Uso de Novas Tecnologias para Conscientizacao da
Populacdo em Tematicas da Area de Saude:
O Caso Do Aplicativo Aedes Zero

Use of New Technologies for Population Awareness in Health Issues: The Case Of Aedes Zero App

Resumo
No dia 12 de Novembro de 2015 o Ministério da Satde decretou Paola Pinheiro Bernardi Primo”

. ~ A , R . . Angélica Espinosa Barbosa Miranda
situagdo de emergéncia em saude publica no Brasil, diante do Hugo Cristo Santanna’
aumento de casos de microcefalia, que posteriormente seriam
relacionados a um surto do virus Zika, doenca transmitida pelo
mosquito Aedes Aegypti. Diante desse cenario surge o Projeto de
Extensdo Aedes Zero, cujo foco é criar ferramentas que auxiliem
na conscientizacdo e combate do vetor, além de contribuir para o
processo de educacao da populagao. Neste artigo iremos descre-
ver a criagao de um aplicativo educativo gratuito de tecnologia
movel sobre o mosquito Aedes Aegypti, diante dessa emergéncia
epidemiologica existente no Brasil. O sistema foi desenvolvido uti-
lizando o programa Intel XDK, e teve como publico-alvo inicial alu-
nosde ensino médio e superior e profissionais da atencao primaria
a saude. A criacéo envolveu uma equipe de discentes, docentes e
técnicos em educagao da Universidade Federal do Espirito Santo,
dentro de um projeto de extensao, e o resultado foi um aplicativo
de facil manuseio, com informacdes curtas e diretas e sistema de
notificacdes que auxilia o usuario na tomada de atitudes de pre-
vencao. A utilizacao de tecnologias educacionais desenvolvidas a
partirdo contexto dos servicos de salide é importante para que as
pessoas se interessem no uso do aplicativo e atuem como agen-
tes de multiplicagdo da ferramenta. No contexto da educacao e
promogcao a salde, o aplicativo “Aedes Zero” cumpre sua fungao
ao promover de forma simples, dinamica e acessivel as informa-
¢bes sobre prevencdo e controle das arboviroses.
Palavras-Chaves: Aedes Aegypti, novas tecnologias, aplicativo edu-
cativo.
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Abstract

On November 12, 2015, the Ministry of Health decreed the emer-
gency situation in public health in Brazil, due to the increase in
the number of cases of microcephaly, which was severely affected
by the Zika virus, transmitted by the Aedes Aegypti. In view of this
scenario, the Aedes Zero Extension Project emerges, whose focus
is to create tools that help in the awareness and fight against
the vector, besides contributing to the education process of the
population. This article describes the creation of a mobile tech-
nology education free app about the Aedes Aegypti, in face of this
epidemiological emergency in Brazil. The system was developed
using the Intel XDK program, and targeted primary and second-
ary school students and professionals in primary health care. The
creation involved a team of students, teachers and technicians
in education at the Federal University of Espirito Santo, within
an extension project, and the result of an easy-to-use app with
short and direct information and System of Notifications that as-
sists the user in taking preventive actions. The use of educational
technologies developed from the context of health services is im-
portant for people to get interesting in using the app and they act
as agents of multiplication of the tool. In the context of education
and health promotion, the "Aedes Zero" app fulfills its function of
promoting simple, dynamic and accessible forms of information
on prevention and control of arboviruses.

Keywords: Aedes Aegypti, new tecnologies, educational app

INTRODUCAO

O uso de tecnologias méveis tem crescido vertiginosamente nos ultimos 10
anos. Hoje, no Brasil, ja sdao quase 245 milhdes dispositivos méveis conectados a
internet, sendo que 71% deste numero sao smartphones (FVG, 2016). A construcao
de ferramentas que podem ser acessadas facilmente nesses aparelhos sdo cada vez
mais comuns e mais utilizadas, e explorar esses recursos € uma oportunidade para
propagar contetdos e facilitar acessos a informacdes e servicos (ANDRADE et al,
2013). Entre os jovens, principalmente, esse acesso facilitado a informagdo por meio
do uso de tecnologias moéveis vem proporcionando novos saberes, valores e percep-
¢6es do conhecimento, conforme afirmam Silva e Fernandes (2014).

Na area da atencgdo basica da salde, incluir novas tecnologias no trabalho
dos agentes de salde também auxilia no processo educativo junto a comunidade.
Manter a equipe dos agentes em um processo de educacao continuada, atualizado
e aperfeicoando suas habilidades e conhecimento é fundamental na realizagcdo de
um bom trabalho que ira influenciar diretamente na qualidade de vida da sociedade
(DURAN e COCCO, 2003).

Ao se debrucar sobre essa realidade e tendo em vista a emergéncia em sau-
de publica existente no Brasil, deflagrada em 2015 pelo Ministério da Saude e logo
depois pela Organizacao Mundial de Salde, relacionada a propagagao do virus Zika
e das evidéncias iniciais da relacdo desse surto com o aumento de casos de bebés
com microcefalia, o governo resolveu adotar uma série de medidas tanto na busca
de novos conhecimentos e pesquisas na area, quanto na criagao de estratégias de
enfrentamento ao vetor.

Uma dessas estratégias foi o Pacto da Educagdo Brasileira contra o Zika
(BRASIL, 2016), no qual estabeleceu acdes em todas as esferas educacionais, a fim
de auxiliar no controle da proliferacdo do mosquito Aedes Aegypti. O papel da edu-
cagdo na promogao da saude na sociedade ja é amplamente reconhecido. A dimen-
sao e a capacidade de mobilizagao que as escolas possuem, seja na sua comuni-
dade de entorno ou dentro das familias, devem ser consideradas no momento em
que se torna necessario a conscientizagao de um grande nimero de pessoas sobre
determinado assunto.

Coube as Instituicoes de Ensino Superior a coordenacgao e realizagao de ati-
vidades que pudessem propiciar uma cultura de promocao a satde, meio ambiente
e prevencao dentro dos Estados e municipios em que estavam localizadas.

E diante deste cenario que surge o Projeto de Extensao Aedes Zero, cujo ob-
jetivo foi a criagdo de um aplicativo educativo sobre o mosquito Aedes Aegypti, vol-
tado para alunos de ensino médio e universitario e para agentes de salde a atengao
basica, com intuito de informar e educar esta populacdo no combate ao vetor.
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METODOLOGIA

Em fevereiro de 2016 o governo federal, por meio do Ministério da Educagéo,
lancou o Pacto da Educacdo Brasileira Contra o Zika, com intuito de mobilizar as es-
colas a realizar agdes para o enfrentamento ao Aedes aegypti e suas consequéncias,
em todos os segmentos da Educacao Brasileira (BRASIL, 2016).

Uma equipe da Pro-Reitoria de Extensdo e do Laboratorio e Observatorio
de Ontologias Projetuais da Universidade Federal do Espirito Santo, formada por do-
centes, técnico em educacgao e discentes da universidade, prop6s a criacdo de um
aplicativo gratuito voltado para a educagdo e conscientizacéo da populagdo sobre
0 Aedes Aegypti, formas de prevencao e combate aos criadouros. A proposta foi criar
uma ferramenta que fornecesse ao usuario informagdes diretas, em uma linguagem
simples e com layout atrativo para o publico alvo, formado inicialmente por alunos
do ensino médio e universitario e na sequéncia aos profissionais da atencdo primaria
a saude.

A escolha do publico inicial levou em conta a grande facilidade da penetra-
cédo de novas tecnologias nesta faixa etaria e o crescente uso de tecnologia moével
por esse publico, conforme aponta pesquisa do Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (CETIC, 2014). A estratégia era apro-
veitar a presenca frequente dos jovens na Internet, utilizando seus smartphones
como ferramentas para transforma-los em agentes multiplicadores das informacoes
de combate ao mosquito entre os seus familiares, vizinhos e pessoas proximas.

Considerou-se ainda que o uso de novas tecnologias de informacao e comu-
nicacdo no processo de ensino, conforme afirmam Valente (1993) e Jonassen (1988),
oferecem recursos para iniciativas inovadoras, superando por vezes os modelos tra-
dicionais, inserindo o aluno no centro do processo educativo, mudando o foco do
‘processo de instrucao’ para o ‘processo de aprendizagem’.

Ao proporcionar o uso dessas novas tecnologias tanto dentro de salade aula,
quanto em um ambiente mais informal, como uma roda de amigos, a probabilidade
de absor¢do do conhecimento e aplicabilidade do contetdo, o desenvolvimento de
atividades que enfatizem a aprendizagem contextualizada, a solugdo de problemas
torna-se maior, fator esse de extrema importancia para a escolha dessa acao dentro
das iniciativas que foram propostas para mobilizacdo do publico-alvo do Pacto.

No que tange aos agentes de salde, avaliou-se que a introducdo dessa tec-
nologia no trabalho por eles desenvolvido junto as familias auxiliaria na conscientiza-
cdo e difusdo de boas praticas de prevencao e combate aos criadouros do mosquito.
O potencial do uso de tecnologias méveis na area da saude &, inclusive, reconhecido
e incentivado pela Organizagdo das Nagoes Unidas (ONU) e Organiza¢do Mundial da
Saude (OMS), dando origem ao conceito mobile health (BONOME et al, 2012).

Segundo Struchiner e colaboradores (2005), “a visdo integradora de educa-
¢do, tecnologia e trabalho deve orientar o desenvolvimento das atividades de formagdo
continuada de profissionais da satde, em qualguer nivel de atuacéo”. Ao capacitar o
agente de saude e inseri-lo em uma nova rotina com o uso de certo aplicativo, mais
do que reforcar atitudes e comportamentos individuais, provoca-se a transferéncia

do discurso e da pratica para o nivel coletivo, seja pela divulgagao promovida pelo
aplicativo, como pelas trocas interpessoais de experiéncias vividas no dia a dia, ine-
rentes a prépria rotina do agente de satide (BEVILACQUA, 2000)

Apds a definicdo do publico-alvo inicial, foi realizada uma busca em platafor-
mas online de aplicativos Android, I0S e Windows para verificar a existéncia de pro-
gramas voltados para a tematica sugerida. Constatou-se que a grande maioria tinha
como ponto principal a identificacdo de criadouros do mosquito e envio dessas in-
formacgodes por georreferenciamento. Ndo abordavam, portanto, a questao educa-
cional, de formacgao do usuario sobre o mosquito e as doencas por ele transmitidas.

Apos esse levantamento, foram realizadas reunides perioddicas com intuito
de definir qual abordagem de contelido a ser adotada para o aplicativo. Apos pesqui-
sas em bancos de dados, como o da Fiocruz, e discussdes com especialistas envol-
vidos na construcao do aplicativo, definiu-se por priorizar um contetdo inicial que
englobasse o ciclo de vida do mosquito, principais criadouros, as acoes preventivas
mais comuns e a diferenca basica entre as trés doencas mais transmitidas pelo Aedes
Aegypti, dengue, zika e chikungunya.

Verificou-se também que a funcionalidade de agenda seria importante para
criacdo do habito de combate aos focos do vetor. Foi criado um mecanismo de notifi-
cacdodentrodas acdes de combate e prevencao, que alertaria o usuario do aplicativo,
em horarios e dias pré-definidos pelo programa, sobre a necessidade daquela agéo.
Como exemplo de notificagao gerada pelo aplicativo, cita-se o uso de repelentes.

Como o horéario de maior acdo do mosquito se da nas primeiras horas da
manha e ao entardecer, um alerta é emitido pelo aplicativo as seis e as dezoito horas
e uma mensagem € enviada para o usuario com os dizeres “Hora de passar o repe-
lente! Lembre-se que a fémea do mosquito pica ao amanhecer e entardecer”. Esse
registro fica evidente no celular até que o usuario acuse recebimento.

Aforma como tudo isso seria exposto foi outro ponto amplamente debatido
nas reunides. Criar algo que fosse atrativo, amigavel e ao mesmo tempo credivel,
foi o desafio inicial. As ilustracdes do ciclo de vida do mosquito, por exemplo, foram
pensadas de modo que cada detalhe lembrasse ao usuario sobre os locais mais co-
muns de encontro do vetor, dentro das cidades.

Para aproximar o aplicativo da realidade dos jovens, foram criados também
quatro personagens, na figura de super-herdis. A possibilidade de criar jogos e au-
mentar a interatividade do aplicativo é uma estratégia que também foi pensada e
0 uso, portanto, desses personagens, facilita a associagdo de meios de combate ao
vetor a linguagem usual de uma faixa etaria que engloba estudantes do ensino fun-
damental e médio.

Para os alunos do curso de Design, envolvidos no projeto, a possibilidade de
criar alternativas de Design de Interacéo para as funcionalidades do aplicativo, tendo
em vista a adogao de tecnologias livres e abertas, gerando alternativas de imple-
mentagado e prototipagem, € um grande ganho para aplicagao da teoria aprendida
em sala de aula.
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Prototipos funcionais (alpha, beta e pré-lancamento) das funcionalidades fo-
ram integrados a estrutura geral do aplicativo com o objetivo de realizar testes reais
com os estudantes. As versdes de teste do aplicativo, contendo as funcionalidades
desenvolvidas a cada ciclo, foram avaliadas a partir de duas estratégias de pesquisa
distintas: a) métodos que implicam a participacao indireta de usuarios - avaliagdo
por especialista e avaliagdo por modelos; b) métodos que implicam a participacdo
direta de usuarios - entrevistas, questionarios e avaliacdo de incidentes criticos.

Na primeira estratégia, a equipe envolvida no projeto avaliou internamente
as funcionalidades do aplicativo a partir do modelo conceitual elaborado. Na segun-
da, foram selecionados alguns estudantes de nivel superior, que utilizaram a versédo
teste visando encontrar problemas de usabilidade na aplicagao.

A partir dos resultados dos testes, uma versdo de lancamento foi publicada
na loja virtual de aplicativo “Google Play” para que os usuarios pudessem iniciar a
utilizacdo do Aedes Zero.

RESULTADOS

O lancamento do aplicativo foi feito no inicio de abril de 2016, em um evento
que contou com a presenca de representantes da salde e da educacéo nas esferas
municipal, estadual e federal.

O resultado apresentado, apds dois meses iniciais de desenvolvimento do
projeto, foi um aplicativo de facil manuseio, com informacgdes curtas e diretas em um
ambiente amigavel e com sistema de notificagdes que auxilia o usuario na tomada
de atitudes de prevencao.

O modo de apresentacgdo do ciclo de vida do mosquito também foi conside-
rado como resultado positivo, tendo em vista que as ilustracoes criadas retrataram
situacdes factiveis ao dia a dia do usuério, possibilitando que o conhecimento fosse
aliado mais facilmente a pratica.

O langamento do aplicativo foi amplamente divulgado na midia local, ga-
nhando destaque em midias eletronica, impressa e televisiva. Nas escolas da rede
estadual de ensino, a ferramenta foi divulgada por meio de comunicacao oficial da
Secretaria Estadual de Educacao junto as diretorias das escolas. O projeto recebeu
relatos de professores que utilizaram o aplicativo como ferramenta educativa em
sala de aula, com resultados satisfatorios entre os alunos.

Oficinas de educacdo em saude, tanto a nivel escolar como para profissio-
nais que trabalham nas unidades de atencdo priméria a salde, foram promovidas
dentro das acdes do Pacto pela Educagao Brasileira contra o Zika e nelas o aplicativo
foi utilizado como instrumento de multiplicacao de conhecimento.

Foi percebido que a utilizagdo de tecnologias educacionais como essa, de-
senvolvidas a partir do contexto dos servicos de salde e comunidade voltadas a
promocao da salde e que permitam o desenvolvimento de consciéncia critica para
aquisicao de habitos saudaveis, foi importante para que as pessoas se interessas-
sem no uso do aplicativo e fossem agentes de multiplicagdo da ferramenta.

Para os discentes envolvidos na criagao do projeto, poder participar de
acoes que desenvolvam técnicas aprendidas em sala de aula, além de trazer ganhos
no processo do conhecimento, possibilita uma aproximagdo com a realidade e os
anseios da sociedade, promovendo uma troca de saberes e fazeres, muito enrique-
cedora para a construcédo da formacédo do estudante.

CONCLUSOES

As tecnologias dos aplicativos para celular sdo estratégias que podem ser
utilizadas na promogao de comportamentos saudaveis, por meio da aprendizagem
de habilidades para os cuidados de saude no enfrentamento do processo satide-do-
enca. Assim, a tecnologia educacional tem se destacado por proporcionar educagao
e promogao da salde as pessoas em geral ao permitir a identificagdo sistematica de
desenvolvimento, organizagao ou utilizagdo de recursos educacionais e manuseio
desses processos, assim como o uso das técnicas orientadas por equipamentos ele-
tronicos ou auxilio de recurso audiovisual no cenéario educacional. Neste contexto, o
aplicativo “Aedes Zero” cumpre sua funcéo ao promover de forma simples, dinami-
ca e acessivel as informacgdes sobre prevengao e controle das arboviroses - Dengue,
Zika e Chicungunya.
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