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REsSuMO

Este trabalho ¢ um relato de experiéncia sobre uma iniciativa de
divulgag¢do do novo site do Sistema Nacional de Informacdes
Toéxico-Farmacoldgicas (Sinitox) da Fundagdo Oswaldo Cruz
(Fiocruz), que trata, entre outros assuntos, de acidentes com
plantas toxicas e animais pegonhentos. Optamos pela criagdo de
evitando, o formato de teste de
conhecimentos. Em vez disso, foram tratados como newsgames na

dois quizzes, porém,

forma de testes de personalidade bem-humorados, que
correlacionam de maneira descontraida a personalidade do
jogador com caracteristicas de plantas e animais. Newsgames, que
podem ser considerados uma subcategoria dos serious games,
abordam temas contemporaneos, tém uma estrutura mais simples
e um carater mais direto e transitorio, podendo funcionar tanto
como divulgacdo de um tema quanto como estrutura interativa
complementar ao texto jornalistico. Este ¢ um formato pouco
usual no setor publico de satde, particularmente em uma
institui¢do tradicional como a Fiocruz, que normalmente associa o
uso de jogos na saude aos materiais educacionais voltados a
criangas e jovens. Criamos os quizzes para o publico adulto “Qual
planta téxica € vocé?” e “Que animal peconhento € vocé?”, com
perguntas divertidas sobre habitos e gostos do jogador, mas que
além do resultado humoristico também fornecem informagdes
relevantes e links para o novo site do Sinitox. Os quizzes tiveram
boa aceitagdo, sendo compartilhados em midias sociais,
espalhando-se por todo o Brasil, recebendo mensagens de elogio e
motivagdo e se constituindo, eles proprios, como assunto de
noticias divulgando a inovagdo da comunicagdo em satde na
instituicdo. O langamento dos jogos proporcionou um aumento no
numero de acessos do site do Sinitox e mostrou um ciclo de vida
curto, como ¢ proprio dos newsgames. Seu uso caracteriza uma
abordagem inovadora na divulgacdo cientifica de uma instituicdo
publica de satde de grande tradi¢do e importincia, que ¢ a
Fiocruz, abrindo caminho para novas iniciativas na area.

Palavras-chave: teste de personalidade, divulgacdo na satde,
jogos ¢ saude, comunicagdo e saude, plantas toxicas, animais

peconhentos, newsgames.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho ¢ um relato de experiéncia da criagdo e circulagdo de
dois testes de personalidade divertidos, criados na forma de dois
quizzes, com o proposito de divulgar informacdes sobre plantas
toxicas e animais peconhentos, promovendo o novo site do
Sistema Nacional de Informag¢des Toxico-Farmacoldgicas
(Sinitox) e o telefone do Disque-Intoxicacdo, em um esforgo
conjunto de dois setores do Instituto de Comunicagdo e
Informagdo Cientifica e Tecnoldgica em Saude (Icict), uma
unidade da Fundag@o Oswaldo Cruz (Fiocruz).

O Sinitox foi constituido pelo Ministério da Satde e vinculado
a Fiocruz, em 1980, quando constatou-se a necessidade de criacdo
de um sistema com abrangéncia nacional para informagdo e
documentagdo em toxicologia e farmacologia. A prioridade do
governo era obter dados sobre medicamentos e demais agentes
toxicos existentes no meio, a fim de que gestores e profissionais
de satde publica e a populacdo em geral pudessem ter acesso as
mais diversas formas de uso e protecdo[1]. Atualmente, o Sinitox
esta ligado a estrutura organizacional do Icict.

A principal atribui¢do do Sinitox ¢ coordenar a coleta, a
compilacdo, a andlise e a divulgagdo dos casos de intoxicacdo e
envenenamento notificados no pais pelos Centros de Informagio e
Assisténcia Farmacologica (Ciats), presentes em todas as regides
do pais. Um grande passo deste Sistema foi dado com a
publicagdo de estatisticas anuais dos casos de intoxicagdo e
envenenamento humanos a partir de 1985, possibilitando um
maior numero de publicagdes cientificas com base nestes
numeros. Também os avangos tecnoldgicos ocorridos no Brasil na
década seguinte foram importantes para a divulgagdo destes
dados, quando em 1999, o Sistema passou a divulgar as
estatisticas no seu site, permitindo que mais pessoas tivessem
acesso a estes dados.

A Rede Nacional de Centros de Informagdo e Assisténcia
Toxicologica (Renaciat), criada em 2005, também foi outro
avango para consolidagdo deste sistema de informagdes. Esta rede
¢ coordenada pela Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria
(Anvisa) e é composta atualmente de 35 Centros de Informagao e
Assisténcia Toxicologica (Ciats) localizados em 18 estados e no
distrito federal. Ela tem como fungdo fornecer informagao e
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orientagdo sobre o diagndstico, progndstico, tratamento e
prevengdo das intoxicagdes € envenenamentos, assim como sobre
a toxicidade das substancias quimicas e bioldgicas e os riscos que
elas ocasionam a satde. Atende tanto o publico em geral quanto
os profissionais de satide. A Anvisa criou o Disque-Intoxicagéo,
meio pelo qual os profissionais de satide obtém informagdes sobre
tratamentos, além de o publico em geral tirar duvidas
gratuitamente. Através do nimero 0800-722-6001, a ligagdo ¢
transferida para o Centro de Informagdo e Assisténcia
Toxicolégica mais proximo de onde esta o usudrio.

As notificagdes sdo encaminhadas ao Sinitox, responsavel pela
consolidagdo e divulgagdo anual dos dados, em ambito nacional.
O Sistema também desenvolve atividades de pesquisa nas areas de
intoxicagdo, informagdo em satde e saude publica, contribuindo
para o enriquecimento destas discussdes no cendrio brasileiro de
intoxicagdo e envenenamento, principalmente no que concerne a
questdes preventivas. Além de divulgar estatisticas nacionais
sobre intoxicagdes ¢ envenenamentos, o Sinitox também usa esses
dados para produzir materiais educativos divulgando a prevencao
de acidentes com produtos toxicos, plantas e animais peconhentos.
O material ¢ voltado para as criancas, que sdo as principais
vitimas de acidentes domésticos. Direcionados ao publico adulto,
foram feitas também apresenta¢des sobre plantas toxicas, animais
peconhentos e riscos de intoxicagdo doméstica.

No final de 2015, o Sinitox completou 35 anos de atividades e
langou um novo site [2], onde sdo disponibilizadas as informagdes
acima e alguns materiais de comunicag@o destinados a populagdo
em geral. A finalidade deste novo site ¢ atender as novas
demandas de comunica¢ao dos tempos atuais, buscando novas
formas de supri-las. Nesta perspectiva, o Sistema criou o banco de
dados de dbitos, em que o usuario tem a possibilidade de consultar
as informagdes ndo mais de forma estatica, através de tabelas
prontas, mas de forma dindmica, onde consegue definir as
variaveis a serem pesquisadas. E além disso, vem planejando e
promovendo novas agdes relacionadas a prevengdo contra
intoxicagdes e acidentes com animais pegonhentos.

O Icict, instituto onde funciona o Sinitox, abriga também o
Servico de Multimeios, que atua em pesquisa e desenvolvimento
interdisciplinar em artes, design e tecnologia, com foco na
inovagdo para as questdes referentes a Comunicagdo e Saude.
Como uma unidade técnico-cientifica da Fiocruz, o Servigo de
Multimeios atua na construgdo permanente de um processo
sinérgico para que seja capaz de abstrair e refletir sobre suas
praticas e também combinar agdes, projetos e produtos oriundos
da pesquisa e do ensino da unidade. Dessa pratica propositiva foi
criado o grupo de pesquisa Jogos e Saude certificado pela Fiocruz
no CNPq. Com o intuito de promover a integragdo de esfor¢os do
instituto em prol da satde da populagdo, a proposta do Servigo de
Multimeios foi colaborar com a promogdo do Sinitox e de seu
novo site através da elaboragdo de um jogo digital, usando o
humor ao tratar de plantas toxicas e animais pegonhentos, ao
mesmo tempo fornecendo informagdes basicas sobre como
proceder em caso de acidentes e links para o novo site do Sinitox.
Esta agdo também se configura como uma experiéncia para
contribuir com o esfor¢o do Icict, como unidade técnico-cientifica
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da Fiocruz, em avangar na integragdo pesquisa-ensino-servigos,
pela participagdo de integrantes dessas trés areas na elaboragao
dos jogos e, posteriormente, na elaboragéo desse trabalho.

Apds uma pesquisa sobre testes de personalidade que circulam
nas midias sociais e sobre newsgames, foram criados dois testes
de personalidade que usam o humor ao correlacionar a
personalidade das pessoas com as caracteristicas de animais
peconhentos e plantas toxicas. Estes testes sdo serious games na
forma mais especifica de newsgames, que respeitam sua primeira
proposicdo de entreter e divertir o jogador e em seguida
disponibiliza mais informagdes sobre acidentes com plantas
toxicas e animais pegonhentos, além de possuirem links para o
novo site do Sinitox e o telefone do Disque-Intoxicagdo. Foi usada
a ferramenta QuizMaker, pertencente a plataforma gratuita
PollMaker [3], que além de criar o quiz, ¢ capaz de hospeda-lo e
fornecer relatorios.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Entre os trabalhos relacionados estdo um artigo publicado na
Revista Eletronica de Comunicagdo, Informagdo & Inovagdo em
Saude (Reciis) “‘Jogo do acesso aberto’: desenvolvendo um
newsgame para a comunicacio e saude” [4]. Este foi um relato de
experiéncia do Servigo de Multimeios, que explora a conceituagdo
de “newsgame” e explica sobre o desenvolvimento de um
newsgame sobre o movimento do acesso aberto ao conhecimento
cientifico, langado proximo a Semana Internacional do Acesso
Aberto de 2015.

Outros trabalhos apresentados em edi¢des anteriores do
SBGames abordaram o uso de serious games na forma de
newsgames, como o short paper “Dilsinho, devolve meu busu!: o
uso do mewsgame para denunciar a suspensdo do transporte
universitario em Moreno, Pernambuco” [5], um relato de
experiéncia sobre o desenvolvimento de um newsgame em
formato plataforma por estudantes universitarios de Moreno,
regido metropolitana de Recife. Em 2014 foi publicado o full
paper “Acesso Restrito: Um newsgame sobre mobilidade e
acessibilidade na UFMG” [6], um relato de experiéncia sobre a
criacdo de um newsgame como projeto de conclusdo de curso de
Comunicagdo Social. Este trabalho discutiu a questdo da falta de
uma defini¢@o consolidada para a categoria newsgame, que pode
passar pela inovagdo do contetdo jornalistico na internet através
da produgdo de sentidos pelas regras e procedimentos dos jogos,
enquanto outro grupo define como uma forma interativa e
imersiva de acesso a informagdo e outro ainda correlaciona a uma
relagdo entre entretenimento e jornalismo.

3 NEWSGAMES

Embora o senso comum ainda possa tender a considerar os jogos
digitais como uma midia infantil e sem valor cultural, uma
pesquisa do Ibope de 2012 apontava que no Brasil esses jogos ndo
sdo uma midia predominantemente infantil, uma vez que 60% dos
jogadores eram adultos de mais de 19 anos de idade [7]. Na
verdade, todas as faixas etarias fazem uso de jogos digitais,
embora haja diferencas de plataformas usadas, género de jogo e
nimero de pessoas jogando rotineiramente. Defendendo a
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importancia dos jogos, lan Bogost [8] valoriza o papel cultural e
expressivo dos jogos como lugar onde o mundo ¢ representado e
destaca a necessidade de mais pesquisas nesta area.

A medida que se percebia que os jogos sdo atrativos e
motivadores, foram surgindo iniciativas que pretendiam usar
jogos com fins educacionais ou comunicativos, que originaram os
chamados jogos sérios (mais conhecidos como serious games).
Este termo ¢é aparentemente contraditdrio, pois a “seriedade” ndo
combinaria com o ato de jogar, mas embora haja diferentes
formas de definir esta categoria, escolhemos a defini¢do de que os
serious games sdo materiais que usam a midia dos jogos para
comunicar, educar ou proporcionar uma experiéncia sobre algo
socialmente relevante [9]. Este proposito focado em efeitos na
vida real ndo impede que os serious games sejam divertidos ou
usados como forma de entretenimento. Joost Raessens [10]
assume uma defini¢do provisoria de serious games como jogos
criados para abordar assuntos relevantes com o propésito de gerar
consequéncias na vida real e estabelece cinco elementos de um
serious game: um proposito para a criagdo do jogo; a intengdo de
ser usado em um contexto especifico; as questdes abordadas pelo
jogo; seus efeitos possiveis no mundo fora do jogo; ¢ seu impacto
sobre o jogador. Os efeitos podem variar desde o aumento do
conhecimento sobre um tema (no caso de um jogo didatico) até
uma mudanga de posicionamento politico (no caso de jogos de
conscientizac@o social).

Pesquisando sobre serious games, observamos também que
Bogost [8] discute que em algumas defini¢des, autores afirmam
um carater primariamente educacional aos serious games e que
estes ndo poderiam ser uma forma de entretenimento em
principio. No entanto, o mesmo autor discorda deste tipo de
defini¢do e afirma que os serious games podem sim ser uma
forma de entretenimento, mas que se diferenciam dos demais
jogos de entretenimento por serem criados sob a influéncia direta
de diretrizes e objetivos institucionais externos ao jogo em si.

Entre os jogos digitais, os newsgames sdo uma subcategoria dos
serious games ¢ também ndo apresentam ainda uma defini¢@o
cristalizada, embora possam ser compreendidos como jogos
digitais utilizados como forma de divulgacéo, especialmente
usados em sites de noticias. Bogost, Ferrari e Schweizer [11]
assumem que 0s newsgames sdo um género que articula jogos
digitais e jornalismo. Estes autores enfatizam esta articulagéo pelo
uso de regras e mecdnicas de jogo para demonstrar os aspectos de
uma determinada noticia ou de seu assunto. Dessa forma, o
newsgame funciona quase que como um simulador desses
aspectos para proporcionar uma experiéncia para o jogador e o
refor¢o do assunto. Em termos de conteudo, o que uniria a grande
diversidade possivel de newsgames seria a abordagem de temas
contemporaneos, seguindo assim a logica do jornalismo.

No entanto, ao contrario desses autores, Sicart [12] ndo atrela
necessariamente newsgames ao jornalismo estabelecido. O autor
adota uma defini¢do mais restrita, defendendo que newsgames
visam a participagdo no debate publico, localizando newsgames
ndo apenas como um subtipo dos serious games, mas como um
subtipo de jogos politicos. Segundo Sicart [12], newsgames sdo
também necessariamente especificos, atrelados a eventos atuais,
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localizados no tempo. Nesse sentido, newsgames tém um carater
tdo momentaneo quanto as noticias que comentam ou ilustram. Ao
incorporar elementos ludicos a noticias do mundo “real”,
newsgames também s3o exemplos do que Joost Raessens [13]
chama de “ludificagdo da cultura”, proporcionada tanto pela
disseminacdo das novas tecnologias quanto por uma mudanga
social onde as pessoas se encontram mais propensas a aceitar
elementos de jogo, brincadeira ¢ humor, que transbordam da area
privada do entretenimento para setores mais amplos da cultura em
diferentes formatos, originando novas praticas lidicas.

Para este trabalho, nos apropriamos destas varias perspectivas
sobre os newsgames, entendendo que as caracteristicas
fundamentais dos mesmos sdo: abordar temas contemporaneos em
termos de contetido; ser mais direto e casual, em termos de forma;
funcionar como um “chamariz” para a divulgag¢@o de um contetido
mais aprofundado, geralmente na forma de texto, em termos de

uso.

4 CRIAGAO DOS QUIZZES

A ideia da criagdo dos dois quizzes surgiu de uma postura
propositiva do Servico de Multimeios, que vem se empenhando
em pesquisar e experimentar novas formas de comunicagdo para
além das midias impressas tradicionais, ou das formas digitais ja
consolidadas, como o exemplo das listas de e-mail. Como o Icict é
um instituto técnico-cientifico da Fiocruz, a iniciativa foi
motivada pela necessidade permanente de se promover a
integracdo pesquisa-ensino-servigos, refletindo sobre praticas e
combinando agdes, projetos e produtos do instituto. O trabalho foi
também guiado pelas linhas de pesquisa do ensino e de grupos de
pesquisa do instituto, como a linha “Novas tecnologias, espacos e
mediagdes em saude” do grupo de pesquisa Comunicagdo e Saude
e a linha “Métodos e Técnicas para Jogos na Saude” do grupo de
pesquisa Jogos e Saude. O trabalho se iniciou ap6s uma reunido
com integrantes do Sinitox, que procuraram o Servico de
Multimeios com o mesmo propdsito de sinergia e inovagdo, em
busca de novas formas de comunicacdo das iniciativas ¢ do novo
site do sistema.

Embora seja comum que jogos sejam usados como material
educacional direcionado a criancas, foi decidido que o jogo seria
criado visando o publico adulto, mas sem elementos que
causassem alguma restricdo de faixa etaria, de modo que fosse
livremente distribuido. Dessa forma, optamos por elaborar quizzes
que pudessem ser recebidos pelos jogadores como jogos casuais e
que cada jogador pudesse compartilhar livremente em midias
sociais.

Decidimos que elaborar quizzes na forma de testes de
conhecimento, uma modalidade muito frequente na educagdo em
satide, ndo seria a opgdo mais adequada, pois se mostram
contrarios a principios e valores defendidos no campo da
Comunicagdo ¢ Saude [14]. Interpretamos que os testes de
conhecimento carregam um tom autoritario desnecessario, pois se
colocam como os detentores do conhecimento autorizado ¢ na
postura de determinar se o jogador estd certo ou errado. Outra
questdo ¢ que uma lista de perguntas e respostas ndo pode ser
capaz de cobrir um assunto em sua totalidade, e acaba por
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determinar, pelo silenciamento dos assuntos que ndo encontram
espago no teste, que as questdes trabalhadas sdo as prioritarias.
Este nivel de determinagdo pode se mostrar inadequado quando
pensamos que os quizzes ndo seriam direcionados para um
publico especifico, definido por contextos ou por um espago
geografico.

Os testes de conhecimento se enquadrariam parcialmente na
defini¢do de jogo formulada por Jesper Juul, como “um sistema
baseado em regras com resultado varidvel e quantificavel, onde
diferentes resultados correspondem a diferentes valores, o jogador
esforco para influenciar o resultado, se sente
emocionalmente envolvido por este e as consequéncias desta
atividade sdo negociaveis” [15]. Estes testes se distanciariam mais
ainda da defini¢do de Johan Huizinga, que se aproxima mais de
aspectos culturais da atividade humana e define jogo como “uma
atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e

€xerce

determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo ¢ de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida
quotidiana’” [16].

Dessa forma, pretendiamos usar o formato de quiz para
produzir newsgames que se enquadrassem mais estreitamente aos
aspectos de atividade voluntaria e diferente da “vida cotidiana”.
Os quizzes foram planejados como jogos casuais e divertidos,
feitos para respeitarem o contrato de leitura firmado com o
jogador. Aqui, nos apropriamos do termo “contrato de leitura”
como usado por Eliseo Veron [17], no sentido de que um material
de comunicagdo estabelece uma relagdo com o leitor, e que este
ultimo tem expectativas que devem ser correspondidas. Assim,
criar um material de modo a convencer o leitor de que ¢ um
material de entretenimento para em seguida frustrar a expectativa
do jogador seria uma quebra do contrato de leitura e deveria ser
evitada.

4.1 Pesquisa exploratoria

Durante a pesquisa exploratoria sobre outros testes de
personalidade circulando nas midias sociais encontramos alguns
exemplos de formatos bem semelhantes ao pretendido, como o
teste “Qual doce lhe representa?” [18]. Que, de maneira bem-
humorada, faz perguntas sobre a personalidade do jogador para ao
final fornecer o resultado com a foto de um doce e as
caracteristicas que metaforicamente sdo equivalentes a suposta
personalidade do jogador.

Também foi possivel encontrar o mesmo tipo de teste de
personalidade que se encaixa na defini¢do que optamos usar para
newsgame no quiz “Quem ¢é vocé na crise politica brasileira?”
[19] (Fig. 1), pois se relacionava a eventos recentes e relevantes
da politica brasileira, com a capacidade de causar impacto no
jogador e a possibilidade de interferir com algum efeito na

realidade.
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Eu Tirei: Temer! e Vocé? Quem é Vocé na Crise Politica
Brasileira?

Frio e calculista, vocé esta sempre a espreita para agir na hora certa.

PT.QUIZUR.COM

Figura 1: Teste de personalidade “Quem é vocé na crise politica
brasileira?”

4.2 Determinacéao da ferramenta

Esse levantamento de carater mais cultural, voltado para o
entretenimento nas midias sociais, foi seguido por uma pesquisa
de possiveis aplicativos gratuitos para a producdo dos quizzes. Foi
encontrado o aplicativo PollMaker [3], uma ferramenta online de
criagdo de votagdes e enquetes que também disponibiliza a
ferramenta QuizMaker, que foi usada na criagdo dos quizzes.
Além de possibilitar a criagdo dos quizzes, o aplicativo também os
mantém hospedados no site do PollMaker e oferece servicos para
0 acompanhamento do uso dos quizzes, como mapa de localizagao
geografica dos jogadores, graficos de nimero de jogadores na
forma de linha do tempo, planilhas e graficos de respostas para
cada questao.

Outra vantagem do PollMaker sobre outras plataformas de
criacdo de quizzes foi que ele ndo acrescenta nenhum tipo de
propaganda nas paginas dos quizzes ou de qualquer de seus
resultados, o que confere um layout visualmente mais limpo e
agradavel, além de um material que inspira mais credibilidade do
que outros que incluem propagandas aleatdrias ou de modalidades
que armazenam dados de buscas do usuario e tentam retornar
produtos de interesse. Esta modalidade ja veio sendo questionada
por desrespeitar os usudrios por coletar, armazenar e utilizar seus
dados de navegagdo na internet sem a sua autorizagao prévia.

A funcionalidade da ferramenta que merece destaque ¢ a sua
inser¢do nas midias sociais Facebook ¢ Twitter. Em cada pagina
dos quizzes criados ha botdes de compartilhamento para essas
midias. Uma pagina de resultados ainda retine os comentarios dos
jogadores.

4.3 Criacao do texto

Com a defini¢do da ferramenta e dos recursos que a mesma
disponibiliza para a constru¢do dos quizzes, seguiu-se uma
pesquisa de informagdes sobre animais pegonhentos e plantas
toxicas disponibilizadas pelo Sinitox para a elaboragdo das
perguntas e respostas para os quizzes “Qual planta toxica é vocé?”
[20] e “Que animal pegonhento ¢ vocé?” [21]. Estas priorizaram o
tom humoristico na modalidade de teste de personalidade e faziam
correlagdes com as caracteristicas das plantas ou dos animais na
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forma de livre adaptagdo. Por exemplo, hd perguntas sobre as
preferéncias de lazer do jogador, com respostas que apontam para
ambientes internos ou externos. Estas respostas direcionam o
resultado para os animais ou plantas onde os acidentes ocorrem no
interior das residéncias ou ao ar livre, respectivamente. Também
criamos uma correlacdo das perguntas e respostas sobre o gosto
pelos ambientes urbanos, pelo campo ou pelas praias, para apontar
para os acidentes mais frequentes nessas regides. No quiz “Que
animal pegonhento ¢ vocé?” o poder do veneno do animal ¢
relacionado com a resposta sobre o gosto do jogador por fofocas.

Entretanto, este direcionamento das perguntas e resultados foi
aplicado somente para dar alguma coeréncia ao suposto “teste de
personalidade” e ndo se prendeu a um objetivo de educar o
jogador, ensinando sobre caracteristicas detalhadas dos animais e
plantas. O objetivo dos quizzes s3o mais descontraidos e
centrados mais em promover uma circulagdo mais cultural sobre a
questdo das plantas toxicas e animais peconhentos, tendendo mais
a uma lembranga sobre a existéncia dos riscos do que o alarme
sobre os mesmos. Para cada pergunta nio existe uma resposta
errada, nem sequéncia errada de respostas. A atividade ¢
descontraida e casual.

No final das perguntas, o jogador recebe um resultado na forma
de uma fotografia do animal ou da planta, seguida de um curto
texto humoristico comparando a suposta personalidade do jogador
com caracteristicas do animal ou planta. Apds cumprir este
“contrato de leitura” com o jogador, o resultado também fornece o
nome cientifico da espécie, algumas caracteristicas relevantes para
informar o jogador e uma sequéncia com dicas mais gerais sobre
como agir em caso de acidente, com o numero do Disque
Intoxicagdo e o link para o site do Sinitox, para mais informagdes.

4.4 Identidade visual

Como os dois jogos seriam langados para também promover o
novo site do Sinitox, as imagens criadas para ilustrar cada quiz se
aproximam das cores usadas no layout do site [2] (Fig. 2).

&) srasi  Acessoa informagio Pacticpe | Servigss | Lagisiesho | Conels

Fale com a Fiocruz

ey FUNDAGAO OSWALDO CRUZ

Fale Conosco

Sistema Nacional de Informagdes
BAINIRE®ODS +oico Farmacologicas

" Dados de »Produgio | Noticias e » Materiais
intoxicagao cientifica informativos Imprensa Educativos

Em caso de intoxicagao ligue

¢ 0800722 6001 |-

@4

aivuigados_anualmen

‘Figura 2: Pégina principal do site do Sinitox.

As ilustragdes também foram pensadas para formar uma
identidade visual, repetindo a forma do uso de elementos, como
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fundo verde com textura de planta ou animal e fotos comicas de
uma mulher para o quiz sobre as plantas e de um homem para o
quiz sobre os animais (Fig.3 e 4). Estas imagens foram usadas
como imagem de capa dos quizzes e acompanham cada pergunta.

Qual planta
toxica
e voce?

Que animal
pegonhento

¢ voce?

Figura 4: Imagem de capa do quiz “Que animal peconhento é vocé?”

A pagina com o resultado exibe uma fotografia do animal ou da
planta de modo que facilite a identificacdo do mesmo pelo jogador
(Figuras 5 e 6).

Qual planta toxica é vocé?

| got Tinhor&o, Vocé é uma pessoa contraditéria! Se relaciona bem com todos, pois
sabe cativar as pessoas, ama o verdo, as cores vivas... mas esta sempre inventando
uma desculpa para ndo sair de casa. Tem gente que fala que vocé “é de lua”. Nome...

POLL-MAKER.COM

Figura 5: Um dos resultados do quiz “Qual planta toxica & vocé?”
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Que animal pe¢onhento é vocé?

| got Vitva-negra, Dizem que € nos menores frascos onde se guardam os melhores
perfumes ou, no seu caso, 0s piores venenos. Essa frase diz tudo sobre vocé! Nome
cientifico: Latrodectus curacaviensis Género: Latrodectus Uma das aranhas mais...

Figura 6: Um dos resultados do quiz “Que animal pegonhento & vocé?”

Cada pégina completa de resultado contém o logotipo do Sinitox e
elementos que remetem ao layout do seu site, além dos botdes
para compartilhamento nas midias sociais.

5 RECEPCAO

Embora os quizzes “Qual planta toxica € vocé€?” e “Que animal
peconhento é vocé?” tenham sido langcados na mesma ocasido,
observamos o dobro do nimero de acesso ao jogo sobre animais
entre 01 de margo e 30 de abril. Nesse intervalo, contabilizamos
1455 acessos ao quiz de animais e 714 acessos ao quiz de plantas.
O maior sucesso do quiz sobre os animais pode ter se dado pelo
mesmo conseguir atingir melhor o gosto dos jogadores, mas
encontramos uma evidéncia de que o mesmo recebeu uma
divulgagdo espontanea feita pelo Instituto Vital Brazil poucos dias
antes da divulgagdo oficial feita pela Assessoria de Comunicacgao
do Icict, que se expressa no Grafico 1, onde o primeiro pico
coincide com o dia em que o Instituto Vital Brazil publicou o quiz
“Que animal peconhento ¢ vocé?” em sua pagina no Facebook,
enquanto o segundo pico coincide com a data da divulgacdo feita
pelo Icict.

Timeline do quiz "Que animal
peconhento é vocé?"

350

300

250

200

150

100

50

0
EESSEIIFEEEERESS
R AR

Gréfico 1: Nimero de jogadores que jogaram “Que animal
peconhento é vocé?” por dia.
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A hierarquia de informagdo adotada pelos veiculos de
comunicacdio durante a divulgacdo dos quizzes também pode ter
sido um fator importante na diferenca de aceitagdo entre os dois
produtos. Observamos que os sites ao divulgarem os quizzes,
disponibilizavam botdes-links com as mesmas imagens utilizadas
no site do Sinitox, entretanto priorizaram na leitura do texto o
botdo-link do quiz "Que animal pegonhento é vocé?". Além disso,
verificamos que as midias que fizeram chamadas para divulgacao
destes jogos, optaram por ilustrar a chamada com a imagem do
botdo-link do quiz sobre animais pegonhentos, como foi o caso do
twitter do Ministério da Saude. Também constatamos que em
algumas paginas consultadas, o leitor s6 conseguia visualizar o
botdo-link do quiz "Qual planta toxica é vocé?" apds clicar em
artificios como “Leia mais”, utilizado para expandir o texto de
divulgagdo. Essas trés constatagdes podem ter influenciado o
menor nimero de acesso do jogo sobre plantas toxicas.

Nas midias sociais, diversas pessoas deixaram mensagens
elogiando a iniciativa pelo seu carater inovador e divertido, além
de compartilharem também os resultados de suas proprias
respostas. Observamos que os quizzes, que foram criados com o
intuito de contribuir com a divulgagdo do site e do aniversario do
Sinitox, se converteram eles proprios em assuntos a serem
noticiados, justamente pelo reconhecimento de seu carater
inovador, diferentemente do que aconteceria com a produgdo de
uma midia tradicional, como um folder ou uma lista de e-mail.

O novo site do Sinitox, lancado em dezembro de 2015, esta
sendo gerenciado por meio do Google Analytics, uma ferramenta
do Google que permite fazer uma analise do perfil de visitantes do
website, bem como fazer levantamento sobre as paginas que estdo
sendo mais acessadas. Por meio deste gerenciador, podemos
observar que o periodo de langamento do site foi onde se registrou
o pico mais elevado de usuarios ativos por dia. Nos meses de
janeiro e fevereiro, registrou-se uma queda no numero de
visitantes. A partir do més de margo, comegamos a observar uma
pequena elevagdo do numero de acessos (Grafico 2). Embora este
aumento coincida com o periodo de lancamento dos quizzes no
site do Sinitox, ndo foi possivel precisar o impacto desse conteudo
no aumento do numero de acesso, uma vez que 0s meses em que
se observou uma queda de usuarios também ¢ o periodo em que
muitas pessoas se encontram de férias - entre elas pesquisadores e
estudantes que sdo publico alvo do site do Sinitox - o que pode
justificar essa diminui¢do do numero de acessos.

Dividindo-se os dados apresentados na linha de tempo do
grafico acima em dois periodos: antes e apos o dia 03/abr
(langamento dos quizzes no site), ¢ fazendo-se uma comparagéo
entre as médias de acesso em cada periodo, verificamos que o
periodo compreendido entre os dias 01/dez e 03/mar apresentou
um valor médio de 44 usuarios/dia, enquanto que o periodo entre
os dias 04/mar e 30/abr apresentou um valor médio de 62
usuarios/dia. (Chegamos aos valores médios, somando o niimero
de usudrios observado em cada dia e dividindo a soma pelo
nimero de dias em cada periodo. Desta forma, no primeiro
periodo contabilizamos 4153 usuérios em 94 dias, enquanto que
no segundo periodo somamos 3631 em 58 dias)
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USUARIOS ATIVOS DO SITE DO SINITOX POR DIA
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1-dez 1-jan 1-fev

Grafico 2: Numero acessos ao site do Sinitox por dia.

Por outro lado, quando analisamos o nimero de acessos ao
conteudo do site, observamos que a pagina dos quizzes, no més do
seu langamento, aparece relacionada entre as dez sessdOes mais
visitadas do site do Sinitox, aparecendo em sétimo lugar e
correspondendo a 3,06% das visualizagdes de pagina realizadas
neste periodo (Tabela 1).

PAGINA VISUALIZAGOES PORCENTAGEM
DE DO TOTAL
PAGINA 100%
(9766)
1. /Homepage 3448 3531%
2. /dados-nacionais 1417 14,51%
3. /dados-de- 423 4,33%
agentes-toxicos
4.  /materiais-de- 404 4,14%
divulgacao
5. /dados- 354 3,62%
regionais
6. /producao- 315 323%
cientifica
7.  /quizzes 299 3,06%
8.  /missao 291 2.98%
9.  /noticias-e- 203 2,08%
informativos
10. /missao 193 1,98%

Tabela 1: As dez sessdes mais visitadas do site do Sinitox no
més de margo de 2016

O mesmo ndo ocorreu no més seguinte (Tabela 2), em que esta
pdgina cai para o 16° lugar (0,65% das visualiza¢des). Isso pode
levar a dedu¢do que no més de marco o aumento do nimero de
acesso ao site foi influenciado pelos quizzes mais do que no més
de abril.
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1-mar 1-abr 1-mai
PAGINA VISUALIZAGOES PORCENTAGEM
DE DO TOTAL
PAGINA 100%
(11362)
1. /Homepage 3984 35,06%
2. /dados-nacionais 1865 16,41%
3./ materiais-de- 607 5,34%
divulgacao
4. [/ dados-de- 565 4.97%
agentes-toxicos
5. /dados-regionais 461 4,06%
6. /producao- 373 3.28%
cientifica
7. /missao 331 291%
8.  /missao 230 2,02%
9.  /noticias-e- 226 1,99%
informativos
10. /banco-de-dados- 169 1,49%
de-obitos

Tabela 2: As dez sessdes mais visitadas do site do Sinitox no
més de abril de 2016

Os dois quizzes se espalharam por todo o Brasil, mas com uma
participagdo muito maior na Regido Sudeste. Por exemplo, no
Sudeste o quiz de maior sucesso “Que animal pegonhento ¢é
vocé?” registrou 385 jogadores no Rio de Janeiro, 279 em Sao
Paulo e 119 em Minas Gerais. A segunda regido com o registro de
mais jogadores foi a Regido Norte, com 97 jogadores de
Tocantins, 90 do Amazonas. Enquanto isso, a regido com menos
registros foi a Regido Nordeste, o que pode sugerir que o publico
desta regido € menos propenso a aderir a este tipo de atividade (ou
tem um menor acesso), ou que os canais de divulgagdo usados
para promover o jogo por algum motivo ndo atingem bem esta
regido.
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6 CONCLUSAO

Nossa experimentagdo com o uso de quizzes para a comunicagido
no campo da saude se mostrou gratificante e prolifica. Misturando
conceitos tipicos de newsgames com a estrutura formal de quizzes
que geralmente sdo testes de conhecimento, pudemos aproveitar
tal formato para criar uma experiéncia mais ludica nos usuarios.
Os quizzes seguiram a tendéncia que haviamos previstos para
materiais na forma de newsgames, pois tiveram uma atuacio
momenténea, atrelada a divulgagdo do Sinitox e seu novo site.
Entretanto, os quizzes foram jogos simples que ndo demandaram
grandes recursos para serem criados, apresentando retornos
positivos na forma de nimero de jogadores, distribui¢do pelo
territério brasileiro, retorno de comentarios de jogadores pelas
redes sociais e aumento no nimero de acessos ao site do Sinitox.
O fato de serem acompanhados de ferramentas que auxiliam um
estudo de recepgdo também se mostrou favoravel para os nossos
estudos no campo da comunicagao.

Uma melhoria que identificamos como oportunidade para um
novo material seria um destaque maior para os botdes de
compartilhamento nas midias sociais. Muitos jogadores falavam
dos quizzes nas midias sem compartilhar o jogo ou seus
resultados, provavelmente porque os botdes de compartilhamento
eram discretos e ficavam no final de todo o texto, na parte inferior
das paginas. Outra oportunidade seria um uso maior de imagens
para ilustrar perguntas e respostas, tornando os quizzes mais
dindmicos e atrativos.

Sabendo que a iniciativa se iniciou em uma instituicdo
tradicional como a Fiocruz, mas que opera de forma ampliada no
campo da Saude, percebemos uma boa receptividade dentro e fora
da mesma, o que aponta um caminho promissor para as
experimentagdes ludicas ou que usam o humor, linguagens pouco
usuais nos materiais de comunicagéo ao publico adulto.
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