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Resumo: Neste artigo abordamos um Relato de Experiéncia Pratica desenvolvida em sala de
aula que promoveu o desenvolvimento jogos digitais com base em noticias jornalisticas,
também conceituado na literatura como Newsgames (FRASCA et al., 2003; MARCIANO,
2017). Essa pratica aconteceu no segundo semestre de 2018, no curso de Jornalismo da
Universidade Federal de Santa Catarina e resultou em quatro jogos desenvolvidos por alunos
de Pos-Graduagdo, Graduacao e Jornalistas profissionais. Diante do potencial de aplicagdo que
as tecnologias demonstram na area Jornalistica e Educacional, este trabalho visa fomentar a
inser¢do dos newsgames como ferramenta de letramento, pautando-se em um estudo de caso
sobre o desenvolvimento desses jogos em um ambiente académico. Como continuidade a este
processo, apresentamos neste artigo alguns resultados de aplicagdo de um questiondrio com
alunos de Jornalismo para verificar a efetividade e experiéncia na intera¢do do jogo intitulado
"Mete a Colher" — com base na noticia 4 violéncia contra a mulher ndo tem enderego. Apos a
finalizagdo e divulga¢do dos jogos, aplicamos um questionario sobre o jogo "Mete a Colher"
com base nas Abordagens Trianguladas de Usabilidade (ATU) para identificar a experiéncia
dos participantes e promover a reflexdo sobre a noticia.

Palavras-chave: Newsgames, Jornalismo, Pesquisa Pratica Experimental, Experiéncia do

Usudrio (UX), Interatividade

Introducio
E notorio que os avangos das tecnologias causam impactos nos processos de produgdo

jornalistica e que afetam a forma como consumimos a informagao. Geralmente as mudangas
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acontecem depois que surge um novo conhecimento ou inovacdo (PAULINO; OLIVEIRA,
2013). A consequéncia do langamento de novas linguagens, tecnologias de comunicacao
decorre de amadurecimento, mudangas ou rupturas nos processos das rotinas de producao e
impactos na sociedade. Segundo a pesquisa “Entendendo o Consumidor Brasileiro multitelas”,
promovido pela Google em 2013 , o cendrio ja caminhava para um consumo de informagao em
diversos equipamentos, no Brasil, 63 milhdes de pessoas acessam dois tipos de tela (TV + PC)
e 30 milhdes acessam trés (TV + PC + Smartphone). O deslocamento entre telas é simultaneo
ou sequencial. O comportamento do brasileiro ¢ mais simultaneo. A TV ¢ a tela que mais se
repete: 52% da populagdo on-line assistem a TV e acessam a Internet ao mesmo tempo; 68%
véem a TV e usam smartphones. Dentre os brasileiros que acessam trés tipos de tela, 27%
compram on-line e mais de 30% utilizam mais de um dispositivo para concluir as compras.

E importante que os processos educacionais, acompanhem as novas tecnologias para a
distribuicdo de contetido educacional. As novas tecnologias como conteudos interativos
visualizados em ambientes multitelas, favorecem a interatividade, novos formatos e
consequentemente uma pratica mais proxima do uso de computadores, tdo presentes na
atividade dos jovens atualmente, como, por exemplo, o mundo dos games aplicados na
educacdo e no meio jornalistico com os newsgames. Segundo Marciano (2016), na tentativa de
disseminar as informagdes para um publico cada vez mais jovem, exigente e conectado, pensar
narrativas para dispositivos moveis ¢ quase um requisito para os veiculos de comunicagao.

Segundo Heineck (1999, apud HEINECK; VALIATI, 2002), boa parte dos estudantes
em periodo de escolarizacdo apresentam dificuldades na compreensdo e assimilagdo do
contetdo de fisica. Isso se da porque a forma com que a informagao € transmitida pelo professor
ao aluno ¢ muitas vezes inapropriada. A didatica tradicional distancia o conteudo da pratica,
gerando desinteresse e desmotivagdo por parte dos aprendizes.

A pratica da educacgao tradicional, deixa atualmente uma lacuna no interesse dos alunos
em sala de aula. Segundo Fiolhais e Trindade (2000), ferramentas computacionais sdo capazes
de auxiliar na constru¢do do conhecimento, e podem ser usadas para dar sentido ao novo
conhecimento por interagdo com significados claros, estdveis e diferenciados, previamente
existentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Segundo Davies, (2002, apud FIOLHAIS;
TRINDADE, 2003), animagdes e simulagdes oferecem um enorme potencial para auxiliar os
estudantes na compreensdo de principios das ciéncias naturais, sendo até chamados de
Laboratérios Virtuais. Na mesma linha de pensamento Ravishankar et al. (2014) considera o
tablet como uma ferramenta pedagdgica e sugere que esses dispositivos possam oferecer uma

plataforma excitante para criagdo de contetido de forma colaborativa e interativa.
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Figural: Edicdes de aplicativos educacionais para tablets produzidos pelo

LabProJor - UFSC (2012-2014).

Visando o potencial do uso de noticias jornalistica na area Educacional, temos o
newsgame que se refere aos jogos cujo enredo ¢ embasado em noticias ou acontecimentos
marcantes, sendo que, por meio da mecanica e dos objetivos, o jogador € inserido no contexto
retratado, e assim pode refletir sobre o tema ou matéria jornalistica em questdo. (BORGOS et
al.,2010; PAULINO; MARCIANO, 2019)

Embora o uso dos games para entretenimento seja o principal motivo desse crescimento
exponencial, ndo ¢ de hoje que educadores perceberam o potencial dessa ferramenta e os
utilizam em sala de aula para trabalhar os mais variados assuntos, por meio da linguagem ludica

e até colaborativa.

Para entender a evolucio e o contexto dos jogos digitais

Em 1958, Roger Caillois, socidlogo francés, faz um estudo sobre os jogos, definindo
e classificando-os. Caillois utiliza como ponto de partida a obra de Johan Huizinga, Homo
ludens—langcada em 1938. Roger Cailois (visdo socioldgica e Johan Huizinga (visdo
antropologica) - percebem a influéncia dos jogos tradicionais na histéria e no pensamento
humano. Na década de 70, os primeiros consoles e jogos foram desenvolvidos para o universo
digital tais como: Pong: Primeiro jogo digital, lancado em 1972, Adventure: Primeiro jogo a
simular um espago que era maior a tela e estimulava a imaginagdo (Castelos e Dragoes), Pac-

Man: Também conhecido como “Come-Come” — Objetivo: controlar o famoso mascote dentro
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do enorme labirinto e fugir dos fantasmas. Desde a década de 60 até os dias atuais muito se
evoluiu no universo dos jogos eletronicos, tanto na qualidade grafica quanto na narrativa e
imersdo, ampliando sua utiliza¢do inclusive para além do entretenimento.

No que se refere aos newsgames, pode-se dizer que o marco inicial surgiu com
September 12™ | desenvolvido por Gonzalo Frasca. O jogo foi criado em conjunto com uma
equipe uruguaia de desenvolvedores de jogos. A proposta, segundo a sinopse do jogo, ¢ usar a
linguagem dos jogos digitais para descrever a guerra contra o terror e transmitir uma maxima
atemporal: a violéncia gera mais violéncia. Ao langa-lo, em 2003, o autor tinha a proposta de
utilizar conteudos ludicos para estimular reflexdo sobre os temas da atualidade, logica que
ainda se mantém nas equipes de desenvolvedores que visam aplicar tal ferramenta dentro do
jornalismo. Abe Stein (2012) em sua pesquisa intitulada "Noticias de esportes: Previsdo,
Especulacdo e Precisdo" considera que os newsgames esportivos (Documentary Newsgames)
sdo cada vez mais usados por agéncias de noticias esportivas para prever o resultado de eventos
esportivos. As simulagdes dos jogos baseadas no seu uso jornalistico, proporciona uma maior
discussdo e problematizac¢ao sobre um esporte propriamente dito € como o jornalismo esportivo
pode estar mudando com a inclusdo de simulagdes preditivas baseadas em jogos.

Borgos et al. (2010) estabelecem seis géneros de newsgames, cada um deles definido
de acordo com o contetdo que abordam:

e Newsgames de eventos recentes (Current Events Newsgames): Se equivalem aos
artigos ou colunas, pois sdo pequenos e tém o proposito de transmitir pouca
informagdo ou conteudo opinativo.

o Newsgames Infograficos (Infographic Newsgames): Ferramentas adotam principios
da infografia, mas adicionam camadas de jogabilidade em torno delas.

e Newsgames Documentario (Documentary Newsgames): Com o objetivo de
reconstituir um evento real, os newsgames documentarios exigem mais tempo de
produgdo, pois necessitam de pesquisa aprofundada sobre o fato a ser retratado. Em
contrapartida elevam o nivel de imersdo do jogador, pois apresentam mecanica
melhor elaborada, podendo contar com graficos mais realistas e riquezas de detalhes

» Newsgames de Raciocinio (Puzzle Newsgames): De maneira geral, enquadram-se aqui
os jogos jornalisticos que apresentam enigmas cuja solugdo surge por meio do do
raciocinio loégico. Editorial crosswords (palavras cruzadas editoriais) e de news

quizzes (“‘quizes” de noticias) com conteudo jornalistico
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e Newsgames de Comunidade (Community Newsgames): Jogos que criam e nutrem as
populagdes locais — frequentemente, situando jogos, total ou parcialmente, no mundo
real, em vez de em frente a tela.

e Newsgames de Letramento (Literacy Newsgames): Jogos que oferecem educagdo
direta ou indireta sobre como se tornar um bom jornalista, ou para entender porque o

jornalismo ¢ importante aos cidadaos e suas comunidades.

Borgos et al. (2010) ressaltam que um newsgame pode se enquadrar em mais de um
género, desde que suas caracteristicas estejam de acordo com as diferentes modalidades.
Quinze anos apds o pioneirismo de Frasca, encontramos no ambiente online véarias iniciativas
ludicas cujo conteudo se baseia em fatos noticiados, algumas produzidas por veiculos
jornalisticos de renome (como The New York Times, El Pais e Folha de S. Paulo) e outras por
desenvolvedores independentes que, em alguns casos, nao possuem formacdo ou ligacao
profissional com a 4rea da comunicacao e jornalismo.

Um exemplo de como o desenvolvimento de jogos tem atraido a area do Jornalismo ¢
a criacdo do evento The Newsjam, realizado em Miami, Florida, em novembro de 2017, que
teve como objetivo verificar se jogos curtos e simples sobre topicos atuais poderiam ser feitos
em menos de dois dias. O evento se propds a responder a seguinte pergunta: Os jogos podem
ser feitos ao ritmo das noticias? Lindsay D. Grace (2018), autora desta pesquisa sobre o The
Newsjam, relata que a revista Wired com base na pesquisa de Kabaam e Flurry Analytics em
2013, identificou que as pessoas gastam significativamente mais tempo jogando em seus
dispositivos moveis do que consumindo noticias. Nesse evento participaram 29 pessoas, sendo
a maioria na faixa etaria de 22 a 30 anos, o grupo era formado por designers, programadores e

um jornalista, foram produzidos 5 jogos em 36 horas.

Metodologia aplicada

Na disciplina proposta para o desenvolvimento dos Newsgames, seguimos a proposta
de Moran (2013), que enfatiza a importancia de superar a educagdo tradicional, focando-se na
aprendizagem do aluno por meio do didlogo e envolvimento. Inserir os jogos em sala de aula
como ferramenta pedagdgica complementar, seja na sua producdo ou analise, ¢ fazer uso da
pratica experimental, sistematizada no que Moran (2013) chama de metodologia ativa de
aprendizagem. Esse artigo relata uma experiéncia com metodologia ativa, seguindo métodos
propostos pelo autor, utilizou-se a “aprendizagem personalizada” (adaptada ao ritmo e

necessidade de cada pessoa ou grupo), “aprendizagem colaborativa, entre os pares” (grupos de
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interesse, presenciais ou virtuais, que compartilham o que sabem a fim de sanar as duvidas) e
“aprendizagem baseada em projetos” (alunos se envolvem com tarefas e desafios para resolver
um problema ou desenvolver um projeto). Para desenvolver um Newsgame foi aplicado o
Documento de Game Design Newsgame (GDDN) que apresenta requisitos fundamentais para
a producdo de um jogo que tenha um contexto jornalistico. O GDDN ¢ norteado pelo /lead [7]

da noticia que apresenta as seguintes perguntas: (Quadro 1):

Quadro 1: Perguntas que norteiam um GDDN

PERGUNTA DO LEAD DESCRICAO
O QUE? O fato ocorrido, a a¢do.
QUEM? O personagem envolvido, o agente.
QUANDO? O momento do fato, o tempo.
ONDE? O local do fato.
COMO? O modo como o fato ocorreu.
POR QUE? A causa, o motivo do fato ocorrer.

Existem diversos modelos de GDD, mas, de uma forma geral, ele atua como um grande
guia, pois detalha para equipe as etapas de desenvolvimento, incluindo as atividades,
cronogramas, recursos, fungdes e prazos. Para Marciano e Paulino (2019) o GDDN retne 13
topicos para a criacdo de um Newsgame: Historia (O qué?), Objetivos (Por Qué?), Equipe
e Deadline, Gameplay e plataforma (Como?), Personagens — (Quem?), Inimigos, Universo
do Jogo (Onde?, Quando?), Controles, Interface, Cutscenes, Cronograma, Orcamento,
que foram detalhados no estudo apresentado no 1° Congresso Iberoamericano sobre Ecologia
dos Meios - Da Aldeia Global a Mobilidade (2019)

Nesta disciplina foram desenvolvidos quatro jogos com matérias jornalisticas

apresentadas no Quadro 2.

Quadro 2: Newsgames desenvolvidos por alunos de P6s-Graduacdo, Graduacao e Jornalistas
profissionais na disciplina Questdes empiricas e aplicadas na Pesquisa em Jornalismo do

Programa de P6s-Graduacao em Jornalismo (Mestrado e Doutorado) e Topicos Especiais em
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Jornalismo XVII - Metodologia de Estudos em Newsgames no Curso de Jornalismo da

Universidade Federal de Santa Catarina [9].

Jogos Descricao

Jogo Mete a Colher

Inspirado na expressao popular

“Em briga de marido e mulher
— —
!....__ Embriga de marido e mulher W-J

inguén melsiaeollies ninguém mete a colher”, o

~ Esse jogo apresenta uma série de situagdes de neWSgame “Mete a Colher” tem
violéncia contra a mulher e cabe a vocé decidir se - —
mete a sua colher, ou ndo. O objetivo do jogo & e P
chegar no final com a maior quantidade de colheres (0] Obj etivo de promover a

possiveis, E ai, vai meter a colher?

reflexdo sobre a realidade

; LER A MATERIA | "SOBRE : o

' @ —- ‘ catarinense de violéncia contra a
b 2R R R B - s o AR LR T S S8

Disponivel em: https://marciano.itch.io/ng-meteacolher,

acessado 10/03/2019.

mulher. E um newsgame de

letramento que desafia o
jogador, por meio de um quiz, a
chegar até a tltima etapa com o
maior nimero de respostas
corretas para acumular a
pontuacdo em forma de

colheres.

" Jogo SOS Hercicio
H E R c i LH 0 O cendrio utilizado para o jogo
¢ com base na estrutura da

Ponte Hercilio Luz, em

-AvAVAV..A’VAVA'AVAVAvAVAVAVAVAVAVAVA'A'A‘A'AVAVAVAVAYA' . . . .
P — ® - PEE— Florianopolis. O projeto foi

e, .- realizado em 2D a partir do

Corel Draw e simula a
Disponivel em:  https://aokittos.itch.io/sos-hercilio,

acessado dia 10/03/2019.

estrutura fisica da ponte.

Diferentes obstaculos foram

v‘ —
WEGC - -oonone | seBRAE
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espalhados por todo o cenério
simulando pegas da estrutura
que se soltam e tornam-se
inimigos do jogador ao diminuir
suas vidas.

O cendrio conta ainda com 14
lampadas espalhadas que, ao
serem alcangadas pelo
personagem, acionam uma
informagdo em texto sobre a

ponte Hercilio Luz.

Disponivel em: https://marciano.itch.io/fact-checking,

acessado em 10/03/2019.

“Fact-checking” O Jogo

Um estagiario de jornalismo ¢
chamado para uma agéncia de
fact-checking. Ele precisa
checar se as informagoes
recebidas sdo verdadeiras ou
falsas até ser contratado. Para
isso, ele entra em contato com a
chefia e pergunta qual a pauta
do dia para ser checada. Ha trés
checagens possiveis: uma sobre
Reforma da Previdéncia, uma
sobre Voto Branco ou Nulo e

uma sobre a Lei Rouanet.
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4 Quando as regras vém ""‘

% -,

L Jogar % :
Créditos { Informagoes J

Disponivel em: https:/nawenbunny.itch.io/quando-as-

regras-vm , acessado em 10/03/2019.

Jogo Quando as regras vém

O jogo, chamado “Quando as
regras vém”, simula as decisodes
tomadas e as angustias vividas
por uma mulher que decide
interromper a gravidez. A
proposta ¢ fazer com que o
usuario se ponha no lugar da
mulher e reflita sobre o dificil
processo de realizar um aborto.
Recentemente discutida no
Supremo Tribunal Federal
(STF), a descriminalizacdo da
pratica do aborto divide

opinides.

Abordagens Trianguladas de Usabilidade (ATU)

Em pesquisa realizada com estudantes de Jornalismo para testar a eficacia do

Newsgame com base a reportagem “A violéncia contra a mulher ndo tem enderego”,

apresentado no 42° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do — Belém — PA em 2019,

verificou que 86,5% dos que responderam se divertiu com o jogo, mantendo a caracteristica

ludica, mesmo sendo um tema complexo que remete a tristeza (PAULINO; MARCIANO;

VENTURA, 2019).

Seguimos o método criado por Carvalho, (2017) que define oito abordagens que

estariam representadas em ao menos um topico ou subgrupo: localizacdo, referenciagdo,

agilidade e eficiéncia, interface grafica, controlabilidade,

gerenciamento de erros e eficacia.

Destacamos nesse artigo a abordagem sobre a Eficacia: esta secdo aborda a funcionalidade

completa do sistema. Afinal, ele faz o que deveria fazer?
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1. Vocé se divertiu com o Mete a Colher? 2. Vocé leu a matéria relacionada ao jogo?
37 responses 37 responses
@ Sim,

@ Néo, mas gostaria
® Nao

@ Sim

! @ Nzo

Figural0 — Graficos referente ao requisito de Eficdcia:. Fonte: Autores

No item 2, objetivo aqui poderia ser melhor explorado, 51,4% respondeu que leu a
matéria relacionada ao jogo, mas 42,2 apontou que nao leu, essa questdo requer um estudo
maior para verificar os fatores que nao levaram o usudrio a ler a noticia. Existe a hipotese de

que hé alunos que ndo leram porque ndo encontraram o botdo para acessar a matéria.

3. 0 jogo lhe trouxe maiores esclarecimentos sobre a violéncia contra a 4, Vocé gostaria que outras noticias também fossem apresentadas em
mulher em Santa Catarina? forma de jogos répidos?

37 responses 37 responses

@ sim

@ Sim,
® Nao

@ Néo

Figura 2 — Graficos referente ao requisito de Efic4cia: Fonte: Autores

Um ponto positivo pode ser percebido no item 3, (Figura 2), em que 91,9% respondeu
que Sim, o jogo trouxe esclarecimentos sobre a violéncia contra a mulher em Santa Catarina. E
no item 4 mostra que o formato de Newsgame, para este publico, poderia ser um formato
utilizado para apresentar noticias jornalisticas. As questdes abertas sobre este item refletem

bem este posicionamento e aborda questionamentos e questdes sobre o desenvolvimento que

sdo fatores importantes para uma segunda-fase ou aprimoramento do jogo.
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Comente as questdes 3e 4

11 responses.

Trouxe sim maiore: mostra di 5 ol deparar no dia a dia e que
agora temas que entender que meter a colher & sim preciso. Gostaria de jogar outros jogos rapidos relacionados.
anoticias, mas também acho bem esses tipos de jog pois é nesse.

momento que comega a malor influéncia e e torma bem importante.

Achei interessante a forma em que o jogo abordou esse assunto tdo importante e que na maioria das vezes ndo
sabemos coma agir. 0 jogo & uma forma mais simples e fécil de entender como devemos atuar em situagdes
que aparentemente néio sio perigosas 4 vida da mulher, mas que podem resultar em mais um casc de
feminicidio.

Acho que a forma i jogo traz as notit d: d0eo sobre o
assunto. Os dados trazidos me deixaram curiosos a saber ainda mais sobre o assunto relatado e que € de
extrema importéncia. Muito boa a iniciativa da jogo.

Talvez um jogo mais amplo, escolhenda a dentro do pais d
acordo. 0 jogo também pode ser desenvolvido em forma de "histéria’, com ages e opgdo de salvar que deem
continuidade a todo um enredo onde é possivel explorar mais opgdes e personagens

Eundo vi sentido da violéncia contra a mulher especificamente com Santa Catarina. A tnica coisa sobre SC éa
apresentagéo de dados na primeira parte, e porque reconhego o cendrio. Se a proposta do jogo é ser conectada
com a realidade, achei as opgdes sobre meter a colher fora da realidade, principalmente na parte sobre interferir
em brigas - por exemplo, se vejg uma mulher é para chamar a policia? Dep ito de o
que & um xingamento ao meu ver, como ele se dé, por que razdes, e eu néo estou apta para julgar culpa da
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Figura 3 — Grafico referente ao requisito de Efic4cia:. Fonte: Autores

Destacamos alguns comentarios que indicam que o jogo contribuiu para mostrar mais
informagdo sobre o tema. "Trouxe sim maiores esclarecimentos, mostra diversas situagdes que
podemos no deparar no dia a dia e que agora temos que entender que meter a colher é sim
preciso. Gostaria de jogar outros jogos rapidos relacionados a noticias, mas também acho bem
importante passar esses tipos de jogos para adolescentes, pois € nesse momento que comega a
maior influéncia e se torna bem importante." "Achei interessante a forma em que o jogo
abordou esse assunto tdo importante e que na maioria das vezes ndo sabemos como agir. O
jogo ¢ uma forma mais simples e facil de entender como devemos atuar em situagdes que
aparentemente ndo sdo perigosas a vida da mulher, mas que podem resultar em mais um caso
de feminicidio" (Figura 3).

Os testes realizados com os alunos foram adaptados dos métodos para investigar a
usabilidade do jogo proposto. Sio testes de avaliagdo centrados no usuario e t€ém o objetivo de
identificar como o design pode ser melhorado durante o seu desenvolvimento e avaliar a
qualidade global da interface utilizando-se medidas de performance. ( FILARDI; TRAINA,
2008)

Consideracoes finais
Apresentamos neste artigo um Relato de Experiéncia em que o objeto de estudo ¢

relacionado aos Jogos Digitais, mais especificamente os Newsgames que puderam ser
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explorados como um método ou uma didatica aplicada em sala de aula. A utilizacdo do GDDN
para nortear atividades relacionadas ao contexto jornalistico, proporcionou aos alunos conhecer
fundamentos de uma matéria jornalistica e exercitar a reflexdo sobre um fato ou acontecimento.
Por outro lado, os alunos exercitaram o processo criativo através do desenvolvimento de um
jogo a partir de uma noticia jornalistica. Também participaram de todo o processo de
desenvolvimento de um jogo, assumindo perfis multidisciplinares que envolveram os estudos
introdutorios de Logica com o uso do Scratch, de Geréncia de Projetos, Design para a criacao
cenérios, Roteirizagio, GamePlay (mecanica do jogo) Efeitos de Audio ou Sonorizagdo ¢ a
Programagdo do jogo com softwares especializado como o Construct 2. Em um total de dez
encontros de trés aulas cada, foram desenvolvidos seguindo o método, quatro Newsgames com
tematicas variadas, mas todos com o compromisso de ter como plano de fundo uma noticia de
impacto, neste caso produzidas por eles. As tematicas foram sobre Violéncia contra a mulher
— Jogo Mete a Colher, Desvios de verbas publicas — Jogo SOS Hercilio, o tema Fake News
com o0 “Fact-checking” O Jogo e o dificil processo de realizar um aborto com o jogo sério -
Quando as regras vém. Em um momento tdo promissor para os Jogos Digitais, porque nao
desenvolver historias em um contexto ludico ou de agdo para contextualizar uma realidade? E
muito mais do que um desenvolvimento técnico, a experiéncia da disciplina e a pratica, nos
mostrou que esta dindmica pode ser um instrumento mobilizador e pedagogico para o exercicio

da reflex@o sobre tematicas polémicas e de interesse da sociedade.
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