação ocorreu, caso ocorra uma próxima 

infecção pelo mesmo tipo de antígeno, as células de memória entrarão em ação (BUTANTAN, 

2021). 

 

1.2 Covid -19 e o impacto no sistema Educacional 

 

Segunda pesquisas divulgadas, pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas 

Educacionais Anísio Teixeira (Inep), 99,3% das escolas brasileiras interromperam as atividades 

presenciais em período pandêmico, com 287 dias de suspensão de dias letivos no ano de 2020, 

muitas instituições tiveram dificuldades de manter o calendário letivo. (ABRINQ, 2021)  

Desta forma, algumas estratégias foram adotadas para dar continuidade aos trabalhos, 

como aulas de forma remota e distribuição de material didático, como forma de auxílio na 

aprendizagem. (ABRINQ, 2021) 

Contudo, a pesquisa realizada pelo Banco Mundial, aponta que ao menos 70% das 

crianças Brasileira podem não aprender a ler adequadamente, pois a aprendizagem não se baseia 

apenas em conteúdo, mas de saberes coletivos que são construídos em meio social 

(BERNARDES, 2021) 

Segundo ao Fundo de Emergência Internacional das Nações Unidas para a Infância 

(UNICEF), para evitar um possível transtorno de ansiedade é necessário que as informações 

referentes ao vírus SARS-CoV-2 sejam de cunho científico, que ressaltem sempre a veracidade 

do assunto abordado e ainda sugere que se utilize estratégias em que prevaleça os conceitos 

sobre a importância da prevenção contra o coronavírus (UNICEF-2020). 

O Ministério da Mulher, da Família e dos Direitos Humanos (MMFDH) chama a 

atenção dos jovens para a responsabilidade social, através de uma cartilha, sobre transmissão 

de informações falsas ou fake news e ressalta a importância de a confirmação dos conteúdos 



16 
 

serem verificados e confirmados nos órgãos de saúde, antes que sejam repassados (MMFDH- 

2020). 

Em um documento elaborado pela Organização Pan-Americana da Saúde (OPAS) com 

finalidade de orientar a comunidade escolar sobre prevenção e detecção do coronavírus, sugere 

que na matéria de ciências faça uso de metodologias que levem ao conhecimento sobre vírus, 

transmissão da doença e importância da vacinação, pois enfatiza que o conhecimento adquirido 

pelos alunos é o melhor caminho do combate ao coronavírus. 

 

   O conhecimento incentiva os alunos a se tornarem defensores da prevenção e    

controle da doença em casa, nas escolas e nas comunidades, conversando com outras 

pessoas sobre como prevenir a propagação do vírus (OPAS- 2019 p 3). 

 

 

1.2.1 O aprendizado baseado em jogos 

 

Surgindo na educação com características para um bom desenvolvimento nos estudos, 

facilitando e agregando na aprendizagem dos discente, os jogos podem ser utilizados como 

estratégias metodológicas para o direcionamento adequado dos conteúdos propostos 

(KISHIMOTO, 1993 p 13 e 17). 

Segundo Vygotsky (1984) é através das brincadeiras que o cognitivo da criança é 

desenvolvido. Fazendo parte do processo, as mesmas constroem pensamentos e soluciona os 

problemas apresentados, onde o real se entrelaça com o abstrato, de forma que os mundos até 

então separados se encontrem, tornando mais fácil a construção dos pensamentos e assim o 

objetivo para a aprendizagem seja alcançado. 

 

a brincadeira cria para as crianças uma zona de desenvolvimento proximal que não é 

outra coisa senão a distância entre o nível atual de desenvolvimento, determinado pela 

capacidade de resolver independentemente um problema, e o nível atual de 

desenvolvimento potencial, determinado através da resolução de um problema sob a 

orientação de um adulto ou com a colaboração de um companheiro mais capaz” 

(Vygotsky, 1984, p97). 

 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) elaborada pelo Ministério da Educação, 

prevê um conjunto de ações na educação básica e cita a palavra “JOGOS” 114 vezes em seu 
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documento, enfatizando a importância de sua utilização como metodologia e estratégias 

didáticas diversificadas (BNCC, 2018). 

Em suas competências especificas de Ciências da Natureza, a BNCC nos instrui a 

utilização de diferentes linguagens de informação que possam ser acessadas, compreendidas, 

incorporadas e disseminadas de forma significativa, gerando seres pensantes e críticos de 

saberes diferentes com suas próprias construções (BNCC, 2018). 

 

[...]selecionar e aplicar metodologias e estratégias didático-pedagógicas 

diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteúdos complementares, se 

necessário, para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos, suas 

famílias e cultura de origem, suas comunidades, seus grupos de socialização etc. 

(BNCC, 2018 p17) 

 
 

Alinhadas a essa proposta, as escolas devem buscar como objetivo principal 

proporcionar às discentes aulas mais dinâmicas, fortalecendo através da metodologia, a 

formação crítica e a autonomia para o seu próprio aprendizado, onde o mesmo se torne capaz 

de explorar diferentes estratégias para direcionar os estudos baseados em suas necessidades 

(MOREIRA, 2005). 

De fato, a utilização de uma metodologia baseada em jogos na disciplina de biologia, 

já vem sendo utilizada por docentes em ambiente escolar, pois criam oportunidades para que 

as estratégias de abordagem desse conteúdo funcionem de diferentes maneiras, por meio da 

participação, da informação suficiente e do diálogo, para proporcionar aos alunos uma melhor 

aprendizagem. (RAMOS; SEGUNDO, 2018; RIBAS, 2019) 

A compreensão deste cenário transcorre na fala de Paulo Freire em Pedagogia da 

autonomia que diz “ensinar não é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a 

sua própria produção ou a sua construção” (FREIRE, 1996 p 25), onde o docente enquanto 

orientando deve proporcionar caminhos para a construção dos saberes dos discentes.   

Elaborar tarefas que preconizem o despertar da curiosidade, da inquietude, do desejo 

de resolução do problema proposto é criar possibilidade futura para a formação de um ser crítico 

que possui liberdade para construção e elaboração dos seus próprios problemas e aprendizagem 

(FREIRE, 1995). 

Baseados em grandes pesquisadores citados neste artigo, entendemos que os jogos são 

de suma importância para o desenvolvimento social e profissional dos discentes, pois permite 

de fato, que a brincadeira manifeste sentimentos de busca para um potencial desenvolvimento 
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cognitivo e ainda propicia o trabalho da inteligência interpessoal, como descreve Gardner em 

Inteligências Múltiplas: a teoria na prática (GARDNER, 1995). 

 

1.2.2- Ferramentas tecnológicas utilizadas para trabalhar o tema Covid- 19 na 

Educação. 

Desde que o fechamento das instituições educacionais foi decretado, educadores, 

pesquisadores e cientistas se debruçaram a fim de encontrar diferentes metodologias para 

informar aos alunos, de forma clara e objetiva, conhecimentos que elucidassem dúvidas 

provocadas pela pandemia da COVID-19 e auxiliassem no entendimento aos protocolos de 

segurança. 

A Rede CoVida da Fundação Oswaldo Cruz (FIOCRUZ), idealizadora de jogos 

educativos infantis, elaborou um jogo de tabuleiro que deve ser impresso, cujo objetivo é 

repassar informações e promover a prevenção da Covid -19 para o público infantil, utilizando 

uma metodologia de fácil entendimento. Seu uso durante a pandemia é para ser jogado dentro 

de suas residências, onde a preocupação principal é instruir todos acerca dos cuidados ao saírem 

de casa. Os obstáculos ou desafios durante o jogo são informações de prevenção contra o 

coronavírus e vence aquele que conseguir retornar a sua residência sem conseguir se contaminar 

(REDE COVIDA, 2020). 

Ferreira e colaboradores relataram a criação de um jogo digital baseado na prevenção 

e combate ao coronavírus, utilizando um software que utiliza blocos e itens de som e imagens. 

A partir do aplicativo SCRATCH, o aplicativo permite criar jogos e animações de uma forma 

interativa e facilitada (FERREIRA, 2020). Desenvolvido em formato de labirinto, o jogador 

percorre a cidade com o vírus em circulação não podendo encostar no mesmo, que fica 

transitando no mesmo. Caso o jogador encoste no patógeno o jogo é finalizado e deve iniciar 

todo o jogo novamente. Os autores recomendam a utilização do jogo para uma melhor 

conscientização da população a respeito do coronavírus. E, segundo os mesmos as informações 

baseadas na ciência passadas de forma lúdica serão melhor absorvidas pelos estudantes 

(FERREIRA, 2020). 

Atualmente a exclusão digital tem afetados muitas pessoas e comunidades 

mundialmente, por fatores que correspondem a elevados preços dos dispositivos, falta de 

conhecimento para o uso e deficiência de estrutura para o acesso. A Unesco acredita que através 

das tecnologias de informação e comunicação, se tenha melhor qualidade no ensino 

aprendizagem, possuindo um programa que apresenta estratégias que enfrentem também os 

desafios causados pela exclusão digital dessas populações. (UNESCO, 2021)  
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Os jogos analógicos são utilizados como estratégias para a exclusão digital, onde 

proporciona que o ensino aprendizagem, alcance a comunidade desprovida de acessos 

tecnológicos, com o mesmo objetivo dos jogos digitais. Além disso propicia a comunicação 

verbal, criatividade e a capacidade de lidar com perdas. (MEDEIROS, 2019)  

Com um tema atual e complexo, onde cada descoberta era de extrema importância para 

a saúde dos seres humanos, surgiu o seguinte questionamento: “De que forma abordar o tema 

SARS-CoV-2 para uma população que era excluída digitalmente e torna-los multiplicadores 

das informações? 

Desta forma, respeitando todo os protocolos de biossegurança recomendado pela OMS 

e o Ministério da Saúde o objetivo do estudo é o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro onde 

se abordam os processos imunológicos da COVID- 19, e ainda: sintomas, prevenção, um 

possível tratamento, a importância da vacinação, a responsabilidade social e o perigo do fake 

news. 

Tendo como base as referidas propostas, justifica- se este trabalho pela aplicabilidade 

dos jogos fortalecerem na prática a necessidade do respeito aos protocolos propostos pelos 

órgãos de Saúde, assim como orientações sobre os processos imunológicos da Covid-19, o 

tratamento e a importância na vacinação em tempos de pandemia, e onde o retorno as atividades 

escolares retornam gradativamente. 

 

2 OBJETIVOS 

2.1 OBJETIVO GERAL 

 

Criar um jogo analógico que apresente noções básicas da resposta fisiológica a um 

patógeno, sintomas, prevenção e vacinação, a responsabilidade social e o Fake News. 

 

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

 Selecionar o conteúdo para a construção da narrativa do jogo; 

 Estruturar o jogo em fases, desde o surgimento da doença até o processo de 

vacinação, de forma dinâmica para ser utilizado em sala de aula e em suas casas. 

 

 

 

 



20 
 

3 METODOLOGIA 

 

O presente trabalho apresenta um jogo analógico desenvolvido para alunos de nível 

escolar do Ensino Fundamental com idade de 4 a 12 anos de idade. O auxílio dos pais e 

professores devem ser prestados, para os discentes ou crianças que estejam na faixa etária de 4 

a 6 anos de idade, que ainda não estão totalmente alfabetizadas. 

A pesquisa realizada é de caráter qualitativo e descritivo, realizada no período de 

janeiro de 2020 a junho de 2022 em base de dados como Pubmed, Scielo, site do Ministério da 

Saúde, Organização Mundial de Saúde e livros, onde foram encontrados 60 artigos que abordam 

o tema como fundamentos da aprendizagem baseada em jogos, ensino de imunologia, Covid 

19, e jogos criativos no período de publicação de 2018 a 2021 em Inglês e português utilizando 

palavras chaves como Covid-19, SARS-CoV-2 e jogo. 

O estudo deste trabalho será baseado nas ideias e teorias de Vygotsky, Freire e Gardner 

que apresentam grande importância no ensino aprendizagem de crianças, levando em 

consideração o ambiente em que vivem, as experiências adquiridas, a criticidade do aluno e na 

habilidade de resolver problemas.  

Os conteúdos abordados nas cartas tratam-se de uma revisão bibliográfica, que 

possuem informações como: 

1- História e características morfológicas do Vírus SARS-CoV-2: cartas nº 2 e 3; (HU 

et al, 2020 e CUI, 2019 e WANG, et al 2020, LIMA, et al 2020) 

2- Métodos de prevenção contra o SARS-CoV-2:cartas nº 5, 11, 12, 14, 15, 8, 17, 20 

e 23; (OMS, 2020, BRASIL, 2020 e AARESTRUP, 2020)  

3- A responsabilidade Social, Fake News e a importância da vacinação: cartas nº 

26,27 e 28; (MMFDH- 2020)  

4- A resposta fisiológica a um patógeno e sintomas: cartas nº 29,32, 34, 36, 42,44,45; 

(BAO et al, 2020, SORDI, et al 2020 e CRUVINEL, 2010 e SILVA, 2020) 

5-  O auxilio que se deve buscar para um melhor tratamento contra o vírus: cartas 46, 

48 e 49; (OMS, 2020, BRASIL, 2020 e AARESTRUP, 2020) 

 

4 RESULTADO  

O jogo se desenvolve sobre um tabuleiro composto por casas numeradas de 1 a 50, 

com figuras ilustrativas, 1 dado e 26 cartas com números aleatórios, que reúnem informações 

sobre o vírus SARS- CoV-2, COVID-19, tal como sintomas, prevenção, tratamento, vacinação, 

fake news e ainda 4 peças coloridas que representam os jogadores no tabuleiro. 
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O jogo “CIÊNCIAS CONTRA ATACA” é um jogo de tabuleiro desafiador, onde o 

aluno será capaz de aprender sobre os objetivos listados na seção anterior. 

Nele o aluno poderá avançar no jogo, seguir as recomendações elaboradas pelos órgãos 

de saúde, e ter a capacidade de realizar as instruções aprendendo e propagando a informação 

adequada sobre o tema proposto. 

O jogo evolui com a participação de, no mínimo, 2 e máximo de 4 integrantes, e o 

tempo estimado para a finalização do jogo é de 25 a 30 minutos, que foi calculado baseado em 

testes informais realizados com a faixa etária mencionada a cima.  

 
       Composição do jogo: 

 

 1 Tabuleiro com casas numeradas de 1 a 50 

 26 cartas com informações, figuras ilustrativas e instruções do jogo 

 1 dado 

 4 peças que representam os jogadores 

 envelope 

 Manual de instruções 

 

  

4.1 Tabuleiro 

Com o formato de 42x60cm o tabuleiro (figura 1) é dividido em 4 fases que ilustram 

o início da Covid- 19, a transmissão, os processos de desordem do sistema imunológico e a 

física que o mesmo produz. Desta forma, o aluno terá a possibilidade de compreender as etapas 

e a evolução da doença. 

O jogo pode ser impresso em formato preto e branco para facilitar a impressão em 

locais que não possuam acesso ao formato em cores. 
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Figura 1. Tabuleiro completo 

 
 

Fonte: Elaborado pela autora 

 
4.1.1 Fase 1: Inicio (casas de número 1 a 10)  

Aqui encontramos informações gerais sobre o vírus SARS-CoV-2, com história, 

surgimento, fenótipo e genótipo do vírus, assim como seu tropismo por células do sistema 

respiratório (figura 2). 

Esta fase será o ponta pé inicial para que o aluno obtenha o conhecimento por meio da 

ludicidade, de informações gerais do SARS-CoV-2. Além disso, estas informações serão 

importantes para ajudar o estudante a seguir na atividade. 
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Figura 2: Detalhe do tabuleiro- Inicio 
 

 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

4.1.2 Fase 2: A Transmissão (casas de número11 ao 26)  

 

Este ambiente foi elaborado tendo como base as medidas preventivas, formuladas pela 

OMS e Mistério da Saúde, a responsabilidade social que devemos praticar para evitar 

disseminar o vírus e a importância na vacinação (figura 3). 

Aqui as medidas preventivas foram enfatizadas, através de texto, ilustrações e cores 

para que o aluno desenvolva o conhecimento. 

Ilustra-se também, neste ambiente, a responsabilidade que a sociedade deve exercer 

para não disseminar o vírus. O aluno deve compreender que “não é apenas, é sobre transmitir” 

o vírus (ARCEBURGO 2020) e uma vez entendido este contexto, caminharemos para a 

importância da vacinação, que auxilia o sistema imunológico a controlar a doença.  

Importante ressaltar também sobre fake news, para a prevenção de notícias falsas. 

Todas as informações devem ser confirmadas antes de disseminá-la, para que não ocorra pânico 

e desordem social. 
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Figura 3: Detalhe do tabuleiro- Transmissão 
 

 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

4.1.3 Fase 3: O combate (casas de número 27 ao 37)  

Nesta fase cita-se sobre os processos patológicos que o sistema imunológico realiza 

para combater o vírus, as células que participam, direta e indiretamente. do processo, a 

desordem homeostática e os possíveis danos estruturais das células provocadas pelo vírus. 

(figura 4). 

Servindo como base para a imunologia dos vírus o aluno deverá compreender os 

processos imunológicos realizados pelas células do sistema imune para o combate a patógenos.  
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Figura 4: Detalhe do tabuleiro- Combate 
 

 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

4.1.4 Fase 4: Sintomas (casas de número 38 ao 50)  

Concomitante aos processos imunológicos, esta fase possui o objetivo de instruir o 

aluno sobre os processos físicos de desordem que ocorrem no corpo após a infecção pelo SARS- 

CoV-2. Aqui o aluno poderá identificar os principais sintomas ocasionados pela Covid-19 e 

obterá instruções relevantes para o tratamento adequado da doença. 
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Figura 5:  Detalhe do tabuleiro- Sintomas 
 

 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

4.2 Cartas 

São 26 cartas em formato de 5x8cm contendo título, informações gerais, resposta 

imune, prevenção, vacinação, sintomas e instruções do jogo. Como ilustrado na figura 6 as 

informações contidas nas cartas possuem 2 cores: 

 azul: título da carta, informações gerais, resposta imune, prevenção, vacinação 

e sintomas. 

 vermelho: instrução do jogo. 
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Figura 6: Cartas 
 

                                                

   
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.3 Jogadores: 

Os jogadores serão representados por peças coloridas com formatos de cones 4x6cm, 

que podem ser recortadas e montadas. (figura 7)  

 
Figura 7: Jogadores. 

 

 
 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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4.4 Dado: 

O dado com formato 12x9cm deverá ser recortado, e a cada rodada o jogador deverá 

utilizá-lo para avançar sobre as casas do tabuleiro (figura 8).  

 

Fonte: Elaborado pela autora. 

Figura 8- Dado 

 

 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5 Envelope 

Figura 9: Envelope  
 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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4.6 Manual de instruções   

Figura 10: Manual de instruções. 
 

 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.7 Como Jogar 

Para dar início ao jogo, os 4 participantes devem jogar o dado, e aquele com a 

numeração maior inicia o jogo e assim consecutivamente. 

O jogador deve lançar o dado, verificar o valor, e percorrer a quantidade de casas 

indicadas pelo mesmo. As casas que possuem figuras ilustrativas possuem cartas que trazem 

informações e instruções. Nas casas que possuem apenas numerações o jogador deve 

permanecer parado até a próxima jogada. Dois ou mais jogadores podem permanecer na mesma 

casa. Caso ocorra,  

o participante que posteriormente parou na mesma casa deverá lembrar das 

informações lidas pelo jogador anterior sem precisar pegar a carta novamente. Caso o jogador 

consiga lembrar, ganhara 1 bônus avançando 2 casas, do contrário, seu oponente avançará. 
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O “Ciência contra ataca” possui aspecto competitivo, onde os jogadores terão que 

percorrer o tabuleiro lembrando das informações fornecidas, isso garante uma vantagem em 

relação aos demais participantes que não lembrarem das informações contidas nas cartas, e 

assim vencerá aquele que possuir atenção voltada para as informações contidas no jogo. Além 

do conhecimento adquirido pelo discente o mesmo terá a possibilidade de transmitir as 

informações e disseminar a veracidade sobre um tema de suma importância para o mundo. 

O jogo termina quando o jogador alcança a casa de número 50. Isso significa que o 

mesmo prestou atenção em todas as orientações recebidas pelos órgãos de saúde, respeitou e as 

transmitiu com responsabilidade e veracidade. 

 

5- CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A metodologia baseada em jogos tem alcançado cada vez mais espaço nos ambientes 

educacionais, pois além da diversão estimula a cognição proporcionando o desenvolvimento do 

ensino aprendizagem. Este, trabalha de forma cognitiva, emocional e motora, compreendendo 

e atuando em todos os aspectos relacionado ao desenvolvimento de crianças, adolescentes ou 

até mesmo adultos.  

Portanto espera-se que o “Ciência Contra Ataca” auxilie não somente os docentes em 

sua prática pedagógica, para promoção de saúde, mas também que alcance famílias, através da 

interação em seus lares, em atividade de rodizio, onde permitirá que o docente leve o jogo para 

suas residências, permitindo que essa interação ocorra com melhor facilidade.  
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Responsabilidade 
Social!

Somos todos responsáveis por 
proteger vidas! Não seguiu os 

protocolos?
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Verifique se a informação que vai 
divulgar é verdadeira! divulgar 
noticias falsas, pode atrapalhar!

Você ficará 1 rodada sem jogar,
aproveite para verificar 
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