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REsumo

Esta demonstragdo descreve a experiéncia com estratégias de
marketing e divulgacdo digital de um jogo sério com contetido
para a reduzir a disseminagdo do novo coronavirus. Para
isso, um levantamento das plataformas digitais mais usadas
entre jovens foi realizado e meios de divulgacdo foram
escolhidos. O jogo "COVID-19: Vocé sabia?", hospedado em
website de uma universidade publica, foi divulgado para
sociedade através de e-mail marketing institucional,
impulsionamento sobre trafego pago, paginas em redes
sociais e divulgagcdo em sites externos. O estudo analisa o
impacto dos principais meios de divulga¢do no numero de
acessos através da ferramenta de métricas Google Analytics e
demonstra a andlise compilando os principais dados em
grdficos de comparagdo e tabela. Os resultados servem para
embasar pardmetros para replicacdo em projetos voltados a
prevengdo em saude.
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CONTEXTO E MOTIVACAO

Saude e tecnologia sdo pilares da sociedade e, sob muitos
aspectos, estdo intimamente relacionados. Com a ascensao da
tecnologia da informagdo e comunica¢do, um novo formato de
comunica¢do, mediado por tecnologia, passa a ser aplicavel
também na promocao da saide e prevencdo de doengas. No
entanto, a difusdo da informagdo neste ambiente ¢ dependente
de como o conteudo ¢ divulgado ao publico que se pretende
priorizar. Com a pandemia de COVID-19 e a necessidade de
distanciamento social, as vias de tela para disseminacdo de
informacdo tornaram-se essenciais. Além disso, o publico
mais jovem mostrou-se o mais resistente na adesdo as medidas
protetivas [1].

Nesse contexto, o jogo sério "COVID-19: VOCE SABIA? "
foi criado por pesquisadores da UFMG e disponibilizado
gratuitamente em website institucional:
https://site.medicina.ufmg.br/covid/home. O objetivo do jogo
foi ampliar o acesso a informagao, oferecendo conhecimento
de base cientifica, através de uma interacdo ludica com o
usudrio [2]. O publico-alvo foram os jovens, adultos-jovens e
quaisquer interessados em jogos ou em informagdes sobre a

COVID-19. Observa-se na Figura 1, telas iniciais e das
questdes, além do aspecto visual do jogo.

Ap6s o seu langamento em 01/04/2020, motivo de reportagem
em meios de comunicacdo da universidade, jornais e midia
televisiva, surge um novo desafio: como fazer o jogo chegar a
um maior numero de pessoas? Os autores propuseram entao
uma analise do perfil de acesso dos jovens em midias sociais,
através de um questionario online ndo identificado, por adesdo
espontdnea e ndo identificada. Os resultados foram entdo
utilizados para elaborar estratégias de marketing digital, em
diferentes frentes de divulgagdo e posteriormente foram
analisados e apresentados nesta demonstragao.
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Figura 1: aspecto do jogo em dispositivos moveis
DESCRICAO DA SOLUCAO

O Jogo "Covid-19: vocé sabia?" é parte de um projeto de
extensdo da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG),
com registro SIEX - 403725. Foi desenvolvido por uma
equipe multidisciplinar de docentes, discentes e funcionarios
da Faculdade de Medicina e do Curso de Design da Escola de
Arquitetura da UFMG. O framework de desenvolvimento
utilizado foi o Ionic 4 (AngularJs 8), com base na linguagem

115


https://site.medicina.ufmg.br/covid/home

CBIS*

7 a11de Dezembro
Fozdolguaca- Parans

XVII Congresso Brasileiro de Informatica em Satide

de programagdo JavaScript e tecnologias HTMLS e CSS3;
Utiliza ainda recursos de design otimizados, as imagens e sons
sdo contextualizados para o publico jovem. O jogo apresenta
formato de perguntas e respostas, mostrando as taxas de
acertos e erros globais e individuais. As informagdes sdo
baseadas em evidéncias cientificas e nas recomendacdes da
Organizacdo Mundial de Saude (OMS). O jogador ¢
conduzido a aprender e a se proteger da COVID-19 ao mesmo
tempo que conquista medalhas e se conscientiza que suas
atitudes e comportamento impactam pessoas do grupo mais
vulneravel.

Materiais € Métodos

Na expectativa de se atingir diretamente ou indiretamente o
publico do aplicativo foram utilizadas duas frentes digitais
prioritarias:

1- Envios de e-mails marketing institucionais direcionados
para educadores de escolas publicas e privadas de ensino
fundamental e superior de Belo Horizonte e outras cidades do
estado de Minas Gerais, enderecados aos diretores e
coordenadores didaticos das escolas (Figura 2).

Convidamos essa Instituicao de Ensino para avaliar e utilizar o
jogo on-line COVID-19 Vocé sabia? O objetivo desta agao é
promover mudancgas de atitude para reduzir a transmissao do
novo coronavirus, a partir da educacdo para saude com foco no
publico jovem.

Com uma linguagem de facil compreensao e um visual atrativo,
0 jogo-sério COVID-19 Vocé sabia? facilita a aprendizagem, pois
envolve desafios para os jogadores, ac mesmo tempo que
transmite mensagens de cuidados com a saude e recomenda
habitos de convivio durante a pandemia. O contetdo, com base
cientifica, foi elaborado por professores e pesquisadores da
UFMG.

O projeto de extensao foi desenvolvido pela Faculdade de
Medicina e o Curso de Design da UFMG, apoiado com recurso
do SESU-MEC. Acreditamos que o material possa compor as
acoes educativas de escolas de ensino médio e fundamental,
conforme avaliagao do coordenador pedagdgico, ou
equivalente, considerando as particularidades das varias faixas
etarias.

O acesso através da internet é aberto, estando o link para livre
divulgagao para alunos, professores e funcionarios, a partir de
celular ou computador. E uma contribuicdo gratuita e solidaria
para a sociedade.

https://site.medicina.ufmg.br/covid/home

Figura 2: exemplo de email-marketing enviado.

2- Realizado um impulsionamento pago com a ferramenta do
Facebook marketing (que engloba as redes sociais Facebook ¢
Instagram). O publico-alvo foi composto por jovens de ambos
os géneros, dos 18 aos 30 anos, de todo o Brasil, com
interesses em: saude, convivio, biologia, sociedade e
medicina.
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Resultados

Como resultados da estratégia 1, foram enviados 962 e-mails
para instituigdes e 466 e-mails diretamente para professores
(diretores e coordenadores pedagdgicos), nas datas
22/06/2020, 06/07/2020, 04/09/2020, respectivamente. A
partir dos relatorios da Google Analytics [3], foram obtidos os
dados de quantidade de acesso ao jogo e respectiva forma de
acesso do jogador, ao longo do tempo. Uma andlise de quais
estratégias melhor impulsionaram a divulga¢do foi obtida,
verificando-se a ocorréncia de picos de acesso ao site do jogo,
em correspondéncia com as datas de divulgagao (Figuras 3-5).

Semana anterior

Semana da acfio da divulgacio

15/06 17/06 19/06 21-06 23/06 25/06 27/06

Nota: linha tracejada corresponde a data do envio do e-mail em
21/06/2020, frente de divulgacdo 1.

Figura 3: Quantidade de acessos entre 15/06 a 28/06.

Semana anterior Semana da agfo da divalgagio

01/07 03/07 05/07 07/07 09/07 11/07

Nota: a linha tracejada corresponde a data do envio do e-mail em
06/07/2020, frente de divulgacao 1.
Figura 4: Quantidade de acessos entre 01/07 a 18/07

Semana antetior Semana da agiio da divulgacio

F ey |

31/08 03/09 05/09 07/09 09/09 11/09 13/09

Nota: a linha tracejada corresponde a data do envio do e-mail em
06/09/2020, frente de divulgacdo 1.

Figura 5: Quantidade de acessos de 31/08 a 13/09
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A analise visual das figuras 3, 4 e 5 corrobora a hipotese de
que houve picos de acesso apos o envio dos e-mails. A Tabela
1 descreve as formas de acesso utilizadas pelo publico, sendo
o “Direto” acesso por linkagem direta (como o email
marketing); "Pesquisa" por busca de palavras chave como no
Google ou Yahoo e "Social" links referenciados como
promogdes de Instagram, Facebook e citagdo do link em
outros sites.

Da ferramenta "Facebook marketing", O investimento em
anuncios foi de R$ 560,00 reais. O anuncio consistia de uma
imagem de divulgagdo com link direto para o site-jogo. O
alcance total de publico foi de 56,2 mil usuarios e o nimero de
cliques no link igual a 1.149 durante todo periodo, tendo inicio
em 06 de agosto de 2020 e finalizado em 25 de setembro de
2020. Tais dados foram fornecidos da ferramenta de antincio
propria do facebook.

Tabela 1: Quantidade de acesso agrupados por forma de
acesso ¢ datas de agdes de divulgacdo

Forma de 21-28 06-12 06-13 Total
acesso Junho Julho Setembro Periodo
Direto 483 1440 142 10400
Pesquisa 78 86 71 1100
Social 94 142 17 1672
Total 651 1660 228 13200

Nota: Total periodo corresponde a 01/04/2020 a 20/09/2020

Nota-se pela linha "total x total periodo" da tabela que cerca
de 12,6% do trafego estd associado aos acessos de redes
sociais e backlinks, enquanto 78,8% do trafego durante todo o
periodo teve seu acesso por link direto (Tabela 1).

A anélise do impacto das estratégias no nimero de acesso ao
site do jogo demonstrou que os picos de acesso se associaram
aos e-mails marketing. O impulsionamento pago nas redes
sociais ndo obteve uma efetividade comparavel.

Pontos relevantes na divulgagao
da inovagao

Houve um aumento expressivo no numero de acessos ao
website do jogo, em periodos logo ap6s os disparos em massa
dos e-mails marketing. Tal ascensdo ndo se associa
diretamente com a publicidade em trafego pago no Facebook,
sendo que essa ultima foi associada a uma elevacdo de 12,8%
dos acessos. Sendo assim, 0s acessos que podem ser atribuidos
temporalmente ao acesso direto por e-mails marketing foram
correspondentes temporalmente a 78,8% do trafego no website
do jogo.
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A educagdo para saude mediada por tecnologia tem se
mostrado uma estratégia relevante e com grande potencial na
democratizag@o da informag8o qualificada [4] . Mas para isso,
além da qualidade e credibilidade do contetido instrutivo, €
preciso escolher os melhores recursos de divulgacdo digital
direcionados ao publico-alvo [5]. E possivel que tais achados
possam ser explicados pela credibilidade da universidade na
veiculacdo de conteudos cientificos, mesmo que na forma de
um jogo sério.

CoONCLUSAO

Conclui-se que a efetividade da conexdo institucional direta
refor¢a a importancia desta estratégia de divulgagdo digital,
através do contato direto como o email marketing, por ser
mais efetiva que o trafego pago em semelhantes condigdes.
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