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Resumo: O Programa de Ensino Enfrente tem como objetivo proporcionar ao publico-alvo
conscientizacdo sobre o novo coronavirus e resiliéncia como chave para o enfrentamento da
pandemia pela Covid-19. O foco deste trabalho é explicitar uma das vertentes do programa: a
producdo dos jogos sérios do tipo quiz para promoc¢do de conscientizacdo e resiliéncia. A
producdo foi dividida em seis etapas: (1) planejamento, (2) criag@o e validagdo, (3) implementagao
e revisdo, (4) disponibilizagdo, (5) uso dos jogos e (6) andlise dos dados. Como resultados, foram
obtidos sete jogos sérios, com um total de 50 perguntas, com chamadas atrativas de acordo com o
perfil do publico-alvo, e feedbacks personalizados que estdo baseados no desempenho do usuario
quanto sua interagdo no jogo. De forma geral, jogos sérios do tipo quiz, devido a sua baixa
complexidade, sdo opgdes vidveis e interessantes para o ensino no modelo remoto e para a
promocao de conscientizagdo e resiliéncia da Covid-19.

1. Introducao

A expansiao da Covid-19 ocasionou um cendrio inesperado, imprevisivel e cheio de incertezas, que desencadeou
situagdes de isolamento social, reestruturagdo de rotinas e adaptagdes higi€nicas. O publico de estudantes
universitarios, assim como a maioria da populagdo, enfrenta essa repentina alteragdo do seu dia a dia, planos e
expectativas, com provaveis danos a saude mental e produtividade. Nesse contexto, programas direcionados a
promogdo de resiliéncia podem auxiliar na redugdo da ansiedade e estresse e aumentar a probabilidade de um
retorno mais saudavel as atividades curriculares; e informagdes de qualidade sobre o novo coronavirus podem
conscientiza-los. Além disso, jogos do tipo quiz com contetido pedagdgico e linguagem acessivel (jogo sério de
baixa complexidade, interativo e divertido) podem promover uma mudanga de comportamento positiva [1, 2].

O Programa Enfrente' visa promover resiliéncia e conscientizagdo sobre o enfrentamento desse periodo de
pandemia a partir de diferentes recursos educacionais, incluindo jogos sérios do tipo quiz que promovem avaliagdes
interativas (pergunta, opgdes e feedback) e sdo fontes de informagdes (contetdo e feedbacks nos proprios quizzes e
links externos ao final). O objetivo deste trabalho ¢é relatar o processo de criagdo e disponibilizacdo desses jogos
sérios no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

2. Programa Enfrente

O programa Enfrente ¢ destinado ao publico-alvo de universitdrios da UFABC, UFSCar e comunidade externa.
Todo material, incluindo os quizzes, foi disponibilizado no AVA Moodle fornecido pela UFABC; e todas as
atividades sdo assincronas. O programa esta dividido em sete unidades, com duragéo prevista de 20 horas, as quais
possuem e-books, videos e atividades complementares (sugestdes de videos, leituras e exercicios), além de escalas,
que sdo instrumentos que ajudam a identificar determinados aspectos de seu momento emocional ou de sua forma de
ser e agir, e quizzes (foco deste trabalho), como forma de acompanhamento dos cursistas.

3. Métodos e Materiais

A criacdo, disponibilizacdo e uso dos quizzes foi dividida em seis etapas: (1) planejamento: identificagdo dos
topicos relacionados ao novo coronavirus, novos habitos de higiene e protegdo; (2) criacio e validacio: que inclui
(i) a criagdo das questdes (incluindo alternativas de respostas, feedback e selecdo de imagens/GIFs), (ii) o
agrupamento e distribuicdo dos topicos nas unidades, (iii) a criacdo dos feedbacks finais, a partir da porcentagem da
pontuacdo final no quiz, e (iv) a revisdo das questdes e dos feedbacks, incluindo a ratificacdo das fontes de
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informacao e conteudos utilizados. Nesta etapa, as informagdes foram pesquisadas em sites confiaveis, foram usados
imagens/GIFs de repositorios gratuitos da Infernet, e algumas imagens foram elaboradas usando o site canva.com;
(3) implementacio e revisao: cadastro dos quizzes na plataforma de gestdo de quizzes (foi usado o site riddle.com),
testes e revisdo dos quizzes (para garantir que todas as configuragdes na plataforma estdo adequadas); (4)
disponibiliza¢fo: inclusdo dos quizzes no AVA (foi usado o Moodle); (5) uso dos jogos: pelos participantes do
programa Enfrente; e (6) analise dos dados: respostas e feedbacks dos participantes em relagdo aos quizzes.

3. Resultados e Discussoes

Os resultados sdo apresentados e discutidos por etapa: (1) planejamento: foram criados os topicos a serem
explorados nos jogos: principais conceitos, medidas de prevencdo individual e coletiva, satide e bem estar, habitos
de higiene e sintomas; (2) criacdo e validagcdo: foram elaborados femplates e criadas 50 perguntas no total,
distribuidas em sete jogos sérios, sendo trés com énfase na prevencao do novo coronavirus. Foram criadas chamadas
atrativas (conforme ilustrado na Fig. 1 (a)) e feedbacks personalizados (Fig. 1 (b)), baseados no desempenho do
usuario quanto sua interagdo no jogo, sendo esperado que haja maior identificagdo pelo publico-alvo e
aproveitamento possivel. Nessa etapa, foi essencial garantir a confiabilidade das fontes de informacdo e veracidade
de seus respectivos conteudos usados na criagdo de perguntas e respostas dos quizzes. Além disso, uma observagio
foi incluida ao final da tela de feedback sobre a possibilidade de atualizagdo das orienta¢des conforme avango da
pandemia e da producdo de conhecimento sobre a Covid-19; (3) implementacéo e revisio: cadastro e revisdo dos
sete jogos sérios criados na etapa (2); (5) disponibilizacdo: os quizzes foram disponibilizados no moodle do
programa Enfrente; (4) uso dos jogos: os quizzes estdo disponiveis para uso pelos participantes de duas turmas do
programa, sendo a turma 1 de 21/set a 06/nov/20 e a turma 2 de 26/out a 11/dez/20; e (6) analise dos dados: dos 84
inscritos na turma 1, 52 (61,9%) jogaram o primeiro jogo e 96% disseram que o indicariam a outra pessoa, a média
de acertos foi de 85%, sendo que a questdo com mais erro (38,5%) foi sobre se o coronavirus e a covid-19 sdo a
mesma coisa.

qual personagem vocé seria nho episédio... ?

PRINCIPAIS CONCEITOS Sua pontuag3o: 8 /10
y Vocé acertou entre 76 e 100%... Se vocé fosse um
personagem seria o Sheldon (The Big Bang Theory)

-

A1
u \!‘ i l SAY Muito bem! Na pandemia vocé é como o cientista Sheldon. Vocé
4 - 2 . \ . sabe os principais conceitos sobre o novo coronavirus e pode
— . : ensinar a todos o que sabe para que mais pessoas também entendam
e se previnam corretamente. Parabéns!!! Ensine a todos que:

f') m e « Covid-19 é uma doenca causada pelo novo coronavirus, chamado pelas
(A.) - \é 0 ¢ autoridades de SARS-CoV-2.
UFABCexeisioccurumn Engrente  # URTE ¢ Coronavirus é uma familia de virus que causam infecgées respiratérias.

Fig. 1. (a) Tela inicial do primeiro jogo implementado. (b) Parte da tela final com feedback personalizado desse jogo (a tela completa contém:
imagem, pontuacdo, feedback, resumo com conceitos e dicas sobre o tema do quiz, referéncias de consulta a mais informagdes, data de criagdo do
quiz e observagdo sobre a possibilidade de atualizagdo das orientagdes).

4. Consideracdes Finais

Jogos sérios do tipo quizzes, por serem jogos faceis de criar e aprender usando-os, tornam-se opgdes vidveis e
interessantes para o ensino no modelo remoto e para a promog¢ao da conscientizagdo e resiliéncia contra a Covid-19.
As principais dificuldades encontradas foram: (1) Tornar as chamadas dos quizzes e feedbacks descontraidos e
atrativos para o publico-alvo; (2) Relacionar o grau de pontuag@o do usuario ao feedback atrativo; (3) Garantir fontes
seguras de informag¢ao devido a disseminacdo de fake news.

Em trabalhos futuros, diferentes formas de quizzes interativos podem ser exploradas, tais como mais de um tipo
de resposta correta ou o jogador precisa desvendar um enigma que corresponde a opgdo correta.
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