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O Jogo Sério 'COVID-19 - Voce sabia?’

Descri¢do dos acessos ao jogo ap6s 30 meses de implementagdo
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ABSTRACT

Introduction: From the scenario imposed by the COVID-19
pandemic in 2020, it was necessary to have access to
information as a mode of transmission and prevention of the
spread of the new coronavirus, considered critical health
measures. Serious games have advantages in disseminating
reliable information during a pandemic, as they can offer
qualified content while providing user interactivity and wide
reach over the internet. Objective: This study aims to present
and analyze the results of using the serious game. Methods:
Development was based on Progressive Web App with lonic
Framework. Open data reports of how users interact with
serious play were taken from the Google Analytics APIL
Results: The game was made available for free in April
2020. The visual identity was developed considering a
selection of colors, typography, sounds and images suitable
for the young audience. During 5 semesters of use, there
were more than 32 thousand accesses, the majority (98%)
coming from Brazil. Conclusion: The health education
content gamification strategy on the topic of COVID-19
achieved the proposed objectives.
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1 INTRODUCAO

Em janeiro de 2023, trés anos apds a caracterizagdo da
COVID-19 como uma pandemia pela Organizagdo Mundial
da Satde (OMYS), ja s@o mais de 664 milhdes de casos e 6,7
milhdes de oObitos no mundo [1]. Deste total, o Brasil
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responde por 10,3% dos dbitos (696 mil) e 5,5% dos casos
mundiais confirmados (36,8 milhdes) [2].

O comportamento da populagdo diante das
recomendagdes sanitarias de distanciamento social foi um
fator preocupante na condugdo dos primeiros meses da
pandemia. A necessidade desse tipo de socializacdo ¢
caracteristica da populagdo mais jovem, que por sua vez foi
posicionada no fim da lista de prioridades para vacinagdo
segundo o Plano Nacional de Operacionalizagdo da
Vacinagdo contra Covid-19 [3].

As solugdes digitais em satde podem ser promissoras
para enfrentar os desafios de satde publica, permitindo a
utilizagdo de ferramentas que apoiem efetivamente as
instituigdes, facilitando a divulgagdo ampla das
informagdes. A comunicagdo efetiva durante uma pandemia
deve alcancar a populagdo-alvo em tempo habil, de forma
clara e objetiva. Combater a desinformacg@o e as fake news
sobre a origem, disseminagdo e tratamento da doenga sdo
estratégias que permitem ao cidaddo aumentar a adesdo as
medidas recomendadas durante a crise [4]. Neste contexto,
um jogo sério digital pode oferecer vantagens significativas
para divulgacdo da informagédo confiavel e de base cientifica
e aprendizado, visto que ndo exige a presenca fisica,
aumenta a interatividade com o conteudo, propicia maior
propagacao e alcance do conhecimento [5]. Um jogo sério ¢
caracterizado como um jogo no qual o proposito principal
nao € o entretenimento e diversdo [6]. Pode ser uma
ferramenta poderosa para desenvolvimento e aquisicdo de
novos conhecimentos e habilidades por usuarios experientes,
quanto pelos iniciantes [7].
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Este estudo tem como objetivo apresentar e analisar os
resultados da utilizagdo do jogo sério 'COVID-19 - Vocé
sabia?" entre abril de 2020 e setembro de 2022.

2 METODOS

Neste estudo, sdo apresentados o desenvolvimento, a
implementagdo e avaliagdo de um jogo sério que aborda
temas sobre medidas preventivas e informagdes sobre a
COVID-19. O publico alvo deste jogo sério ¢ o adolescente,
mas também ¢ aplicavel a criangas e adultos alfabetizados.
O jogo apresenta o conteudo extraido de fontes cientificas
como as recomendacdes disponibilizadas no site da
Organizacdo Mundial da Satde (OMS) [8] todo conteudo foi
elaborado e revisado por uma equipe de especialistas
formada por médicos, professores e alunos universitarios.
Para compor a dindmica do jogo, o contetido foi agrupado
em seis topicos, com énfase em questdes relacionadas com
o dia a dia dos adolescentes como o coronavirus, vacinas,
utilizagdo de mascaras, cuidados pessoais, satde e convivio.

Caracteristicas técnicas também foram consideradas na
construgdo do jogo, como a resolugdo de telas, possibilidade
de acesso via celular e consumo de dados. O jogo ¢
multiplataforma e desenvolvido no formato de PWA com a
Framework Ionic. O jogo ndo exige cadastro ¢ ¢ composto
por um quiz com perguntas ¢ respostas. Utiliza a APl Web
Storage para guardar informagdes no browser do usuario
sobre a utilizagdo e desempenho nas questdes. Os dados
utilizados para analise neste artigo foram gerados a partir dos
relatorios de dados abertos da API Google Analytics. Este
projeto busca cumprir todas as leis de utilizagdo de dados
individuais vigentes no Brasil, incluindo o esclarecimento ao
usuario da utilizagdo indireta de dados ndo sensiveis. O
projeto foi desenvolvido e apoiado pelo Centro de
Informatica em Satde da Faculdade de Medicina e da Escola
de Arquitetura da UFMG, aprovado por um Comité de Etica
em Pesquisa (CAAE: 39773720.1.0000.5149).

3 RESULTADOS

A identidade visual do aplicativo foi criada por especialistas
em design. Um logotipo, icones e demais figuras foram
desenvolvidos para este projeto, além da selecdao de cores e
tipografia para atender aos requisitos definidos. A primeira
versdo do jogo foi disponibilizada na web em abril de 2020.
Em setembro de 2020 foi publicada uma versdo multi-
idiomas, contemplando o Portugués e tradugdes para o
Inglés e o Espanhol. Apds aprovagdo das lojas de
aplicativos, em dezembro de 2020, versdes para
smartphones Android e Apple foram disponibilizadas nas
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lojas Google Play e Apple Store. Todas as versdes do jogo
sdo gratuitas, livres e sem fins lucrativos.

L= @ D 2] . il @ g

Vltar 30 oo ua

COROMAVIRUS MASCARAS
S— - Rarking pessoal o global . —
B b
4 Agoes de divulgagio o
4 cmcnons @ :
nnnnnn os B B =
S— - Equipe |
0 T et | v

Figura 1: Interfaces do jogo COVID-19 - Vocé sabia?

O jogo ¢ composto por um quiz com 62 questdes
agrupadas nos temas coronavirus, vacina, mascaras,
cuidados, satude e convivio. O jogo apresenta cards para
acessar cada conjunto de questdes. Com a pontuagdo do
jogador sendo armazenada no browser, com a tecnologia
Web Storage, ¢ possivel visualizar uma barra de progresso
pessoal e permitir comparar o desempenho do jogador com
os demais (Figura 1).

Figura 2: Questdes, feedbacks e medalhas do jogo

Todas as questdes tém apenas duas opcdes de
respostas com o intuito de abranger um publico leigo e
jovem, trazer dinamicidade para o jogo além de deixar o foco
principal para a mensagem de feedback sempre apresentada
para o jogador apds a escolha da resposta. Ao final de cada
topico tematico, com personagens aparecem
parabenizando o jogador pelas questdes respondidas e
finalizagdo do tépico. O usuario também ¢ premiado com
medalhas que contém imagens que representam o topico que
finalizou com éxito (Figura 2).

Entre abril de 2020 e setembro de 2022, ocorreram
32.720 acessos, sendo que 72% por meio de smartphones,
seguidos por computadores (26%) e tablets (2%). A duracdo
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média do tempo de utilizacdo do jogo foi de 5 minutos e 52
segundos, no periodo analisado. Nota-se que a grande
maioria dos usuarios sdao provenientes do Brasil (96%) ¢ o
sistema operacional mais utilizado foi o Android (62%),
seguido do Windows (25%) e 10S (11%) respectivamente.
Destaca-se ainda que 66% dos usuarios que informaram o
género sdo do sexo feminino e considerando que o Google
nao fornece informagdes sobre menores de 18 anos, pode-se
observar que 34% possuem entre 18 e 24 anos e 27% na faixa
dos 25 a 34 anos.

4 DISCUSSAO

Os membros da equipe multidisciplinar composta por
médicos, designers, programadores, professores e alunos
mostraram-se capazes de propor e desenvolver solucdes,
baseadas em multiplos aspectos, para implementar os
requisitos identificados. A utilizagdo de efeitos audiovisuais
por meio de icones, cores e sons para as questdes, bem como
para cada um dos tipos de feedbacks trouxeram
caracteristicas de gamificacdo para o projeto. O aspecto
ladico caracteristico dos jogos, em que questdes mais
subjetivas como a atratividade, entretenimento e estética sdo
proporcionadas, foi contemplado conforme proposto por
Caserman e colaboradores [7].

O fato de o jogo |utilizar exclusivamente
recomendacdes da OMS possibilita a sua utilizagdo de forma
transversal em muitos paises [8]. Adicionalmente, o
langamento em setembro da versdo multi-idiomas permitiu
que o jogo pudesse ser utilizado por mais pessoas no mundo.
Destaca-se ainda que o jogo atinge principalmente as
menores faixas de idades que sdo possiveis analisar de forma
publica (34% entre 18 ¢ 24 anos), ptblico alvo proposto para
0 jogo.

Por este estudo ndo se tratar de um ensaio clinico
controlado, ndo ¢é possivel afirmar que a populagdo esteja
mais ou menos informada em relag@o a importancia do tema.
Sao questdes que necessitam de mais estudos sobre que tipo
de informagdo e quais os meios que a populagdo mais utiliza
para aprender sobre determinados temas do cotidiano.

Conclusao

Este estudo conseguiu cumprir os objetivos propostos ao
desenvolver e disponibilizar um jogo sério para o publico
jovem trazendo informagdes confidveis sobre temas
relacionados a prevengao da COVID-19.
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