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0S newsgames no processo de aprendizagem
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Resumo

Este artigo trata da insercdo estratégica dos newsgames no processo de aprendizagem.
Investiga as potencialidades dos jogos jornalisticos no fomento de habilidades e
competéncias educacionais do século XXI. Versa sobre um estudo de natureza
descritiva que buscou, por meio de pesquisa bibliografica, conhecer os principais
estudos acerca dos Jogos na Educacéo e discutir os aspectos conceituais a respeito dos
Nativos Digitais, da Geragdo C e dos Newsgames (novo modelo de jornalismo que une
0 entretenimento com a informacdo na linguagem e narrativa dos games). Verifica que
0s jogos jornalisticos utilizados em sala de aula estimulam a capacidade cognitiva e
criativa dos alunos, que as noticias exigem reflexdo e criticidade dos jogadores e que 0s
newsgames agugam a curiosidade de seus participantes, aumentando o interesse pela
pesquisa e conhecimento transmitidos.

Palavras-chave: Jogos na Educacdo. Gamificacdo. Jogos jornalisticos. Newsgames.
Aprendizagem.

Abstract

This article deals with the strategic insertion of newsgames into the learning process and
investigates the potential of journalistic games in promoting educational skills and
competencies in the 21st century. It’s about descriptive natured research, which aimed
to learn about the main studies regarding Games in Education and discuss conceptual
aspects of Digital Natives, Generation and Newsgames (a new form of journalism
which combines entertainment with information in language and game narratives) via
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bibliographical research. It verifies that journalistic games used in the classroom
stimulate students’ cognitive and creative abilities, which the news demands for player
reflection and criticality and newsgames sharpen participants’ curiosity, increasing
interest in research and transmitted knowledge.

Keywords: Games in Education. Gaming. Journalistic games. Newsgames. Learning.

Introducéo

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo introduziram na sociedade
novos formatos de entretenimento. Neste contexto, 0s jogos virtuais cumprem o papel
de levar interatividade aos amantes das inovagdes tecnoldgicas, permitindo-os imergir
em narrativas que os torna ndo somente observadores, mas participantes das acGes
desenvolvidas nos jogos. Sendo assim, suas a¢Ges implicam diretamente no resultado
final em cada plataforma em que ele se insere para jogar.

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 contetdos
noticiosos relevantes do cotidiano. Os jogos jornalisticos, como também sao
conhecidos, introduziram fatos importantes em narrativas que fazem do jogador um
participante do fato noticioso, seja ele investigativo, histdrico ou factual.

Dito isto, este estudo investiga a inser¢do estratégica dos newsgames no
processo de aprendizagem para responder ao Seguinte questionamento: quais as
contribuicbes dos jogos jornalisticos para o fomento de habilidades e competéncias
educacionais do século XXI1?

Para tanto, realiza-se um estudo de natureza descritiva que busca, por meio de
pesquisa bibliogréfica, conhecer os principais estudos acerca dos Jogos na Educacéo e discutir
0S aspectos conceituais a respeito dos Nativos Digitais, da Geragdo C e dos Newsgames (novo

modelo de jornalismo que une o entretenimento com a informacao na linguagem e narrativa dos

games).

Jogos na educacéo

A polémica acerca do uso de jogos no processo de aprendizagem ainda cria

muito alvorogo entre os docentes, uma vez que, 0S jogos nem sempre S0 Vistos com
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bons olhos. Esse tipo de pratica de ensino é sempre caracterizado como atividade Iudica,
onde se busca aprimorar habilidades, como a flexibilidade cognitiva®, que acontece por
meio de desafios que estimulam o raciocinio légico (MATTAR, 2010).

Como ferramenta no processo de aprendizagem, os jogos criam um leque de
possibilidades educacionais. Segundo Moran (2013), eles podem ser utilizados
individualmente ou em grupos, isto torna todo o processo mais desafiador, ja que todos
querem sempre vencer, o esforco e determinagédo ficam mais ardentes, o jogador passa a
agir mais rapidamente, desafiando seus proprios limites e estimulando-se a alcancar
novas habilidades e competéncias.

Os jogos estdo adentrando cada vez mais 0s espacos escolares e, como
metodologia ativa®, ressignifica a sala de aula, despertando a curiosidade e o
engajamento dos alunos, aumentando o interesse pelos estudos e tornando o processo de
aprendizagem mais motivacional, colaborativo, interativo e, principalmente,
significativo (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017).

O emprego dos jogos no ambito educacional transforma o modelo tradicional
de ensino que, muitas vezes, ndo atende mais as demandas da geracdo de alunos que
constituem a Geragdo C® uma cultura caracterizada por pessoas que convivem em
diversos ambientes, permeados de dispositivos moveis e apps, de facil uso e em sua
maioria gratuitos (MONTEIRO et al. 2018).

Em todas as suas obras - “Aprendizagem Digital Baseada em Jogos”, “Nao me
incomode mae - eu estou aprendendo”, “Ensinando Nativos Digitais - Parceria para
Aprendizagem Real”, “Dos nativos digitais a sabedoria digital: Ensaios esperan¢cosos

para a aprendizagem do século XXI”, “Ganho Cerebral: Tecnologia e a Busca pela

4 A flexibilidade cognitiva pode ser definida como a “[...] capacidade que o sujeito desenvolve de, perante
uma situacdo nova, reestruturar o conhecimento para a solucionar.” (CARVALHO; PINTO;
MONTEIRO, 2002, p. 1). Ela permite ainda o desenvolvimento de um cérebro mais ativo, agil e multiplo,
capaz de executar inimeras acoes.

5 O aluno ¢ personagem principal e o0 maior responsavel pelo processo de aprendizagem. Sendo assim, o
objetivo desse novo modelo de ensino € incentivar que a comunidade académica desenvolva a capacidade
de absorcdo de contetidos de maneira autbnoma e participativa (MONTEIRO et al, 2018).

6 Geragdo C — atual, ndo ¢ regida por ano de nascimento, e abrange qualquer pessoa que se encaixe no
seguinte perfil: insere-se em multiplos grupos demograficos de idades variadas e participa de
comunidades virtuais, games online e de redes sociais (MONTEIRO et al, 2018).
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Sabedoria Digital” - Prensky (2019) retrata os alunos desta nova geracdo como nativos
digitais’.

De acordo com Prensky (2019, p. 62) os “[...] estudantes de hoje s&o todos
‘falantes nativos’ da linguagem digital dos computadores, video games e internet” e
salienta ainda que, mesmo aqueles que ndo nasceram no mundo digital, aos poucos vao
se tornando nativos digitais, j& que se deparam com a necessidade de inserir as
tecnologias em sua rotina diaria.

Para os nativos, toda essa imersdo tecnoldgica é considerada algo natural, logo,
cresceram acostumados com interatividade. “As ‘alteragdes mentais’ ou ‘mudancas
cognitivas’ causadas pelas midias digitais levaram a uma grande variedade de novas
necessidades e preferéncias por parte dessa geracdo, principalmente na aprendizagem.”
(PRENSKY, 2019, p 63).

Nesse cenario, verificou-se a necessidade de fomentar nos nativos digitais
habilidades e competéncias educacionais para o século XXI, como a comunicacao, a
colaboragéo, a criatividade e a criticidade. Diante disso, viu-se a possibilidade de
trabalhar com os newsgames em sala de aula, um novo modelo de jornalismo que une o
entretenimento com a informacao na linguagem e narrativa dos games.

Os newsgames, também chamado de jogos jornalisticos, “trabalha a
informacdo em formatos ludicos de comunicacdo, direcionando aos jogadores de
videogame a informagéo que interessa a eles e proporcionando elevado grau de
engajamento de forma participativa e colaborativa” (ANCADROLLI; OLIVEIRA,
2016, p. 117).

Para melhor entender o contexto em que os newsgames se desenvolve, explicita-se na

prépria se¢do o conceito, as caracteristicas e os elementos que compde 0s jogos jornalisticos.

Newsgames

Os newsgames sdo jogos de carater informativo que possibilitam a transmissédo

de um fato por meio de um ambiente digital imersivo, interativo e participativo (DEDA;

7 Um nativo digital é aquele que nasceu e cresceu com as tecnologias digitais presentes em sua vivéncia,
como computador, notebook, tablet, videogames, Internet, smartphone, entre outros (PRENSKY, 2019).
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ANDRADE; BONINI, 2012). Utilizam-se das linguagens dos jogos virtuais para o
desenvolvimento da narrativa jornalistica neste ambiente.

Segundo Medeiros e Stein (2012) o estadio Powerful Robots, do Uruguai, foi
pioneiro ao criar 0s dois primeiros newsgames da historia, com assinatura do designer
Gonzalo Franca. No jogo Kabul Kaboom, langado em 2001 e que tinha como contexto a
guerra do Afeganistdo, o jogador precisava coletar comida enquanto desviava de

bombas que caiam do céu, demonstrado na Figura 1.

Figura 1 - Newsgames Kabul Kaboom

Fonte: http://twixar.me/NCxn

Em September 12th, lancado em 2003 pelo mesmo estidio, o jogador
bombardeava uma cidade do oriente médio. O jogo era uma resposta aos ataques
ocorridos em 11 de setembro de 2001 as torres gémeas no Estados Unidos, como na

Figura 2.
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Figura 2 - Newsgames September 12th

 Fonte: http://twiar.me/Zan

Na época, a internet ainda estava dando seus primeiros passos para a
popularizacao, bem como o seu pablico ainda estava se adaptando a este novo contexto
informacional global.

Apesar de se tratar de jogos, 0os newsgames tém como objetivo principal
informar. O seu diferencial estd no modo como a narrativa jornalistica é apresentada ao
publico. Nos newsgames o jogador interage diretamente com a informagao por meio de
diferentes linguagens multimidias e hipertextuais®.

Como afirma Acadrolli e Oliveira (2016, p. 117), “o jogador aprende qualquer
tipo de conhecimento através de janelas, sons, imagens e animag¢do. No mundo da
convergéncia das midias, o consumidor de informacBGes é seduzido por diversos
suportes midiaticos”.

Segundo Bourscheid (2017), os newsgames podem ser divididos em seis
categorias com subcategorias, descritas na Tabela 1.

8 Também conhecidas como narrativas digitais, narrativas interativas, narrativas mediaticas, narrativas
multimedia, digital storyttelling ou narrativas em ambiente digital, sdo a convergéncia unificada entre
linguagem escrita, oral, sonora e outras, numa Unica plataforma, nas quais imagens, videos, sons,
animagcdes, infogréaficos, masicas, etc., tenham também a capacidade de gerar, transmitir conhecimento e
acrescentar novos significados (MONTEIRO et al, 2018).
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Tabela 1 - Categorias do hewsgames
Categoria/ subcategoria Descricao
Newsgames de atualidade (Editorial games, ) o o
) Possui proximidade temporal ao fato noticiado.
Tabloid games e reportage games)
Newsgames infogréafico (Infogréafico explicativo e Utiliza infogréaficos podendo ser interativo e
Infografico explorativo) jogavel.
. Relata fatos histéricos e atuais sob a proposta
Newsgames documentério
documental.
Feito a partir da adaptacdo de jogos de raciocinio
L como jogos de tabuleiros. Exigi conhecimento
Newsgames de raciocinio . ] 3
prévio do jogador sobre o fato para resolucéo do
jogo.
Newsgames de letramento Aborda as préticas da producéo jornalistica.
. Permite a formacao de comunidades colaborativas
Newsgames de comunidade .
entre 0s jogadores.

Fonte: Bourscheid (2017).

No Brasil, os newsgames foram adotados somente em 2007, com o langcamento
do jogo Nanopops pelo portal G1, demonstrado na Figura 3. A proposta era centrada no
cenario politico do periodo e seu objetivo era que 0 jogador reconhecesse 0s principais
lideres mundiais da época. Atualmente, 0 jogo Nanopops estad disponivel na pagina do
Globo Esporte e desafia os jogadores a relembrarem que foram os craques do
Brasileirdo 2018.

Figura 3 - Newsgames Nanopops

Fonte: http://twixar.me/W2xn

Ano XV-n.10.0utubro/2019.NAMID/UFPB/http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index
286



tematica

ISSN|1807-8931

Outros exemplos de newsgames produzidos no Brasil é o Jogo da Méfia, criado

em 2009, que aborda como a méfia atuava nos continentes, exibido na Figura 4.

Figura 4 - Newsgames Jogo da Mafia
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Fonte: http://twixar.me/Y2xn

Filosofighters, produzido no ano de 2011, traz batalhas de ideias entre nove
importantes filésofos, ambos produzidas pela revista Superinteressante, apresentado na

Figura 5.

Figura 5 - Newsgames Filosofighters
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Fonte: http://twixar.me/Q2xn
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Em 2014, a Revista Galileu langou o jogo Pule o Muro, demonstrado na Figura
6, em comemoragdo aos 25 anos de queda do Muro de Berlin e que conta ainda com

uma linha do tempo e video reportagem sobre o periodo.

Figura 6 - Newsgames Pule o Muro
2? g@{wknfv’;‘ © Volfar paraa felainieial @ Vissalizar Linka do lepa ® Hssistir depaimentos

© NHLE N MI . Baseado em fatos reais,
- z i1 esse newsgane ambientado na Berlim comunista
do comego dos anos 70 desafia vocé a fentar

VOCE CONSEGUE ESCAPAR DO MURD DE BERLIM? eseapar para o lado ocidental da Nlemanha.

oy & g &

>

==

Fonte: http://twixar.me/3Hxn

Em linhas gerais, no que tange as caracteristicas dos newsgames, eles possuem
dois formatos: Desdobramentos Conceituais (newsgames por agdo e newsgames por
associacdo) e Ambiguidade Conceitual (referéncia ao fato jornalistico ou

entretenimento).

Newsgames na aprendizagem

As novas geracdes de alunos fazem parte de um grupo de pessoas envoltas em
Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TIC) desde os primeiros dias de vida, a sua
familiaridade com o ambiente digital e suas ferramentas € maior que as geragdes
anteriores.

Por isso, “ndo se admira que haja mudangas na forma de pensar e aprender
entre a geracdo atual ¢ a passada”, como afirma Raabe et al (2016, p. 305). Estas
mudancas terdo reflexo na aplicagcdo de metodologias que envolvam os alunos em um
ambiente de imerséo total por meio das novas tecnologias, como melhor explicitado na
Tabela 2.
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Tabela 2 - Diferenca entre a Geracéo C e as outras geracdes

Geragdo C Geragdes anteriores
Velocidade de Twitch Velocidade Convencional
Processamento paralelo Processamento linear
Primeiro grafico Primeiro texto
Acesso aleatdrio Passo a passo
Conectado Autdnomo
Ativo Passivo
Brinca Trabalhar
Recompensa Paciéncia
Fantasia Realidade
Tecnologia amiga Tecnologia inimiga

Fonte: Raabe et al (2016)

A aprendizagem por games permite a utilizacdo de jogos para a resolucdo de
problemas, motivacdo, engajamento e imersdo dos alunos por meio das tecnologias em
sala de aula (FADEL et al., 2014). Atraves dela é possivel inserir o aluno no ambiente
virtual fazendo-o utiliza-lo para a absorcdo de contetdos de forma empirica.

Neste contexto, 0s newsgames surgem como proposta para um aprendizado
onde o aluno é capaz de desenvolver habilidades cognitivas por meio da insercao no
ambiente dos jogos. O uso dos elementos multimidias introduzem os alunos de forma
participativa no processo de aprendizagem.

No Jogo da Mafia a cada avanco do jogador, que atua como um detetive
infiltrado que investiga as agdes dos mafiosos pelos continentes, novas informagdes séo
disponibilizadas. Sendo assim, o jogador € instigado a participar ativamente do jogo
para obter novas informagdes (DEDA, ANDRADE, BONINI. 2012).

O carater informativo estd presente no jogo, que é categorizado como
newsgames infografico interativo. A imersdo do jogador no ambiente do newsgame o
faz refletir e precisa pensar estrategicamente sobre impactos de suas a¢fes e tomada de
decisGes durante sua participacdo na narrativa do jogo.

Em “Pule o Muro” a reflexdo sobre os acontecimentos do periodo em que a
Alemanha era separada pelo Muro de Berlim é colocada diante do jogador que tem

como objetivo cruzar a divisa do pais. O resultado pode ser frustrante para o jogador, ao
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perceber que o jogo ndo tem um “final feliz” e os dados na tela ao final de cada jogada
apresenta o0 cenario de mortes ocorridas no periodo (ANCADROLLI; OLIVEIRA,
2016).

Como afirma Deda, Andrade e Bonini (2012, p. 324), “nesse contexto
narrativo, 0s jogos atuam como um campo fértil de representacdes, trocas e producdes
simbolicas, aonde muitos dispde de uma narrativa que se assemelha com o universo da
experiéncia cotidiana”. A experiéncia em questdo seria a vivida pelos alemées durante
0s eventos prée-queda do Muro de Berlim.

Todas estas questdes que envolvem 0s newsgames nO processo de
aprendizagem apontam para um ambiente desenvolvido com foco no potencial do aluno
(MEDEIROS; STEIN, 2012). Muito embora seja como uma brincadeira, a aplicagéo
dos newsgames no espaco educacional proporcionam aprendizagem reflexiva e critica
dos fatos historicos, bem como dos cotidianos.

A insercdo dos newsgames no processo formativo vai ao encontro do
Conectivismo, teoria da aprendizagem em rede que prega o desenvolvimento da
autonomia, da interacdo e da construcdo do conhecimento no contexto da era digital, em
que “a aprendizagem ¢ um processo que ocorre dentro de ambientes nebulosos”
(SIEMENS, 2014, p. 5), universo cada vez mais informacional e tecnologico em que
vivemos.

Diante disso, Siemens (2014) defende a ideia de que nosso cérebro compreende
melhor uma informacdo quando ela esta organizada em esquemas e com representacdes
espaciais, como nos newsgames Filosofighters. Nesta assertiva, 0s jogos jornalisticos
surgem como uma ferramenta de representacdo espacial, que pode ser acessada por
meio de narrativa ludica, favorecendo a interatividade e promovendo a compreensdo da
informacdo que é transmitida.

Desde o Kabul Kaboom, primeiro newsgames a ser desenvolvido, até os jogos
jornalisticos atuais, foi possivel observar algumas caracteristicas pedagogicas que
apresentam as possiveis contribuicbes de sua utilizacgdo em sala de aula, estéo
inteiramente alinhadas aos principios do conectivismo e dos 4C (comunicacéo,
criatividade, colaboracéo e criticidade) da educacdo do século XXI, que sao:

A aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides, uma

vez que esta é formada por meio diferentes personagens dos newsgames.
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A aprendizagem é um processo de conectar nds especializados ou fontes de
informacdo, j& que os newsgames e construido por diferentes midias hipertextuais.
Logo, é necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem continua.

A aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos, visto que a noticia
ndo é transmitida pelo jornalista em si, mas pela construgcdo da informacéo em formatos
Iudicos de comunicacdo na linguagem e narrativa dos games.

A capacidade de saber mais é mais critica do que aquilo que é conhecido
atualmente, dado que, para avancar etapas dos newsgames, é necessario refletir
criticamente as questdes propostas pela tematica abordada.

A habilidade de atualizagdo sobre um tema (“currency” — conhecimento
acurado e em dia), posto que 0s newsgames € criado na perspectiva de fomentar em seus

jogadores a capacidade de discursar e argumentar de maneira l6gica (SIEMENS, 2004,
p. 6).

Considerac0es finais

Mediante ao exposto acima, percebe-se que as praticas educativas em rede
alinhadas as propostas pedagogicas que utilizam os jogos jornalisticos em sala de aula
promovem uma aprendizagem que ocorre nas conexdes heterogéneas e mudltiplas
oferecidas pela propria internet.

Essa nova aprendizagem tem como base uma pedagogia da virtualidade® aliada
a0 uso criativo dos recursos da internet, abrindo espacgos ndo-formais para uma série de
possibilidades a nivel educacional, promovendo habilidades, competéncias e
estimulando a autonomia do aluno, a colaboracéo e a inteligéncia coletiva.

A insercdo dos newsgames na aprendizagem colabora principalmente em
propostas pedagogicas que buscam desenvolver o letramento digital, a leitura
multimidia, aptiddo para compreender as recorrentes transformacBes sociais, poder
argumentativo, criticidade, criatividade, flexibilidade cognitiva e autoanalise.

Essas novas praticas pedagdgicas devem permitir com que os alunos

despertem, em si, o carater curioso para que aprendam construindo, reconhecam suas

9 Teoria critica produzida na convergéncia das praticas educativas em rede e na apropriagdo do potencial
emancipador da internet (MONTEIRO, et al., 2018).

Ano XV-n.10.0utubro/2019.NAMID/UFPB/http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index
291



tematica

ISSN|1807-8931

habilidades e competéncias naquilo que produzem, através de propostas que estimulem
a contextualizacdo dos conhecimentos ja adquiridos, possibilitando a descoberta de
novos conhecimentos ao longo do processo de aprendizagem.

Por fim, este estudo evidenciou um paralelo entre 0s newsgames, as
habilidades e competéncias do século XXI somadas aos principios do conectivismo
(SIEMENS, 2014): coletividade e reflexdo (a aprendizagem e conhecimento apoiam-se
na diversidade de opinifes); comunicagdo e pensamento critico (a aprendizagem é um
processo de conectar nos especializados ou fontes de informacao); letramento digital (a
aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos); memoria (é necessario
cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem continua) e tomada de deciséo
(escolher o que aprender, como esse processo de aprendizagem vai ocorrer e a
autoavaliacao desse processo).

Apresentou-se, nesta pesquisa, apenas alguns resultados de cunho tedrico.
Espera-se, entdo, a realizacdo de novas investigacdes acerca da insercdo pratica e

estratégica dos newsgames na aprendizagem.
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