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Resumo

O artigo apresenta o resultado de uma revisdo sistematica da literatura que buscou
identificar os estudos que versam o newsgames. A tematica em questdo traz consigo
muitos estudos e, por isso, realizou-se um recorte metodoldgico que selecionou somente
as pesquisas que foram publicadas nos anais da Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicacdo (Intercom), entre os anos de 2014 a 2019. O
mapeamento sistematico, que aconteceu no repositorio de anais da Intercom, no periodo
de outubro de 2019 a marco de 2020, verificou que os estudos tentam justificar a
classificacdo dos newsgames enquanto género jornalistico emergente e oportuno para
uma geracao de leitores hiperconectados. Além disso, o estudo revelou que 0s jogos
jornalisticos sdo capazes de integrar em uma uUnica narrativa a linguagem dos games
aliada aos valores-noticia, no intuito de construir um contetdo interativo, imersivo,
participativo e multimidia.
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Abstract

This paper aims at performing a systematic literature review about newsgames. For that
purpose, all the documents published between 2014 and 2019, in the annals of the
Brazilian Society for Interdisciplinary Communication Studies (Intercom) were
analysed. The thematic analysis, conducted from October 2014 to March 2020, verified
that most of the studies try to justify newsgames as an emerging journalistic approach,
suitable for the needs of a generation of hyperconnected readers. Additionally, the study
unveils that newsgames are capable of integrating into a single narrative, gaming
language and values, in order to create an interactive, immersive participatory and
multimedia content.
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Introducéo

Os newsgames surgiram com a proposta de atrair o publico mais jovem, que
utilizam os ambientes virtuais com mais frequéncia que os mais velhos, para contetidos
noticiosos relevantes do cotidiano. Os jogos jornalisticos, como também sdo
conhecidos, introduziram fatos importantes em narrativas que fazem do jogador um
participante do fato noticioso, seja ele investigativo, historico ou factual (PEREIRA;
ROSARIO; MONTEIRO, 2019).

Dito isto, este estudo buscou identificar, por meio de uma revisao sistematica da
literatura, as pesquisas cientificas que versam sobre 0s newsgames para responder ao
seguinte questionamento: qual o quantitativo de estudos empiricos publicados sobre os
newsgames nos anais da Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacéo (Intercom)?

Inicialmente, verificou-se que a tematica em questdo traz consigo muitos estudos
e, por isso, realizou-se um recorte metodoldgico que selecionou somente os estudo que
foram publicados nos anais da Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao (Intercom), entre 0s anos de 2014 a 2019.

O mapeamento sistematico aconteceu no repositorio de anais da Intercom?, no
periodo de outubro de 2019 a marco de 2020. As expressdes de busca e palavras-chave
para o mapeamento dos artigos foram “Newsgame”, “Newsgames”, “Jogos
jornalisticos” e “Jogos noticiosos”.

Em seguida, apresenta-se 0 conceito de newsgames, a metodologia utilizada no
estudo, os resultados e as consideracdes finais, em que foram mencionados as
evidéncias, pontos norteadores que melhor elucidam os resultados encontrados durante

a revisdo sistematica da literatura.
Newsgames
Os newsgames (jogos jornalisticos) “trabalha a informagao em formatos ludicos

de comunicacéo, direcionando aos jogadores de videogame a informacéo que interessa a

eles e proporcionando elevado grau de engajamento de forma participativa e

2 Disponivel em: http://portalintercom.org.br/anais/
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colaborativa” (ACADROLLI; OLIVEIRA, 2016, p. 117). Os newsgames sdo jogos de
carater informativo que possibilitam a transmissao de um fato por meio de um ambiente
digital imersivo, interativo e participativo. Utilizam-se das linguagens dos jogos virtuais
para o desenvolvimento da narrativa jornalistica neste ambiente.

O Kabul Kaboom (2001), primeiro jogo jornalistico criado para entreter e
informar, apresentava os fatos que circundavam a guerra do Afeganistdo e nele o
jogador precisava coletar comida enquanto desviava de bombas que caiam do céu.
Posteriormente foi lancado o September 12th (2003), que trazia questionamentos e
respostas acerca dos ataques ocorridos em 11 de setembro de 2001 as torres gémeas no
Estados Unidos da América (MEDEIRQOS; STEIN, 2012).

Os newsgames mais conhecidos entre os internautas brasileiros sdo o Nanopops
(2007), com proposta era centrada no cenario politico e seu objetivo era que o jogador
reconhecesse 0s principais lideres mundiais; o Jogo da Mafia (2009), que apresenta
como a mafia atuava nos diferentes continentes; Filosofighters (2011), traz batalhas de
ideias entre nove importantes filésofos; e Pule o0 Muro (2014), criado em comemoragao
aos 25 anos de queda do Muro de Berlin (PEREIRA; ROSARIO; MONTEIRO, 2019).

Segundo Bourscheid (2017), os newsgames podem ser divididos em seis
categorias com subcategorias: atualidade, possui proximidade temporal ao fato
noticiado; infografico, utiliza infograficos podendo ser interativo e jogavel;
documentério, relata fatos historicos e atuais sob a proposta documental; raciocinio,
feito a partir da adaptacdo de jogos de raciocinio como jogos de tabuleiros e exige
conhecimento prévio do jogador sobre o fato para resolucdo do jogo; letramento, aborda
as préaticas da producdo jornalistica; e comunidade, permite a formacdo de comunidades

colaborativas entre os jogadores.

Metodologia

A Revisdo Sistematica da Literatura, metodologia utilizada neste estudo, faz um
mapeamento da literatura disponibilizada na internet sobre uma determinada temaética ja
investigada por outros pesquisadores (MONTEIRO, 2019). Diferente da revisdo de
literatura tradicional, a sistematica é executada a partir de um protocolo de pesquisa,
que permite o detalhamento de informacbes para identificar, selecionar, avaliar e

sintetizar os topicos e dados relevantes das producdes cientificas escolhidas.
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De acordo com os autores Costa e Zoltowski (2014, p. 56), “a revisao
sistematica € um método que permite maximizar o potencial de uma busca, encontrando
o maior nimero possivel de resultados de uma maneira organizada”. E, nesse sentido,
este tipo de trabalho é importante para colher os dados resultantes de uma sequéncia de
estudos feitos isoladamente sobre a mesma temética, podendo apresentar desfechos
parecidos ou totalmente diferentes.

Para tanto, organizou-se um um protocolo de analise de informacfes para o
refinamento das informacg6es a serem coletadas, com base nos estudos de Sampaio e
Mancini (2010), no qual se delimitou o tema e elaborou-se o seguinte questionamento
para nortear toda a investigacdo feita na revisdo: qual o quantitativo de estudos
empiricos publicados sobre os newsgames nos anais da Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicagédo (Intercom)?

Partindo deste questionamento inicial, surgiram como relevantes e oportunas
algumas perguntas para que se pudesse explorar mais precisamente outros aspectos

apropriados a revisdo sistematica da literatura, apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 — Protocolo da Revisao Sistematica

QUESTOES NORTEADORAS PARA ANALISE DOS ARTIGOS

Qual o periodo de publicacdo dessas pesquisas?
De quais Instituicdes de Ensino sdo os autores?
De quais estado essas pesquisas vieram?
Em quais congressos regionais foram apresentadas as pesquisas sobre essa tematica?
Em quais Divisdes Tematicas (TD) esses estudos foram apresentados?
Quais os autores mais citados nos estudos?

De que forma o estudo realizou o entrelagamento entre jogo, informacdo e conhecimento?
Quais as contribuigdes desses estudos para futuras investigacfes acerca dos newsgames?

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

No intuito de delimitar a pesquisa, foram criados critérios de inclusdo e

exclusdo, com o objetivo de minimizar possiveis vieses, delineados na Tabela 2.

Tabela 2 — Critérios de delimitacdo da pesquisa

CRITERIOS DE INCLUSAO CRITERIOS DE EXCLUSAO
Integraram essa revisao sistematica apenas Né&o integraram esta pesquisa producdes
produc@es que foram publicadas na Intercom. encontradas em outras bases indexadoras.

Pesquisas realizadas entre os anos de 2014 a 2019. Aurtigos publicados fora do periodo 2014-2019

Fontes: Dados da pesquisa (2020).
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Iniciou-se, no periodo de outubro de 2019 a marco de 2020, o0 mapeamento das
producdes disponibilizadas nos anais da Intercom®. A escolha pela referida base ocorreu
pela mesma estar atuando ha 47 anos pelo compartilhamento de pesquisas por meio da
promogao de um congresso nacional, cinco congressos regionais, encontros e simposios
de maior prestigio na area da Comunicacdo, que recebe uma média de 3,5 mil
pesquisadores e estudantes do Brasil e do exterior.

Partindo das leituras prévias, da revisdao e dos objetivos para o levantamento e
aperfeicoamento da tematica abordada, estabeleceu-se a selecdo dos descritores da
pesquisa a serem usadas durante o processo de mapeamento sistematico.
Prioritariamente, os descritores sdo referentes ao tema, respeitando a origem de palavras

e siglas usualmente encontradas nas bases brasileiras, conforme a Tabela 3.

Tabela 3 — Expressdes de busca e palavras-chave do mapeamento

\ DESCRITORES DA PESQUISA

Newsgame Newsgames
Jogos jornalisticos Jogos noticiosos

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

Com base na pesquisa inicial foi realizada a leitura pormenorizada dos principais
itens das producdes, a saber: titulo, resumo, palavras-chave, objetivos, metodologia e
consideracdes finais. Esse processo garantiu um maior refinamento da pesquisa, bem
como o favorecimento do mapeamento sistematico.

Com essa estratégia inicial de busca foram encontrados 14 artigos publicados em

anais da Intercom com a tematica newsgames, exibidos na Tabela 4.

Tabela 4 — Artigos encontrados nos anais da Intercom

ESTUDOS SELECIONADOS PARA ESTA REVISAO SISTEMATICA

01 A experiéncia de producdo de um newsgame transmidia
Em meio a informagcdo e o entretenimento: uma proposta de diferenciacao entre

02 Newsgames e Jogos Embasados em Noticias

03 Jogo da Maéfia: acdo da agenda setting na producéo de newsgames

04 Jogo de noticias: uma analise de newsgames politicos brasileiros

05 Mete a Colher: Newsgame de Letramento Sobre a Violéncia Contra a Mulher
06 Newsgame: a informac&o aliada ao entretenimento

07 Newsgames € Jornalismo?

08 Newsgames: Pesquisa Pratica Experimental e Experiéncia do Usuério (UX)
09 Newsgames: uma disciplina hibrida para experimenta¢do em jornalismo
10 Newsgames, por onde comecar?

3 Disponivel em: http://portalintercom.org.br/anais/
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11 Roteiro de Fic¢ao “Descobrindo a Ecologia”

12 Um jogo sobre mobilidade e acessibilidade: a concepgdo de Acesso Restrito

13 Um modelo diferenciado de jornalismo digital: newsgame Fragmentos do Passado

14 Uma mensagem, diferentes contextos: os newsgames como influenciadores da opinido Piblica

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

O mapeamento sistematico foi procedido com a elaboracdo do protocolo de
analise que contemplou nove categorias, a saber: titulo do artigo; ano de publicacéo;
instituicOes dos autores e estados de origem; congressos regionais participantes; divisao
tematica; autores mais citados; entrelacamento entre jogo, informagdo e conhecimento;

e contribuicBes para futuras investigacoes.

Resultados

No processo de investigacdo de uma revisdo sistematica, sobre qualquer
tematica, se torna interessante saber o ano de publicacdo dos estudos mapeados. O
periodo temporal dos trabalhos selecionados correspondeu de 2014 a 2019. O ano de
2015 e 2019 concentraram 0 maior nimero de producGes com um quantitativo quatro
artigos publicados cada um, perfazendo um total de 29%* dos estudos cada um,

demonstrado na Tabela 5.

Tabela 5 — Periodo de publicacdo dos artigos

\ ANO DE PUBLICAGAO DOS ESTUDOS SELECIONADOS

Ano Quantitativo Porcentagem
2014 1 7%
2015 4 29%
2016 2 14%
2017 2 14%
2018 1 7%
2019 4 29%
Total 14 100%

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

O protocolo também se prop6s a investigar de quais InstituicGes de Ensino sdo
0s autores e quais os estados de origem das pesquisas sobre newsgames. O mapeamento
verificou que 43% das pesquisas sdo da Universidade Federal de Santa Catarina, do

estado de Santa Catarina, com um total de seis estudos, como indicado na Tabela 6.

4 Utilizou-se do arredondamento das casas decimais com o objetivo de facilitar a leitura nas Tabelas.
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Tabela 6 — Lugar de origem das publica¢es

INSTITUICOES DE ENSINO E ESTADOS DE ONDE PARTIRAM OS ESTUDOS

Instituicdo Estado Quantitativo Porcentagem
Centro Universitario

. 0
UniBrasil Parana ! e
FaculQagje de _ClenC|as BT 1 7%
Sociais Aplicadas
Universidade do Estado Mato Grosso 1 7%
de Mato Grosso
Unlvers_ldade Fed_eral de Minas Gerais 1 7%
Minas Gerais
Universidade Federal de Pernambuco 2 15%
Pernambuco
Universidade Federal Rio Grande do Sul 1 %
do Pampa
Universidade Fegjeral de Santa Catarina 6 43%
Santa Catarina
Unlver5|dad§ Fe_deral de iR Crmals 1 7%
Uberlandia
Total 14 100%

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

Nesta pesquisa, averiguou-se as em quais congressos regionais foram
apresentadas as pesquisas sobre newsgames. O Congresso de Ciéncias da Comunicacédo
na Regido Sul recebeu 71% dos trabalhos, um total de dez trabalhos, apontado na
Tabela 7.

Tabela 7 — Congressos regionais dos trabalhos

CONGRESSOS REGIONAIS DA INTERCOM

Regido Quantitativo Porcentagem
Congresso de Ciéncias da
Comunicacdo na Regido 1 7%
Nordeste
Congresso de Ciéncias da
i o 1 7%
Comunicacédo na Regido Norte
Con_gres~so de Cler_1~0|as da 9 15%
Comunicacdo na Regido Sudeste
Congr_esso~de Clenc!gs da 10 71%
Comunicacdo na Regido Sul
Total 14 100%

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

A revisdo sistematica Nesta pesquisa, investigou também as DivisGes Tematicas
(DT) em que esses estudos foram apresentados. Observou-se que a DT “Games”

contemplou 36% dos trabalhos mapeados, ao abrigar cinco artigos sobre newsgames.
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Tabela 8 — Divisdo Tematica das producées

EIXO-TEMATICO DE APRESENTACAO DAS PESQUISAS

Divisdo Teméatica Quantitativo Porcentagem

Cinema e Audiovisual 1 7%
Comunicacdo Multimidia 2 15%
Contelidos Digitais 1 7%
Estudos Interdisciplinares 1 7%
Games 5 36%
Jornalismo 4 28%

Total 14 100%

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

Metodologicamente, o protocolo desta Revisdo Sistematica da Literatura buscou
conhecer os autores mais citados na fundamentacdo teodrica dos artigos selecionados.
Constatou-se que lan Bogost, Simon Ferrari e Bobby Schweizer foram os autores mais
citado nos estudos, presente em 85% dos trabalhos (com 11 artigos), por meio da obra
“Newsgames: Journalism at Play”, de 2010, como apresentado na Tabela 9.

Tabela 9 — Autores citados na fundamentagao tedrica dos estudos

AUTOR E OBRA MENCIONADA NAS PRODUCOES

Autor Obra Quantitativo Porcentagem
Abra o livro e aperte 0
play: uma reflexdo
sobre a utilizacdo de
jogos

Carlos Marciano x 4/14 29%
na educagdo como
referéncia de sua
aplicacéo no
jornalismo.
120 ZE5Es], ST Newsgames: Journalism
Ferrari e Bobby ) 9/14 65%

Schweizer at Play

Newsgames: el

Gonzalo Frasca creC|_m|epto de los 5/14 36%
videojuegos

periodisticos.

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

Outro aspecto observado nesta Revisdo Sistematica da Literatura foi de que
forma o estudo mapeado fez o entrelacamento entre jogo, informacdo e conhecimento.
Para alcancar esse objetivo, foi realizada a leitura pormenorizada de todo o artigo para

compreender como ocorre 0 elo entre essas trés teméticas, delineado na Tabela 10.
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Tabela 10 — Articulacdo entre jogo, informag&o e conhecimento nos artigos

NEWSGAMES NA PERSPECTIVA DO JOGO, DA INFORMACAO E DO CONHECIMENTO

Artigo Entrelacamento

A proposta da pesquisa € apresenta um jogo
jornalistico e, por meio dele, debate se este
novo modelo de producdo de conteldo
noticioso contribui verdadeiramente para
atrair geracGes mais jovens, socializadas por
smartphones e tablets, para consumir
produtos jornalisticos imersivos.

Reflete acerca da conceituagdo dos
newsgames, assim como 0s principais
pontos que ainda  carecem de
amadurecimento, que € o teor de informacéo
desses produtos, propondo critérios de
analise para diferenciar os newsgames de
jogos baseados em noticias.

O estudo analisa o agendamento de fatos
jornalisticos e sua aplicacdo na producéo de
newsgames, com o objetivo de descobrir se
guanto maior € a énfase dos media sobre um
tema e quanto mais continuada é a
abordagem desse tema, maior é a
importancia que o publico Ihe atribui.

Faz um levantamento de seis jogos
jornalisticos  brasileiros, de diferentes
veiculos, para entender de que forma eles se
apropriam  dos  valores-noticias  para
construir um contetdo interativo no formato
de um game virtual para despertar o
interesse do leitor.

Apresenta 0 processo de producdo de um
newsgames a partir de um Game Design
Document. O jogo jornalistico, apresentado
como newsgame de letramento, desafia o
leitor/jogador a chegar até a Gltima etapa do
jogo com o maior ndmero de pontuagdes
possiveis.

O estudo esclarece como 0S newsgames
podem ser utilizados na promogdo de um
ambiente informacional imersivo,
participativo e de autonomia do
leitor/jogador, quando lhe é proporcionado
melhor recepcdo das informacgdes quando
dispostas no formato games.

Questiona e reflete criticamente se o0s
newsgames podem ser  considerados
jornalismo a partir dos critérios de
07 Newsgames é Jornalismo? noticiabilidade, técnica de producdo e
refinamento das informacfes que véo
compor a noticia, bem como o proprio
caréater jornalistico.

Exibe uma experiéncia préatica com
newsgames e a fim de verificar a efetividade
na interacdo dos jogos, aplicou-se um
questionario para identificar a experiéncia
dos participantes e promover a reflexdo

A experiéncia de producdo de um

01 L
newsgame transmidia

Em meio a informac&o e o entretenimento:
uma proposta de diferenciagéo entre
Newsgames e Jogos Embasados em

Noticias

02

Jogo da Méfia: acdo da agenda setting na

03 ~
producdo de newsgames

Jogo de noticias: uma analise de

04 o e
newsgames politicos brasileiros

Mete a Colher: Newsgame de Letramento

05 Sobre a Violéncia Contra a Mulher

Newsgame: a informacéo aliada ao

06 entretenimento

Newsgames: Pesquisa Pratica Experimental

= e Experiéncia do Usuario (UX)
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Newsgames: uma disciplina hibrida para
experimentagdo em jornalismo

Newsgames, por onde comegar?

Roteiro de Fic¢do “Descobrindo a
Ecologia”

Um jogo sobre mobilidade e
acessibilidade: a concepcdo de Acesso
Restrito

Um modelo diferenciado de jornalismo
digital: newsgame Fragmentos do Passado

Uma mensagem, diferentes contextos: 0s
newsgames como influenciadores da
opinido Pdblica

sobre as noticias construidas nos formatos
dos games.

Mostra a criacdo de uma disciplina, de
graduagdo e pos-graduacdo, que visa 0 USO
dos newsgames enquanto ferramenta de
producdo jornalistica, para que possam
discutir se os jogos jornalisticos sdo apenas
para o entretenimento ou se de fato possuem
uma fungdo mais reflexiva e critica.

Traz o conceito de newsgames como uma
ferramenta alternativa para divulgacdo de
conteddo noticioso. O artigo propde
sugestbes para se pensar a criagdo dos
newsgames com fins jornalisticos e nao
somente entretenimento, além de debater
ideias referente aos jogos jornalisticos.

A pesquisa apresenta um newsgame
desenvolvido como produto multidisciplinar
com o objetivo de desenvolver em criancas
a consciéncia ecologica, a partir das suas
vivéncias diarias, identificando atitudes
positivas e negativas, que interferem na
preservacao do meio ambiente.

Caracteriza e descreve 0 processo de
producdo de um newsgame  sobre
acessibilidade e mobilidade. Tem a
finalidade de abordar um tema relevante e
explorar um formato novo no jornalismo, no
qual hd uma maior interacdo do leitor com a
noticia jogavel.

Exibe um modelo de newsgame em que oS
fatos se transformem em historias
construidas com o seus leitores. Desta
forma, o puablico tem entretenimento sem
deixar de se informar, pois o game foi
produzido a partir de critérios e elementos
jornalisticos.

Estabelece uma relacdo entre newsgames,
instrumentos que mesclam a informacéo
com a mecanica dos jogos e a chamada
opinido publica. Estes produtos, que aliam
informacéo e entretenimento, sdo analisados
sob a Gtica de que carregam elementos que
podem influenciar debates entre leitores.

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

O protocolo de execucdo desta Revisdo Sistematica da Literatura indagou, por

fim, as contribui¢des desses estudos para futuras investigaces acerca dos newsgames.

Para tal fim, extraiu-se frases dos artigos que relataram tais aspectos, conforme a Tabela

11.
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Tabela 11 — Andlise e consideragdes presentes nos estudos sobre newsgames

CONTRIBUICOES PARA FUTURAS INVESTIGACOES ACERCA DOS NEWSGAMES

Artigo Entrelacamento
Estudo observa que ainda existem muitas
potencialidades dos newsgames que podem
ser exploradas. Mas que o0s jornalistas
A experiéncia de producédo de um podem atuar de forma a potencializar os
newsgame transmidia elementos dessa narrativa digital sem se
distanciar de seu ethos de formacdo e,
assim, permitir que veiculos e profissionais
incorporarem mais valor a informacéo.
A pesquisa enfatiza que que muitos
profissionais da area e até veiculos
noticiosos produzem os jogos jornalisticos,
mas ainda ndo os reconhecem com o termo
técnico de newsgames, o que sinaliza a
necessidade de maior amadurecimento
tedrico e disseminacédo do conceito.
Evidencia que o diferencial do newsgame
estad no fato dele permitir a abrangéncia de
um publico de diferentes faixas etarias, visto
Jogo da Méfia: acdo da agenda settingna | de alguns meios de comunicacdo ja nédo
producdo de newsgames conseguem instigar determinados grupos de
pessoas e 0s jogos possuem maior facilidade
de envolver e despertar o interesse de
criangas e adolescentes.
O artigo destaca que, quem pretende
desenvolver um newsgame precisa levar em
conta essa complexa articulacdo entre
Jogo de noticias: uma analise de disposicdo de informacGes e interatividade
newsgames politicos brasileiros para que a noticia cumpra sua funcéo social
adequadamente. Para isso, é preciso ter uma
equipe  multidisciplinar e ter um
planejamento prévio.
Explica e reforca que, como o jornalismo
tem a funcdo social de apresentar ao seu
publico fatos de relevancia e, seguindo este
Mete a Colher: Newsgame de Letramento =~ mesmo pensamento, 0 newsgame deve ser
Sobre a Violéncia Contra a Mulher produzido enquanto proposta de narrativa
que objetiva a reflexdo e a conscientizacdo
de seus leitores/jogadores para a tematica
abordada.
O estudo revela que, ao aliar informacéo e
entretenimento, 0 newsgame passa a integrar
uma narrativa jornalistica diferenciada, que
explora os diferentes recursos multimidia
disponiveis na internet, com o proposito de
produzir noticias jornalistico atrativas,
imersivas, relevantes e de interesse publico.
Ao discutir se newsgames é jornalismo, 0
artigo conclui que sim, visto que todo o
processo de producdo dos jogos é
atravessado por praticas jornalisticas. A
diferenca estd na maneira que as
informacgdes sdo trabalhadas, porque tanto
0s newsgames quanto o jornalismo
tradicional estdo compromissados com a

01

Em meio a informag&o e o entretenimento:
uma proposta de diferenciacéo entre
Newsgames e Jogos Embasados em

Noticias

02

03

04

05

Newsgame: a informacéo aliada ao

06 entretenimento

07 Newsgames é Jornalismo?
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verdade e a promocgdo do debate publico e
democrético.
O artigo reconhece as limitacdes para a
producdo diaria de um newsgame dentro dos
moldes das redacBGes tradicionais, mas
Newsgames: Pesquisa Pratica Experimental ~espera que o desenvolvimento desse tipo de
e Experiéncia do Usuério (UX) iniciativa dentro do cursos de Jornalismo
possa possibilitar o fomento dos newsgames
como uma técnica para agregar valor e
informar ainda mais o publico.
Com a criacdo da disciplina foi possivel
perceber que jornalistas sdo capazes de
produzir conteddo em midias alternativas, e
mesmo complicadas de serem construidas,
como € o caso dos newsgames. Mesmo o
resultado obtido na disciplina ndo sendo
profissional, o aprendizado adquirido servira
para que 0OS newsgames comecem a Ser
considerados como uma alternativa de
veiculacdo de informacdo e, por fim,
produzidos de maneira mais ampla.
A pesquisa destaca que 0S jogos
jornalisticos apresentam-se como pegas
fundamentais na  disseminagdo  do
jornalismo online, assim, pretende-se aqui
10 Newsgames, por onde comecar? iniciar a discussdo de uma metodologia para
se criar um modelo para newsgames,
deixando margens para novas sugestoes e
compartilhamento de ideias, em prol de um
jornalismo cada vez mais engajante.
Salienta que 0s newsgames apresenta uma
linguagem para despertar o lddico, a
curiosidade, a criatividade e a interacéo,
Roteiro de Fic¢ao “Descobrindo a tornando a conscientizacdo mais divertida e
Ecologia” interessante aos olhos infantis e que, por
meio dele, os leitores/jogadores possuem um
grande poder de assimilacdo, gosta de
memorizar, identificar e reconhecer fatos.
O estudo revela que o conceito de
newsgame ainda estd em formagdo. No
entanto, o carater inovador da proposta faz
com que 0 jogo-noticia seja capaz de
equilibrar a informacdo e o entretenimento.
O perfil do interator do newsgame seria um
leitor e jogador, que, provavelmente, ao
acessar a reportagem, teria a expectativa de
se informar de uma maneira dinamica e
diferenciada.
Ao questionar como 0 newsgame pode ser
classificado no jornalismo? Chegou-se a
conclusdo de que ele € um género e que
todas as etapas necessarias para fazer o jogo
Um modelo diferenciado de jornalismo jornalistico teve praticas comuns do que é
digital: newsgame Fragmentos do Passado = feito em  formatos tradicionais do
jornalismo, como a reunido de pauta, a
apuracdo, a producdo, a edigdo, a redacéo,
momentos intrinsecos ao trabalho do
jornalista.
14 Uma mensagem, diferentes contextos: os = A pesquisa observa que 0S newsgames S&o

08

Newsgames: uma disciplina hibrida para

09 ] ~ . .
experimentagdo em jornalismo

11

Um jogo sobre mobilidade e
12 acessibilidade: a concepcéo de Acesso
Restrito

13
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newsgames como influenciadores da dotados de fortes argumentos, que podem
opinido Publica vir a levantar diferentes questionamentos
por quem joga, assim como por quem Ié nos
jornais ou assiste aos noticiarios televisivos.
O emprego dos valores-noticia pode tornar a
proposta do jogo ainda mais tatil,
verossimil, de maneira a ser uma outra
forma de compreender a realidade, em vez
de se comportar como um mero ambiente de
simulacéo.

Fontes: Dados da pesquisa (2020).

Os resultados desta Revisdo Sistematica da Literatura, descritos acima,
suscitaram a necessidade da busca por evidéncias que, de alguma forma, esclarecessem
0 porqué desses dados quantitativos e qualitativos supracitados. Na considerages finais,

expde-se alguns pontos norteadores que melhor elucidam esses resultados.

Considerac0es finais

Os jogos jornalisticos surgiram em 2001, mas sé foram produzidos no Brasil em
2007. Nos anos de 2015 e 2019, destacados como o periodo de maior debate e discussdo
a respeito da producédo desse novo formato de narrativa multimidia, ocorreram muitos
questionamentos acerca dos newsgames enquanto género jornalistico e se a esséncia
desse produto abarcava as caracteristicas do fazer jornalismo.

A Universidade Federal de Santa Catarina ganhou relevancia neste estudo ao se
apresentar como a Instituicdo de Ensino de origem dos autores e pesquisas selecionadas
pelo mapeamento sistematico. Isso porque o professor Carlos Nascimento Marciano,
mestre e doutorando do Programa de P6s-Graduacdo em Jornalismo, realiza diferentes
pesquisas sobre 0s newsgames e ha muita repercussao dos seus trabalhos dentro e fora
da instituicéo.

Recentemente o professor Carlos Nascimento Marciano recebeu o Prémio
Adelmo Genro Filho de Pesquisa em Jornalismo, da Associacdo Brasileira de
Pesquisadores em Jornalismo (SBPJor), pelas contribuicGes dos seus estudos acerca da
criacdo de newsgames a partir do Game Design Document para Newsgames (GDDN),
quase sempre apresentadas no Congresso de Ciéncias da Comunicac¢ao na Regido Sul.

Esses trabalhos contemplaram a Divisdo Tematica “Games”, grupo de pesquisa

que se preocupa com produtos e fendmenos midiaticos relacionados ao hibridismo entre
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0s campos da Comunicacdo e dos Game, a partir do entendimento dos jogos como
agentes relevantes para a formacdo tecido social contemporaneo, em que se analisam
seu uso, forma e conteudo, por meio de uma perspectiva com énfase em seus aspectos
comunicacionais.

Entre as obras mais citadas evidencia-se a “Newsgames: Journalism at Play”, de
lan Bogost, Simon Ferrari e Bobby Schweizer, lancada em 2010, parte integrante da
fundamentacdo teorica dos estudos do professor Carlos Nascimento Marciano, também
citado nos estudos da Intercom por meio da pesquisa intitulada “Abra o livro e aperte o
play: uma reflexdo sobre a utilizacdo de jogos na educacdo como referéncia de sua
aplicagdo no jornalismo”.

O entrelacamento entre jogo, informacao e conhecimento realizado nos estudos
tentam justificar a classificacdo dos newsgames enquanto género jornalistico emergente
e oportuno para uma geracdo de leitores hiperconectados com as Tecnologias de
Informacédo de Comunicacdo, capaz de integrar em uma Unica narrativa a linguagem dos
games aliada aos valores-noticia, no intuito de construir um conteudo interativo,
imersivo, participativo e multimidia.

Entre as contribuices estd o fato dos newsgames se apresentarem como uma
nova maneira de fazer um bom jornalismo. Os autores dos estudos mapeados por esta
revisao sistematica corroboram que, para além de levar informacéo e entretenimento, 0s
jogos jornalisticos estimulam a capacidade cognitiva e criativa dos leitores, que as
noticias dispostas nessa linguagem exigem reflexdo e criticidade dos jogadores e que 0s
newsgames agucam a curiosidade de seus participantes, aumentando o interesse pela
pesquisa e conhecimento.

Apresentou-se, nesta pesquisa, apenas uma revisao sistematica da literatura, que
buscou o detalhamento de informacGes para identificar, selecionar, avaliar e sintetizar
os topicos e dados relevantes das produgbes cientificas acerca dos newsgames na
Intercom. Espera-se, entdo, que os resultados acima mencionados se tornem ferramentas
de motivacdo para a realizacdo de novas investigacdes acerca de estudos teoricos e

praticos sobre os jogos jornalisticos.
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