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RESUMO

No atual contexto de pandemia decorrente do novo coronavirus (covid-19), vivencia-se também a disseminagao
de fake news que induzem os individuos a um quadro de negacionismo e decisfes ruins. Neste cenario, conhecer
0s processos que impulsionam o ser humano a tomar decisdes € de extrema importancia para compreender 0s mais
variados aspectos dos comportamentos dos sujeitos. Segundo os estudos de Thaler e Sunstein (2008), as formas
como as alternativas de uma determinada escolha sdo apresentadas podem ajudar as pessoas a ter boas atitudes, e
pequenos empurrdes — “nudges” — facilitam o reconhecimento das melhores op¢fes. Com o aumento do uso das
plataformas digitais, ocorrido nas UGltimas décadas, € importante entender também os comportamentos
reproduzidos digitalmente no cenario hipercultural e a influéncia dos nudges no ambiente on-line. A técnica da
gamificacdo também se destaca nesse panorama, sendo utilizada em diferentes situacbes para promover
aprendizagens e induzir comportamentos. Assim, pensando na importancia de propor estratégias de superacdo da
pandemia, essa pesquisa tem como objetivo analisar a contribuicdo da Teoria de Nudges e da gamificacdo no
processo de tomada de decisdo dos sujeitos, corroborando com a prevencéo e o controle da covid-19 no Brasil. A
pesquisa contou com 160 participantes brasileiros e foi desenvolvida a partir do método experimental e de
intervencdo, visando provocar mudangas nos grupos submetidos a investigacdo; comparando os resultados pré-
teste/ pos-teste, para auxiliar no combate desta, e de futuras epidemias. O presente estudo revelou dados
importantes, sendo constatado um aumento do conhecimento sobre a covid-19 e diminuicdo em crencas
conspiratorias.
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ABSTRACT

In the current context of the pandemic resulting from the new coronavirus (covid-19), there is also the spread of
fake news that induces individuals into a situation of denialism and bad decisions. In this scenario, knowing the
processes that drive the human being to make decisions is extremely important to understand the most varied
aspects of the subject's behavior. According to studies by Thaler and Sunstein (2008), how the alternatives of a
given choice are presented can help people to have good attitudes, and small nudges — “nudges” — facilitate the
recognition of the best options. With the increased use of digital platforms in recent decades, it is
also significant to understand the behaviors digitally reproduced in the hypercultural scenario and the influence of
nudges in the online environment. The gamification technique also stands out in this scenario, used in different
situations to promote learning and induce behaviors. Thus, considering the importance of proposing strategies to
overcome the pandemic, this research aims to analyze the contribution of the Theory of Nudges and gamification
in the decision-making process of subjects, corroborating the prevention and control of covid-19 in Brazil. The
research had 160 Brazilian participants and was developed from the experimental and intervention method, aiming
to provoke changes in the groups submitted to the investigation; comparing pre-test/post-test results, to help
combat this and future epidemics. The present study revealed important data, with increased knowledge about
covid-19 and a decrease in conspiracy beliefs.
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RESUMEN

En el contexto actual de pandemia por el nuevo coronavirus (covid-19), también se encuentra la difusion de fake
news que inducen a los individuos a uma situacién de negacién y malas decisiones. En este escenario, conocer los
procesos que impulsan al ser humano a tomar decisiones es de suma importancia para comprender los mas variados
aspectos del comportamiento de los sujetos. Segun estudios de Thaler y Sunstein (2008), las formas en que se
presentan las alternativas de una determinada eleccién pueden ayudar a que las personas tengan buenas actitudes,
y pequefios empujones —“nudges”— facilitan el reconocimiento de las mejores opciones. Con el aumento del uso
de las plataformas digitales en las Gltimas décadas, también es importante comprender los comportamientos
reproducidos digitalmente en el escenario hipercultural y la influencia de los nudges en el entorno online. La
técnica de gamificacién también destaca en este escenario, siendo utilizada en diferentes situaciones para
promover aprendizajes e inducir comportamientos. Asi, pensando en la importancia de proponer estrategias para
superar la pandemia, esta investigacion tiene como objetivo analizar la contribucidn de la Teoria de los Nudges y
la gamificacion en el proceso de toma de decisiones de los sujetos, corroborando con la prevencion y el control
del covid-19 en Brasil. La investigacién cont6 con 160 participantes brasilefios y se desarroll6 a partir del método
experimental y de intervencion, con el objetivo de provocar cambios en los grupos sometidos a la investigacion;
para comparar los resultados del prondstico anterior/posterior, para ayudar a combatir esta y futuras epidemias. El
presente estudio reveld datos importantes, con un aumento en el conocimiento sobre covid-19 y una disminucién
en las creencias conspirativas.

PALABRAS CLAVE: Nudges. Covid-19. Gamificacion. Hipercultura. Fake News.

INTRODUCAO

O final do ano de 2019 marcou para sempre a historia da humanidade como o periodo em que
se iniciava a pandemia do novo coronavirus. Em meio a disseminacao da covid-19 pelo mundo,
informac0es falsas eram espalhadas na mesma intensidade através de midias digitais, colocando
em risco o enfrentamento da pandemia. Implementando assim, uma cultura negacionista que
duvida de bases cientificas, da eficacia das vacinas, dos protocolos de seguranca e da existéncia
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da propria doenga. “Os motivos por tras dessa onda anti-especialistas sdo pouco
compreendidos” (LIMA, 2021, p. 2).
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A expressao fake news surgiu no século XI1X para representar noticias fraudulentas que foram
impostas como verdadeiras pelas midias e veiculos de comunicagdo (FALCAO; SOUZA,
2021). Ja o negacionismo, vai além de uma fake news pontual, representando um sistema de
crencas que nega o conhecimento, as evidéncias empiricas, o argumento logico, e tem uma rede
organizada de desinformacdo (RATHSAM, 2021).

Nesse contexto pandémico, as determinagdes estabelecidas por organismos internacionais
como a OMS e a OPAS, que visam conter a disseminagdo do virus, foram questionadas por
diversas autoridades em todo o mundo (a vacinacao de carater emergencial, a necessidade de
evitar aglomeracgdes, manter o distanciamento fisico, bem como utilizar recursos de protecao:
mascaras, alcool 70%, entre outros). O governo federal brasileiro e seus aliados, por exemplo,
assumiram uma postura de descrenca e negligéncia diante da crise sanitaria (GONCALVES et
al., 2021), contribuindo para a cultura de desinformac&o que se constituia no cenério mundial.

No Brasil, 0 negacionismo e as fake news acentuaram incertezas, minimizaram a gravidade da
doenca, influenciaram a ndo adesédo da populacéo aos protocolos de satde, contribuiram para o
boicote as medidas preventivas, incentivaram tratamentos terapéuticos sem validacao cientifica
(uso da hidroxicloroquina), desestimularam o processo de vacinagdo, prejudicaram a
subnotificacdo dos dados epidemioldgicos e descredibilizaram as instituicbes publicas e a
ciéncia. Essas teorias conspiratorias sdo estratégias tipicas de governos autoritarios, visando
destruir a confianca das pessoas nas instituicdes democraticas e atingir diretamente o debate
racional, a argumentacéo e a escuta (RATHSAM, 2021).

A fake news, aliada a0 movimento antivacina, reduz a taxa de imunizagéo e pode contribuir,
inclusive, para o retorno de doencas que ja haviam sido erradicadas (FALCAO; SOUZA, 2021).
Enquanto, o negacionismo gera uma ignorancia fabricada propositalmente, a partir de uma
construcdo articulada por pessoas que possuem acesso a informacdo, mas que constroem
espacos seletivos, para que grupos enormes de pessoas sejam expostos a desinformacao
(RATHSAM, 2021). Essas noticias falsas podem direcionar as pessoas para escolhas ruins,
colocando em perigo a salde individual e coletiva.

Todos os dias as pessoas tomam decisdes sobre diversos assuntos. E é comum fazer escolhas
erradas, afinal o ser humano esté sujeito a uma racionalidade limitada (KAHNEMAN, 2003;
SIMON, 1979; TVERSKY; KAHNEMAN, 1974). Porém, Thaler e Sunstein (2008) tém
proposto ser possivel tomar melhores decisdes quando se estabelece uma “boa arquitetura de
escolhas”, e afirmam que um pequeno estimulo (“nudge”), pode ser capaz de mudar o
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comportamento, sem vetar qualquer opgdo e sem resultar em gastos econdémicos significativos.
Um exemplo desse estimulo pode ser encontrado em diversas instituigdes, representados pelas
marcagdes “X” nas cadeiras que ndo devem ser ocupadas, visando lembrar a populacio da
necessidade de manter o distanciamento fisico.

Figura 1 — Nudges para o distanciamento fisico
Fonte: BERTONCINI, 2020.

Com o avanco da tecnologia e um alcance cada vez maior na vida das pessoas, 0s nudges
também passaram a ser utilizados em plataformas digitais, exercendo essa influéncia no
ambiente on-line. As transformagfes sociais, culturais e tecnoldgicas advindas das dltimas
décadas, em decorréncia da globalizacdo, fizeram emergir um fenémeno chamado de
“Hipercultura”. Segundo Paula e Souza (2020, p. 41), “a revolugdo digital traz uma nova forma
de significar as habilidades, formas de fazer as coisas a partir da influéncia das tecnologias, a
essa emergéncia da revolucdo digital chama-se de hipercultura”.

Em paralelo, surgiram também os jogos eletrénicos e virtuais. Segundo a 92 edicdo da Pesquisa
Game Brasil (PGB) de 20223, 74,5% dos brasileiros utilizam jogos eletronicos com frequéncia.
Entre o publico adulto entrevistado, destaca-se a faixa etaria de 20 a 39 anos de idade (PGB,
2022). Tendo em vista essa maior adesdo da populacdo por jogos, este trabalho utilizou a
técnica da gamificacdo “empregando caracteristicas de jogos para engajar, motivar
comportamentos e facilitar o aprendizado de pessoas em situagoes reais” (DE FREITAS;
FIGUEIREDO; GUIMARAES, 2020, p.1).

Essa técnica tornou-se objeto de estudo desde 2010, e vai além do simples prazer de jogar; ela
busca educar, explorar o lado divertido e ludico, sendo possivel treinar o usuério para atingir
um determinado objetivo (SANTOS, A., 2021). “Com o avango tecnoldgico e as novas formas
de utilizacdo de games para atividades laborais e educacionais, aumentou-se o interesse pelas

3 PESQUISA GAME BRASIL (PGB), 2022. Entenda os hébitos de consumo dos gamers brasileiros e latino-
americanos. Disponivel em: <https://www.pesquisagamebrasil.com.br/ >. Acesso em: 12 jan. 22.
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pesquisas dos aspectos positivos dos jogos eletronicos e seus beneficios” (LOZZA; RINALDI,
2016, p. 575).
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Esta pesquisa foi elaborada a partir de um estudo de intervencao, uso do método experimental,
e por meio da coleta de dados de 160 jovens brasileiros. A escolha por realizar o projeto com
essa amostra se justifica pelo fato dos jovens representarem a maioria dos contaminados pelo
novo coronavirus, apesar da maior parte de ébitos prevalecer entre grupos de risco e idosos. O
boletim do Observatdrio Fiocruz Covid-19*, alerta para o “rejuvenescimento” da pandemia no
Brasil (CASTRO, 2021). De acordo com os especialistas dessa pesquisa, iSso ocorre em razao
da pouca adesdo dessa parcela populacional as medidas de isolamento e de prote¢do individual.

O presente estudo tem como objetivo colaborar com a formulacgéo de estratégias voltadas para
a prevencao do novo coronavirus, através de nudging e gamificacao, estimulando os sujeitos
em relacdo aos cuidados contra essa doenga, bem como combater noticias falsas que podem
resultar em agdes desfavoraveis para a saude. O trabalho visa ainda contribuir com o debate
académico sobre o0 uso do nudge que se apresenta como um tema pouco discutido no pais e no
mundo; sendo um mecanismo eficaz para provocar modificagdes benéficas nos
comportamentos das pessoas.

METODOLOGIA

Esta pesquisa tem natureza quantitativa e foi desenvolvida através de um estudo experimental
e de intervencdo; realizada em ambiente virtual, sendo dividida em 3 fases distintas: Pré-teste,
Intervencdo e Pds-teste. Para a realizagdo da coleta de dados e aplicacdo das intervencGes
desenvolveu-se uma plataforma virtual constituida por games no formato “quiz” (jogo de
perguntas e respostas) criados pelos pesquisadores do estudo, além de videos e imagens
selecionados em sites que promoveram campanhas oficiais de combate a covid-19 (Sociedade
Brasileira de Imunologia (SBI); Revista Isto E Independente; Prefeituras Municipais; Jornal
Extra e Jornal Globo).

A amostra contemplou 160 jovens brasileiros, de ambos os sexos, com distintas condig¢oes
socioeconémicas e niveis de escolaridade; e apresentando diferentes habilidades em ambientes

# CASTRO, Regina. Portal Fiocruz/ Fundacdo Oswaldo Cruz - (Observatério Covid-19). Boletim Aponta
Progressao do Rejuvenescimento da Pandemia. Publicado em 23/04/2021a. Disponivel em:
<https://portal.fiocruz.br/noticia/covid-19-boletim-aponta-progressao-do-rejuvenescimento-da-pandemia>
Acesso em: 04 jun. 2021.
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virtuais e conhecimentos diversos sobre a covid-19. A pesquisa foi amplamente divulgada nas
redes e midias sociais (Instagram, Facebook, WhatsApp) para que fosse possivel alcangar
participantes com diferentes perfis sociais e econémicos. Os critérios de inclusdo no projeto
compreendiam a faixa etaria, brasileiros de 20 a 39 anos; com acesso a internet e dispositivos
digitais, e dispostos a colaborar com todas as etapas da pesquisa.
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A alocacdo dos participantes nos grupos foi feita de forma randomizada, realizada pela
plataforma digital. Desse modo, os participantes tiveram a mesma probabilidade de estar no
grupo de controle ou experimental. E foram distribuidos em 1 (um) grupo de controle e 4
(quatro) grupos experimentais, sendo cada um deles composto por 32 individuos. Vale ressaltar
gue a amostragem randémica € uma estratégia de pesquisa utilizada para aumentar a
legitimidade do experimento, bem como avaliar os efeitos das interven¢Ges com grupos
independentes em uma distribuicdo aleatoria (COZBY, 2006). Assim, utilizou-se o seguinte
desenho experimental, conforme ilustra a tabela a seguir.

Tabela 1. Distribuicdo dos participantes nos grupos experimentais e de controle, de acordo com as
intervencdes e 0s nudges aplicados:

Grupos Tipo de intervenc¢ao Tipo de Nudge

G1.Ga Game Sem Nudge

G2.GaN Game + Nudge Lembrete + Feedback + Incentivos
G3.VinN Video + Nudge Lembrete + Normas + Consequéncias
G4.ImN Imagem + Nudge Lembrete + Normas + Consequéncias
G5.Co Sem game, video e imagem Sem Nudge

Nota: G1 — Grupo Experimental Game; G2 — Grupo Experimental Game & Nudge; G3 - Grupo Experimental
Video & Nudge; G4 - Grupo Experimental Imagem & Nudge; G5 — Grupo Controle. Fonte: Os autores (2022).

A escolha pelo tipo de nudge, em cada intervencao, foi estabelecida de acordo com a maioria
das imagens e videos disponibilizados por campanhas oficiais divulgadas durante a pandemia,
ou compartilhados de forma massiva nas redes sociais. Ressalta-se que no caso desses
elementos interativos ndo houve interferéncia por parte dos pesquisadores (apena a selegéo),
visto que os estimulos j& faziam parte desses mecanismos. No caso do elemento “Game” que
ja utiliza feedback, incentivos e lembretes como ferramentas principais em suas configuragdes
béasicas, optou-se pela permanéncia desses nudges na intervengdo “Game + Nudge ”, e por sua
nao inclusdo na intervengdo “Game”. Nesses dois ultimos, os pesquisadores fizeram parte de
todo o processo de idealizagéo, criagéo, ilustracdo e inclusdo na plataforma do estudo.
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A coleta de dados foi realizada nos meses de setembro e outubro de 2021. Para o
desenvolvimento da pesquisa foram utilizados os seguintes questionarios e escalas: 1 -
Questionario Séciodemografico; 2 - Questiondrio de Conhecimento relativo ao novo
coronavirus; 3 - Questionario de Hipercultura e de Experiéncia Digital (SOUZA; SILVA,
ROAZZI, 2010; SOUZA et al., 2012); 4 - Escala Melbourne Decision Making (na versao:
Questionnaire/MDMQ) (MANN et al., 1997); 5 - Scala Conspiracy Covid-19, (em processo de
construcdo em pesquisas realizadas no Brasil e na Itélia).

Na primeira fase (pré-teste), foram aplicados todos os questionarios e escalas, visando
identificar as informacdes especificas de cada participante. Na segunda fase (intervencao), os
participantes acessaram (5) situagdes diferentes: G1 — GAME; G2 — GAME & NUDGE; G3 -
VIDEO & NUDGE; G4 — IMAGEM & NUDGE; e G5 — CONTROLE (sem intervencao),
submetidos apenas as fases pré-teste e pos-teste. Na terceira etapa (pos-teste) foram avaliados
os resultados obtidos através da aplicacdo do Questionario de Conhecimento e da Scala
Conspiracy Covid-19, utilizados na primeira fase da pesquisa, visando identificar se houve
mudancas significativas nas percepcdes iniciais dos participantes apos a intervencéo realizada.
Segue abaixo exemplos de algumas dessas intervencdes:

o

é B SCAR

[ covid19 Q)

Dedé pesquisou bastante na internet sobre o surgimento da covid-19. Qual das op¢des tem relagcdao com
a pandemia?

(O Adoenca nao existe e foi criada pela midia para controlar a populacéo.
(O Castigo Divino.

O Ciclo da natureza.

O Arma bioldgica.

Figura 2. G1 (GRUPO GAME).
Fonte: Os autores (2022).
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Dedé pesquisou bastante na internet sobre o surgimento da covid-19. Qual das opg¢des tem relagdo com
a pandemia?

O Arma biologica.

O Adoenca néo existe e foi criada pela midia para controlar a populacéo.
(O Castigo Divino.

O Ciclo da natureza.

Figura 3. G2 (GRUPO GAME & NUDGE)
Fonte: Os autores (2022).

Figura 4: G3 (GRUPO VIDEO & NUDGE).5

e °Link de acesso aos videos incluidos na plataforma da pesquisa:
https://www.youtube.com/watch?v=UKpRLgM9iHY
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Fonte: Sociedade Brasileira de Imunologia (SBI).
Fonte: Universidad de La Rioja. Campanha #Note Confies.
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VACINA

AS VACINAS SAO SEGURAS
E SALVAM VIDAS!

a

RIO BRANCO DO SUL

Jf SAUD

nln‘n(onu l0

Figura 5: G4 (GRUPO IMAGEM & NUDGE)
Fonte: Prefeitura do Rio Branco - PR

RESULTADOS

A amostra apresentou idades entre 20 e 39 anos (média = 31,37 e DP =5,81), sendo 75 do sexo
masculino (46,6%) e 85 do sexo feminino (52,8%). As mulheres foram a maioria em todos 0s
grupos, apesar dos dados ndo apresentarem diferencas significativas nas distribuicdes.
Obtiveram-se respostas de 12 estados do pais, com predominancia de Pernambuco com 73,8%
da amostra. A maioria eram estudantes (26,7%), seguidos de empregados publicos (21,7%) e
auténomos (16,8%). Dos participantes, 80 (50%) possuiam alta escolaridade (graduacéo,
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mestrado ou doutorado), 80 (50%) apresentaram baixa escolaridade (ensino fundamental,
médio ou técnico). Em relagdo a renda familiar mensal, 71 participantes (44,4%) apresentaram
baixa renda (até 1 salario minimo) e 89 (55,6%) renda média ou alta.

Testes de Normalidade Komolgorov-Smirnov evidenciaram a ndo normalidade dos escores
avaliados de todas as medidas. Assim, para comparacdo de grupos e das condicOes pré-teste
versus pos-teste foram executados testes ndo-paramétricos de Kruskal-Wallis e Teste Wilcoxon,
respectivamente. Vale ressaltar que o teste de Kruskal-Wallis é o teste ndo paramétrico utilizado
na comparacao de trés ou mais amostras independentes, sendo capaz de indicar se ha diferenga
entre pelo menos dois deles. A aplicacdo desse teste envolve valores numéricos transformados
em postos e agrupados num s6 conjunto de dados, e a comparacao dos grupos € realizada por
meio da média dos postos (posto médio). Enquanto o teste Wilcoxon é usado para testar se as
medianas das amostras sdo iguais, no caso de comparacdo de duas amostras pareadas. Os
resultados foram sumarizados na Tabela 2.

Tabela 2. Comparacédo dos niveis de conhecimento e ideias conspiratdrias nos grupos experimentais e
controle no Pré-teste e no PGs-Teste, comparados estatisticamente por meio do Teste de Kruskal Wallis
e Teste de Wilcoxon.

Escala / Pré Pds Wilcoxon
Grupos Média DP Média DP Z P
Conhecimento
G1.Game 4,07 ,960 4,63 ,568 -3.13 .002
G2.Game.Nudge 3,69 1,17 4,29 ,936 -3.03 .002
G3.Video.Nudge 3,67 1,28 4,31 ,857 -3.43 .001
G4.Imagem.Nudge 4,04 1,06 4,35 ,763 -2.98 .003
G5.Controle 4,26 770 4,24 774 -0.55 .58
K-W X p X p
4.28 0,36 6.56 0,161
Conspiracéo
G1.Game 43,28 25,34 30,87 17,12 -2.59 .01
G2.Game.Nudge 48,62 29,77 32,93 18,63 -3.40 .001
G3.Video.Nudge 49,71 30,00 38,06 19,5 -2.55 .01
G4.Imagem.Nudge 44,21 23,24 34,09 17,24 -3.14 .01
G5.Controle 39,43 21,88 38,40 21,86 -1.35 17
K-W x p X p
2.07 0,72 722 0,125

Fonte: Os autores (2022).
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Como pode ser observado na Tabela 2, as comparagdes evidenciaram que o conhecimento sobre
covid-19 e as ideias conspiratdrias eram similares entre 0s grupos no momento pré-teste. Por
outro lado, observou-se que existiram diferencas significativas nos niveis de conhecimento em
todos 0s grupos experimentais da fase pré-teste para a fase pos-teste, de modo que houve um
aumento do conhecimento apos as intervengdes (G1, G2, G3 e G4). Apenas ndo existiram
diferencas significativas no grupo controle.

Rewvista Docéncia e Cibercuttura

Em relacdo as ideias conspiratdrias, também foi possivel observar que existiram diferencas na
comparacao entre as etapas pré e pos-teste dos grupos experimentais (G1, G2, G3 e G4),
especialmente no G2 (Game.Nudge) que demonstrou uma reducgdo significativa no nivel de
conspiracdo. Apenas no grupo controle ndo existiram diferencas a niveis estatisticamente
significativos. Ressalta-se que este grupo ndo passou por nenhuma intervengdo, como pode ser
verificado nos gréaficos a seguir.

Conhecimento

4,63

4,35

3,69 3,67
G1 G2 G3 G4 Controle

«=@=—DPré¢ ==@==P(s

Grafico 1. Comparagdo das médias dos grupos no Pré e POs-teste em relagéo a variavel “Conhecimento”
Fonte: Os autores (2022).
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48,62 49,71
432 44,21

39,43

38,4

30,87

G1 G2 G3 G4 Controle

«=@=—DPré¢ ==@==P(s

Gréfico 2: Comparacdo das médias dos grupos no Pré e Pds-teste em relagdo a variavel “Ideias
Conspiratorias”. Fonte: Os autores (2022).

DISCUSSAO

Inicialmente, percebe-se que a maioria dos participantes apresentavam, previamente, um nivel
razoavel de conhecimento sobre a covid-19. Esse fato é consequéncia da ampla exposicao,
desde o inicio da pandemia, de informacdes sobre essa doenga e a importancia do processo de
vacinacdo. Apesar da divulgacdo em massa de informacGes falsas via dispositivos digitais, 0s
veiculos de comunicagdo e autoridades cientificas e sanitarias trabalharam no sentido contrario,
visando promover conhecimento veridico e minimizar 0s riscos que 0 Nnovo coronavirus
provoca em relagdo a saude individual e coletiva. Ressalta-se que no momento da coleta de
dados dessa pesquisa (meses de setembro e outubro de 2021) muito ja se sabia sobre a doenca,
e mesmo assim, todas as intervencgdes utilizadas apresentaram resultados positivos.

A partir do desempenho dos grupos foi possivel constatar que ap0s a aplicacdo das intervencdes
todos os grupos experimentais demonstraram melhores resultados em relacdo ao grau de
conhecimento e de conspiragdo dos participantes. Apenas o grupo de controle, que ndo foi
submetido a nenhuma intervencdo, permaneceu com dados similares na comparagéo entre as
fases pré e pds-teste. Os resultados evidenciaram ainda que alguns grupos apresentaram mais
avancos do que outros, tanto a nivel de ampliagdo de conhecimento, quanto na reducéo de ideias
conspiratorias.
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Os dados encontrados estabelecem que 0 G3 (Video + Nudge) apresentou um resultado melhor
a nivel de conhecimento sobre a covid-19, seguido do G2 (Game + Nudge), G1 (Game), e por
fim, G4 (Imagem + Nudge). Enquanto, em relacdo as ideias conspiratorias, o0 G2 (Game +
Nudge), provocou diminui¢do mais expressiva apés a aplicacdo da intervencao, seguido do G1
(Game), G3 (Video + Nudge), e G4 (Imagem + Nudge). Ressalta-se que o “Game” utilizado
nessa pesquisa foi o formato “Quiz”, considerado um jogo simples e acessivel e que utiliza
apenas perguntas e respostas para estimular o usuario. Em caso de jogos mais elaborados e
ilustrativos, esse alcance poderia ser ainda maior.

Apesar disso, 0s jogos dessa pesquisa apresentaram resultados importantes, estando atras do
elemento “Video” apenas no caso do teste de conhecimento. Inclusive a intervengdo “Game”
(G1), evidenciou melhores resultados na escala de conspiracdo quando comparado a outros
elementos (video e imagem), e no teste de conhecimento (imagem). Na comparacgdo entre os
resultados alcancados no G1 (Game) e G2 (Game + Nudge), observa-se que o G2 obteve
resultados mais positivos, evidenciando que o uso do nudge combinado ao elemento game
provoca mais beneficios a intervenc&o.

CONSIDERACOES FINAIS

Devido a pandemia do novo coronavirus, medidas de restricdo a circulacdo de pessoas foram
adotadas para o enfrentamento da covid-19. Dessa forma, a tecnologia tornou-se ainda mais
presente na vida das pessoas. Diversas atividades que antes eram realizadas exclusivamente de
forma presencial foram adaptadas para o ambiente virtual. Neste sentido, houve um aumento
expressivo de usuarios de midias digitais, provocando o acréscimo de 10 pontos, em apenas 1
ano, no percentual de pessoas com acesso a internet (CGl.br, 2021).

A Hipercultura se estabelece nesse cenario dindmico e complexo, onde as interacdes digitais
predominam e diminuem fronteiras, enquanto aumentam a poténcia das informacdes; dessa
forma, tudo ocorre de modo acelerado (SCHEINER, 2020). Apesar dos inimeros beneficios

® COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL (CGl.br). Pesquisa sobre o uso das tecnologias da
informacdo e comunicagdo nos Domicilios Brasileiros: TIC Domicilios, ano 2020: Relatério metodoldgico. Sao
Paulo: CGl.br, 2021. Disponivel em:
<https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20211124201233/tic_domicilios_2020_livro_eletronico.pdf>. Acesso
em: 20 jan. 2022.
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trazidos por essa nova forma de cultura, a velocidade e superficialidade no repasse de dados
pode resultar em prejuizos para a reflexdo e maturacdo de ideias e escolhas. Essa fragilidade
representa um risco para a tomada de decisdo dos usuarios em rede.

Rewvista Docéncia e Cibercuttura

Vale salientar que desde o inicio da pandemia, os recursos digitais tém sido bombardeados por
noticias falsas que impulsionam as pessoas para decisdes ruins e comportamentos prejudiciais
no ambito da salde. Inimeras fake news foram repassadas diariamente com o intuito de
provocar reacGes desproporcionais e irracionais em relacdo a covid-19, bem como
descredibilizar as autoridades sanitarias (FALCAO; SOUZA, 2021). No Brasil, o proprio
governo federal e seus apoiadores contribuiram para o implemento de uma cultura negacionista
que se opde as recomendacdes e descobertas cientificas, colocando em risco a saude individual
e coletiva (IDROVO et al., 2021).

As fake news apresentam um grande poder de distor¢do da realidade e do conhecimento, em
contraposicdo, a educacao e 0s seus diversos recursos, representam uma importante alternativa
para questionar fatos, investigar informacdes, formar leitores criticos, e buscar a veracidade
dos acontecimentos. O contexto digital tem sido um grande alvo de fake news sobre a covid-
19, e por isso carece de ferramentas e estudos que causem impacto nos processos psicoldgicos
e comportamentais dos sujeitos. A presente pesquisa desenvolveu um programa de intervencao
digital atraves de Nudging e Gamificagdo para combater a desinformacdo, promover
conhecimento sobre 0 novo coronavirus, minimizar crencas em ideias conspiratorias e
consequentemente aumentar o nivel de prevencao e controle da doenca.

As informacGes em rede circulam rapidamente e livremente, podendo alcancar uma imensa
guantidade de pessoas em questdo de segundos. Dessa forma, tornou-se urgente e necessario
promover mecanismos digitais que possam minimizar os efeitos pandémicos também dentro
do cenério virtual. Nos Gltimos anos, algumas pesquisas comprovaram a eficacia dos nudges
digitais para promover melhorias no processo de tomada de decisdo dos sujeitos. A gamificagdo
também pode ser util neste contexto, promovendo aprendizagem, engajamento e motivacao.
Para minimizar os efeitos do novo coronavirus, por exemplo, aplicativos gamificados foram
utilizados para rastrear e alertar a populacdo em caso de contato com uma pessoa infectada
(SUKMANINGSIH et al., 2021).

Além disso, elementos interativos como videos e imagens, inseridos em plataformas virtuais,
foram bastante utilizados em campanhas de conscientizagdo para o enfrentamento da covid-19.
Porém, ainda existe uma escassez de mecanismos e estudos desenvolvidos a partir da
combinagdo “nudging e gamificagdo”. Neste sentido, a presente pesquisa buscou preencher
lacunas da literatura e comprovar os beneficios promovidos por meio da combinacdo de
estimulos aplicados digitalmente, no sentido de ampliar o conhecimento sobre o novo
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coronavirus, e reduzir crencas em ideias conspiratorias.

Os resultados encontrados no presente estudo demonstram que todos 0s grupos experimentais,
desenvolvidos através de nudges, games, videos e imagens, apresentaram melhores resultados
na etapa pés-teste; comprovando assim que o nudging digital é capaz de promover melhorias
no processo de tomada de decisdo dos sujeitos, no contexto de covid-19. Sendo possivel
destacar uma maior influéncia do G3 (Video + Nudge) e G2 (Game + Nudge) nas situac6es que
envolviam o aumento do conhecimento, e do G2 (Game + Nudge) em relacdo a diminui¢do do
nivel de conspiracdo dos participantes. O G1 (Game) também apresentou bons resultados, e
poderia ter tido um alcance ainda maior no caso de jogos mais elaborados e ilustrativos.

Portanto, nudges e games utilizados em formato digital representam uma alternativa eficaz para
direcionar as pessoas para melhores escolhas, inclusive aquelas relacionadas a saude. A crise
sanitaria provocada pelo novo coronavirus ainda ndo estd controlada, além disso existe a
possibilidade de novos surtos epidémicos. Dessa forma, estudos como este sdo essenciais,
propondo opcdes que vao além medidas de restricdo e campanhas de conscientizacdo, e que
podem ser implementadas rapidamente e com baixo custo.

Por isso se faz necessario continuar o desenvolvimento de estudos posteriores, incluindo a
possibilidade de ampliar a amostra de participantes, no sentido de torna-la mais representativa.
E até mesmo adapta-la para outras faixas etarias, como no caso do publico adolescente que
também se destaca na utilizacdo de recursos digitais. Assim, se faz necessario combater a
cultura da desinformacéo para que fontes idoneas e orientages confiaveis sejam encontradas e
acessadas pela populacdo em geral, corroborando para o fim da pandemia.
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APENDICE - INSTRUMENTOS DE COLETA ELABORADOS PELOS AUTORES DA
PESQUISA
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QUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO

01) Sexo: (1) Masculino (2) Feminino (3) Outros
02) Qual a sua idade?
03) Estado Civil:

(1) Solteiro (2) Casado (3) Unido Estavel (4) Outros
04) Nivel de instrugao?

(1) Sem instrucdo

(2) Ensino Fundamental

(3) Ensino médio

(4) Curso Técnico

(5) Graduacéo

(6) Mestrado

(7) Doutorado
05) Quantas pessoas da sua familia moram junto comvocé?  (Coloque “0” se nenhuma)
06) Numero de filhos? __ (Coloque “0” se nenhuma)
07) Faixa de Renda Familiar Mensal:

(01) Menor do que 1 salario minimo

(02) R$ 1.100,00 (1 salario minimo)

(03) De R$ 1.100,01 até R$ 2.200,00

(04) De R$ 2.200,01 a R$ 4.000,00

(05) De R$ 4.000,01 a R$ 6.000,00

(06) De R$ 6.000,01 a R$ 8.000,00

(07) De R$ 8.000,01 a R$ 10.000,00

(08) De R$ 10.000,01 a R$ 12.000,00

(09) Acima de R$ 12.000,00.

08) Voceé recebe algum beneficio assistencial do governo (BPC, bolsa familia, Auxilio Emergencial)?
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(0) Néo;

(1) Estudante
(2) Emprego Publico
(3) Emprego Privado

(4) Autbnomo

10) Religido atual:

(1) Catdlica;

(1) Sim.

09) Qual a sua principal ocupacgéo?

(5) Empresério
(6) Do Lar
(7) Informal

(8) Desempregado

(2) Evangélica/Protestante;

(3) Espirita;

(4) Religido de matriz africana ;

(5) Ateu; (6) Outra.
(1) Direita;
(2) Extrema Direita;

(3) Esquerda

12) Em qual Estado vocé reside:

(1) Acre

(2) Alagoas

(3) Amapa

(4) Amazonas

(5) Bahia

(6) Ceara

(7) Distrito Federal
(8) Espirito Santo
(9) Goiés

(10) Maranhéo

(4) Extrema Esqu
(5) Centro;

(6) Nenhuma.

(11) Mato Grosso

(12) Mato Grosso do Sul

(13) Minas Gerais
(14) Para

(15) Paraiba

(16) Parana

(17) Pernambuco
(18) Piaui

(19) Rio de Janeiro

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2023.67193
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(9) Outra

11) Em relagdo a posicéo politica como vocé se identifica:

erda;

(21) Rio Grande do Sul
(22) Rondonia

(23) Roraima

(24) Santa Catarina
(25) Séo Paulo

(26) Sergipe

(27) Tocantins

(20) Rio Grande do Norte
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QUESTIONARIO DE CONHECIMENTO RELATIVO AO NOVO CORONAVIRUS

01) Em relacdo ao seu processo de vacinagdo, marque as alternativas:
1) Ja tomei a primeira dose da covid-19.

2) Ja tomei a primeira e segunda (terceira, se for o caso).

3) N&o tomei a vacina porque ndo pude escolher a que mais me agrada.
4) Né&o tomei a vacina porque nao é seguro.

5) N&o tomei a vacina por outro motivo.

02) Em relacdo ao contato com o0 novo coronavirus:

A) Eu ou alguém que eu conheco ja foi contaminado. (0) Ndo (1) Sim
B) J4 fiz uma auto quarentena por suspeitar que estava com 0 novo coronavirus. (0) N&o (1) Sim
C) Conhego alguém que morreu por causa da covid-19. (0) Ndo (1)Sim
D) Eu ou alguém que conheco ja foi contaminado pelo virus mais de uma vez. (0) Nao (1) Sim

E) Eu ou alguém que eu conheco ficou internado em estado grave por causa da covid-19. (0) Nao (1) Sim

F) Eu ou alguém que reside comigo faz parte do grupo de risco em relacdo a covid-19. (0) Ndo (1) Sim

03) Em relacdo ao acesso a servigos de salde e aos recursos defensivos:

A) Tenho plano de salde e posso utiliza-lo em caso de necessidade. (0) Nao (1) Sim
B) Tenho acesso a méscara de protegao. (0) Nao (1) Sim
C) Tenho &gua e sabfo em casa e no ambiente de trabalho (ou estudo). (0) N&o (1) Sim
D) Tenho alcool 70% e posso leva-lo comigo quando preciso sair. (0) Ndo (1) Sim

04) Aponte quais as medidas de prevencao adotadas pelas autoridades e que vocé concorda:
1 2 3

Concordo Nem Discordo nem Concordo Discordo

A) Interrupc¢do de atividades de trabalho e comércio.

B) Interrupcéo das atividades de ensino.
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C) Suspensdo de eventos e aglomeragdes.
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D) Fechamento de praias e parques.

E) Fechamento de aeroportos e proibi¢do de viagens.

05) Acerca dos conhecimentos relativos a epidemia do novo coronavirus, marque as alternativas abaixo:

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Nem Discordo nem Concordo Concordo
Fortemente Moderadamente Concordo Moderadamente Fortemente

A) O novo coronavirus nao é tao perigoso

B) A covid-19 pode colocar em risco a vida de qualquer pessoa.

C) O novo coronavirus s6 pode matar pessoas do grupo de risco ou idosos.

D) As pessoas deveriam poder escolher a vacina que mais confiam, antes de toma-la.
E) A doenga ¢ transmitida apenas através do contato fisico (toque, beijo, abraco, etc.).

F) Nem toda vacina é segura.

ANEXO - INSTRUMENTOS DE COLETA ELABORADOS POR TERCEIROS

SCALA CONSPIRACY COVID-19

Emumaescalade 1 a7, onde 1 = Discordo totalmente e 7 = Concordo totalmente, indique o quanto vocé concorda
com as afirmagdes apresentadas:

1 — Discordo Fortemente

2 — Discordo Moderadamente

3 — Discordo um pouco

4 — Nem Discordo nem Concordo
5 — Concordo um Pouco

6 — Concordo Moderadamente
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7 — Concordo Fortemente

1. Covid-19 é uma farsa

N

. A pandemia Covid-19 é real

3. Covid-19 € apenas uma gripe

SN

8]
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. O perigo da Covid-19 ndo deve ser subestimado

. As informacGes sobre a Covid-19 sdo uma estratégia de terror para controlar a populacéo

6. Confio nas informagdes recentes sobre Covid-19 fornecidas pela Organiza¢do Mundial da Saude

7. Somos cobaias da vacina Covid-19

8. A vacina Covid-19 passou nas fases de testes necessarios

9. O risco associado a vacina € maior do que contrair a doenca

10. Os riscos associados a vacina sao insignificantes em comparagdo com os beneficios

11. A vacina Covid-19 foi criada para controlar o comportamento e / ou alterar a mente

12. A vacina Covid-19 foi criada para combater a pandemia

13. O Estado n&o deve decidir por mim se devo ou ndo me vacinar contra a Covid-19

14. E razoavel que o Estado imponha a obrigago de vacinagio contra a Covid-19

15. As medidas de prevencao contra Covid-19 devem ser opcionais

16. E certo o Estado exigir que eu adote um comportamento preventivo

17. E inconcebivel que o governo possa impor obrigacdes relacionadas & prevencdo da Covid-19 que limitam a

liberdade individual

18. A escolha de adotar comportamentos preventivos contra a Covid-19 ndo pode ser deixada exclusivamente para

o individuo

@ (1)) Este é um artigo de acesso aberto distribuido sob os termos da Licenca Creative

Commons Atribuicdo Ndo Comercial-Compartilha Igual (CC BY-NC- 4.0), que permite
uso, distribuicdo e reprodugdo para fins ndo comerciais, com a citagao dos autores e da fonte original

e sob a mesma licenga.
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