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Resumo: O universo virtual obriga as empresas jornalisticas a se adaptarem. E urgente a necessidade de produtos
genuinamente digitais, sem ser apenas a transposi¢do de velhas formas de informar. Em um cendrio de transformacdes,
os NewsGames (jogos jornalisticos) surgem como alternativa para engajar o leitor e oferecer inovagdo tanto na estrutura
dos portais quanto no modo de apresentar a noticia. Sendo um processo da gamification no jornalismo online, os
Newsgames utilizam a mecanica e elementos de jogos no contexto de noticia para informar, gerar engajamento e
apresentar a informacdo em uma nova plataforma, divertida e lidica, oferecendo uma experiéncia hipermididtica de
uma noticia que até ent@o o acesso era por meios convencionais. Neste artigo, por meio de uma revisdo bibliografica,
pretende-se mostrar o potencial dos NewsGames como alternativas para as organizacdes de midia, sendo atrativos para
0s jovens e para geragdes futuras.

Palavras-chave: Jornalismo Online. NewsGames. Novas midias. Serious Games. Gammification.

Abstract: The virtual universe requires journalistic enterprises adapt . There is an urgent need for genuine digital
products , without being just the transposition of old ways of informing . In a scenario of transformations , the
NewsGames ( journalistic games ) are an alternative to engage the reader and provide innovation in both the structure of
the portals as the way of presenting the news . Being a process of gamification in online journalism , the NewsGames
use mechanical elements and games in the context of news to inform , generate engagement and present information on
a new platform , fun and playful , offering an experience of a hypermedia news that hitherto access was by conventional
means . In this article , through a literature review , we intend to show the potential of NewsGames as alternatives to
media organizations , and attractions for the young and for future generations .
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Introducao

O desenvolvimento de tecnologias e producdo linguagem interativa e transmididtica dos
de softwares especificos tem permitido o uso NewsGames, noticias transformadas e
dos recursos lidicos dos games1 no ambiente transmitidas na forma de games. Essa
mididtico, como forma de engajar os inovag@o na transmissdo da noticia é advinda
consumidores/leitores e disseminar da necessidade de intensificar a experiéncia
acOes/informagdes. Esse artigo pretende vivida dentro de um produto midiético,
analisar, por meio de revisdo bibliogrifica, tendendo a aumentar o engajamento do
como a internet propulsiona a criacdo de uma publico e fazendo com que uma identidade
nova identidade dos media por meio de propria de comunicacdo seja construida para

'Neste artigo, utilizaremos os termos em inglés games
e NewsGames para representar os jogos € 0s jogos
jornalisticos.
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uma nova geracdo consumidora, os chamados
nativos digitaisz.

As organizacdes de midia que se utilizam da
internet para a difusdo de noticias buscam
desenvolver produtos inovadores, apostando
em novas tecnologias digitais. Nesse cendrio
de transformagdes, os jogos eletrdnicos
ganham destaque ndo mais como uma
atividade ludica para criangas e adolescentes,
mas como forma de disseminacdo da
informacdo. Isso se deve muito as redes
sociais e aos serious games3 (jogos casuais ou
sérios), que fazem com que o mercado se
amplie assim como a sua aceitagdo em vérias
faixas etdrias. Isso coincide com o poder dos
games em envolver e motivar quem joga.
Bons jogos eletrdnicos sdao excelentes
exemplos da moderna teoria educacional.
Para Gardner (1985) “atividades lidicas tém
cada vez mais o seu lugar garantido no
processo de ensino-aprendizagem, pois estas
aliam o lazer ao desafio, operando com todos
os tipos de inteligéncia”.

Em vérios ambientes profissionais os jogos
eletrobnicos sdo utilizados para fins de
motiva¢do e aprendizagem. Transpondo ao
jornalismo, o processo de gamification,
detalhado mais adiante, d4 o suporte para a

criagdo de produtos diferenciados para o

? Presnky (2001) chama de nativos digitais individuos
que nasceram no universo digital. S3o acostumados a
receber informacdes rapidamente e a0 mesmo tempo,
sendo que gostam de realizar multiplas tarefas.

? Para Sicart (2009) sdo games projetados para usar a
retérica do jogo para algo mais do que lazer.

* Defendido por Gee em Good video games and good
learning, de 2008.

mercado digital. No jornalismo online ja
encontramos  aplicacdes nos  sites e
desenvolvimento de produtos especificos ao
meio digital, como é o caso dos NewsGames,
produto adotado para estudo neste artigo. Os
usudrios tém desta forma novos recursos
digitais mediados pela tecnologia e linguagem
diferenciada da midia tradicional (radio, TV,
impresso), fazendo com que haja a mudanga
culturais,

em suas priticas  sociais,

organizacionais e econdmicas, se
caracterizando como uma alternativa ao

modelo tradicional de veiculag@o de noticias.

Metodologia

Para esse artigo, utilizamos de uma revisao
bibliogrifica, com argumentos e discussdes
de autores conceituados em suas dreas, tais
como Bogost et al., Jenkins, Presnky,
Traquina, Gee, entre outros. O método
bibliogrifico se aplica quando a pesquisa é
elaborada a partir de material ji publicado,
constituido principalmente de livros, artigos
de periddicos e atualmente com material
disponibilizado na internet (SILVA &
MENEZES, 2005). Fazendo com que seja
uma pesquisa qualitativa (GIL, 1994). De
acordo com Silva e Menezes (2005), ndo
requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. J4 que o ambiente natural é a
fonte direta para a coleta de dados e o

pesquisador € o instrumento-chave. Os
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pesquisadores tendem a analisar seus dados
indutivamente.

Observa-se no artigo a pesquisa exploratoria,
que proporciona maior familiaridade com o
problema com vistas a tornd-lo explicito ou a
construir hipéteses. Envolve levantamento
bibliogrifico e andlise de exemplos que
estimulem a compreensao (GIL, 2002).
Contemplando também a pesquisa
documental, que, segundo Gil (2002), se
aplica quando ¢é elaborada a partir de
materiais que ndo receberam tratamento
analitico. Por exemplo, busca-se informacdes
sobre o tema em revistas, relatorios, videos
disponibilizados no youtube, sites de
empresas etc. No artigo utilizamos dados de
sites de jornalistas especializados e do TED’
(Tecnologia, Entretenimento, Design),
importante evento que reune conferencistas
do mundo inteiro para a disseminacdo de
ideias.

A escolha do método deu-se pelo ineditismo
do tema escolhido, sendo que assim o

trabalho torna-se algo mais abrangente

trazendo conhecimentos experimentais e
conhecimentos de sites e blogs.
Algumas técnicas de levantamento de dados

foram adotadas. Entre elas estd a revisdo

narrativa, que € utilizada para descrever o
estado da arte de um assunto especifico, sob o
ponto de vista tedrico ou contextual. Esse tipo
de revisdo nio fornece a metodologia para a

busca das referéncias, nem as fontes de

> https://www.ted.com
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informacdo utilizadas, ou os critérios usados

na avaliagdo e dos trabalhos

(BOTELHO et al, 2011). Para Bernardo et al
(2004) este

selecdo

tipo de revisdo baseia-se na
interpretagdo e andlise critica pessoal do
pesquisador. Nesta mesma linha, Rother
(2007) diz que a revisdo narrativa possibilita a
aquisicdo e atualizagdo de conhecimento
sobre um determinado tema em curto periodo
de tempo; no entanto, ndo possui metodologia
que viabilize a reprodugdo dos dados e nem
traz respostas quantitativas para determinados

questionamentos.

Discussao

Todo jornalista tem implicita a nogdo de
contar histérias, associada a forma com que o
relato dos acontecimentos € estruturado. A
noticia, assim como todos os documentos
publicos, é uma realidade construida que
possui suas peculiaridades. E isso implica em
responsabilidades, como por exemplo, os
jornalistas sdo participantes ativos na
construcdo da mesma. Os relatos noticiosos
sd0 mais uma realidade seletiva do que
sintética, eles existem por si s6. Sao
informacdes publicas que nos mostram todo
um mundo aos nossos olhos. O paradigma das
noticias como narrativa ajuda a entender o
enquadramento da

(TUCHMAN, 1994; TRAQUINA, 2005).

realidade social.

Esses aspectos mudam inevitavelmente no

decorrer da histéria com os descobrimentos
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tecnoldgicos, cientificos e culturais. A
internet neste inicio do século XXI traz entdo
a sociedade uma necessidade de reinvencdo
no modo de produzir, reproduzir, informar e
disseminar conhecimento. A tecnologia
digital representa uma quebra de paradigma
no campo da produgdo e distribuigdo de
conteudo informativo e de entretenimento,
impactando a sociedade de diversas formas e
intensidades.

O mundo infinito da internet conecta em
tempo real pessoas, culturas e interesses de
véarios paises, e reforca a importincia da
criagdo de conteddos interativos importantes
para o avango do jornalismo online,
proporcionando um caminho interessante e
disponivel em dire¢cdo a uma comunicagdo de
compartilhamento, sendo uma alternativa a
um processo unilateral de divulgagdo de
informacdo. Nesse contexto, hd a necessidade
de buscar uma redacdo digital que reforce os
principios da hipermidia de informar ndo mais
de maneira linear, com comeco, meio e fim da
(LIMA, 2008; FERRARI, 2007;

CASTELLS, 2003; MARTIN, 1997).

noticia.

Pelos intimeros recursos oferecidos pela

internet, o conteido de qualidade ndo estd
mais limitado apenas ao texto e a uma foto de
ilustracdo, como veiculos

ocorre  nos

impressos tradicionais. A banda larga permite
0 acesso a um conjunto de servicos
multimidia que podem ser em formato texto,
3D e

imagem, som, graficos animados,

imagem em movimento, cada um abre novas
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perspectivas e funcionalidades (SENDIN,

2006). A exploragdo adequada destes
recursos confere valor a informacdo, se
tornando assim mais atrativo aos leitores. As
empresas entdo passam a obter bens de
informacdo, alterando a economia da
informacdo e as estratégias competitivas.

Para Shapiro e Varian (2003), o ritmo
alucinante de mudanga e o fascinio pela
economia da informag¢do sdo cunhados pelos
avangos na tecnologia da informagdo e na
infraestrutura, e “ndo por qualquer alteragdo
fundamental na natureza ou mesmo na
grandeza da informacdo em si”. Para explicar
melhor, os autores supracitados acrescentam
que o “que ha de novo € a nossa habilidade de
manipular a informacdo, nio a quantidade
total de informagdo disponivel”. A economia
politica da sociedade da informagdo ¢é
resultante da gestdo criativa do conhecimento
(Schwartz, 2006). Assim, como Tapscott,
Ticoll e Lowy (2001) afirmam, a economia
digital € um campo novo e fértil para a
criatividade. Dado esses fatos, a internet deve
ser ocupada a partir de conceitos novos
criados exclusivamente

para a mesma.

Seguindo este ideal, dois fendmenos

N

pertinentes a Era da Informagdo e do

Conhecimento s3o criados por Schwartz

(2006): a Iconomia - que alinha {icones
relevantes da

contemporaneidade como

inovacao, interagdo, inteligéncia,
impulsividade e imaginacdo — e as Moedas

Criativas — a desmaterializacdo da moeda e da
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riqueza. Assim como esses dois exemplos

estio sendo discutidos e aplicados no

mercado, verifica-se a pertinéncia de se criar

novas nomenclaturas e conceitos para O

jornalismo online. Santi (2010) defende que

os veiculos de comunicacdo precisam

encontrar formas de sobreviver na internet, e
para atender a demanda dos novos publicos da

cultura convergente ndo basta mesclar

unicamente entretenimento e informacdo. E
fundamental trabalhar no desenvolvimento de
outra linguagem.

A producdo de conteddo interativo em games
pode ser a resposta para estas constatagdes.
Nesse contexto, € pertinente a gamification no

jornalismo, sendo um processo que

compartilha dos elementos e do design dos
jogos para atingir propdsitos em comum,
como por exemplo, lancar desafios, usar

estratégias, obter pontos para atingir

determinados objetivos e liberar acesso a itens

bloqueados, conquistar espago, ganhar

visibilidade e recompensas, medalhas,

prémios (BUNCHBALL, 2012; GROH, 2012;
O’DONOVAN, 2012). Neste artigo, perante

€SSe COIlCCitO, focaremos apenas nos

NewsGames, uma vez que eles atendem a essa

demanda surgindo como um produto

hipermidiatico genuinamente digital, atrelado,
primariamente, as experiéncias interativas de
leitores noticias e

com informacdes

jornalisticas, = fazendo com que o

leitor/jogador se sinta dentro da noticia

(MEDEIROS & STEIN, 2012).
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O jornalista, pesquisador de NewsGames,
palestrante e co-fundador da The Good Evil
Game Studio, Marcus Bosch, em seu site
(www.marcus-boesch.de) °, avalia como os
funcionam noticia e traz

jogos na

questionamento como: “serd que 0s
NewsGames trazem as ferramentas certas
para o futuro do jornalismo online? E “podem
atender as necessidades de consumo de
informacdo dos nativos digitais?. Para
responder a essas questdes, Bosh afirma que
0s jogos possuem uma grande vantagem em
relacdo a midia com narrativas lineares. Os
NewsGames representam uma forma de
reinventar a narrativa aplicando a mecanica de
jogo para toda a plataforma e experiéncia de
noticias e informacdes.

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010) enfatizam
que o NewsGame é uma midia que pode
€ excitar; tornar a

persuadir, informar

informacdo interativa; recriar um evento
historico, colocar o conteido das noticias em
um quebra-cabecga; ensinar jornalismo, ou
construir uma comunidade. E, também, uma
forma de arte - como o cinema, a literatura, a
pintura, entre outros - que pode ser usada
como ferramenta social, politica, educativa,
informativa ou apenas para divertir e entreter
com o diferencial de ter um engajamento
muito maior do que as outras midias ou artes.
Apresenta-se como uma nova linguagem
comunicativa, promovendo

inovacdo na

producdo de contetido jornalistico para a web,

® http://www.marcus-boesch.de
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tendo alto potencial em transformar o
jornalismo convencional, pouco valorizado
pelos 1eit0res7, em um produto atrativo,
principalmente, as geracdes mais jovens.
Presnky (2001) ja ha 13 anos identificava e
conceituava essa geracdo chamando-os de
nativos digitais, que s@o pessoas que preferem
jogos ao invés de algo mais sério; gostam de
processos paralelos e a0 mesmo tempo; optam
por grificos a textos; utilizam acessos
randomicos como hipertextos e funcionam
melhor em rede. Presnky (2001) acrescenta
que “eles tém sucesso com gratificacoes
instantaneas e recompensas frequentes”.

A informagdo entdo, a partir da gamification,
pode ser melhor compreendida pelo usudrio,
principalmente pelos nativos digitais. Murray
(2003) concorda e observa os jogos também
como textos que proporcionam interpretacoes
de experi€éncias, o que agrega mais valor a
disseminacdo e retencdo de conhecimento.
Jenkins (2009) relata que o recurso imersivo
dos games faz com queo publico entre
no mundo da
histéria, permitindo um relacionamento aprof
undado, podendo oferecer uma nova
experiéncia ao leitor com  jogos
contemporaneos. Concomitante, a designer

Jane McGonigal, em sua palestra ao TEDS,

" De acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia 2014,
apenas 6% dos brasileiros costumam ler jornais
impressos.

¥ Palestra com Jane McGonigal: Gaming can make a
better world, 2010. Disponivel em:
http://www.ted.com/talks/lang/en/jane_mcgonigal _gam
ing_can_make_a_better_world.html.

defende os games como ferramenta para
mudar o mundo. Ela cita que problemas do
mundo real podem ser solucionados por meio
de jogos. Como exemplo, McGonigal cita o
World of Warcraft’, que dé aos jogadores os
meios para salvarem mundos e incentivos
para aprenderem os habitos de heréis. O que,
de acordo com McGonigal, € refletido em
acoes na vida real.

Assim, por meio dos jogos jornalisticos, as
novas geragdes podem entender questdes mais
complexas da sociedade, se politizar e ainda
adquirir o sentimento de cidaddo mais cedo,
apenas jogando no préprio computador,
tablete ou smarthphone. O que exime
qualquer comprometimento com a noticia tatil
oferecida em um jornal, revista ou qualquer
outro veiculo de comunicag¢do tradicional
(MEDEIROS & STEIN, 2012). Fica evidente
que além do propésito bdsico de informar, as
indmeras finalidades dos jogos jornalisticos
podem mudar as relagcdes dos jovens com a
sociedade, despertando e valorizando acdes
que traduzam em educa¢do, engajamento e
cidadania. Outra aplicacdo dos NewsGames
sdo os games jornalisticos voltados ao
esporte, que de acordo com Stein (2012), sdo
cada vez mais utilizados por agéncias de
noticias esportivas para prever o resultado de
eventos desportivos. Simulagdes de Super
Bowls, Copas do Mundo e jogos individuais

sdo executados por desenvolvedores e

% Contam com mais de 10,2 milhdes jogadores, como
se vé em http://us.battle.net/pt/int ’r=wow
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jornalistas para tentar obter insights sobre o
préximo evento. Stein (2012) aponta uma
grande mudanca no jornalismo esportivo com
a inclusdo de previsdes baseadas em
simulagdes de videogame.

Na busca de investigagdes em NewsGames
temos Jacobson (2012), que estuda como o
jornalismo impresso do The New York Times
funciona quando decodificado para a web,
para isso o autor avaliou pacotes de noticias
multimidias publicados no nytimes.com'
entre 2000 e 2008. O ndmero e a sofisticacdo
dos pacotes multimidia cresceram ao longo do
tempo para incluir novas interfaces e
elementos nativos em ambientes digitais, tais
como ligaces hipertextuais, interatividade,
elementos emprestados de jogos digitais e
ferramentas de midia social incorporada. O
autor discute também o impacto dos
elementos de games em noticias digitais,
analisando o processo de gamification no
NYT, com o uso de NewsGames. O autor
acredita que essa forma de narrativa pode ser
o futuro das redagdes. Notou em seu estudo
que, em oito anos, muitos projetos multimidia
foram construidos e como resultado gerou um

aumento de audiéncia.

Consideracoes finais

A internet é uma rede aberta que precisa ser
ocupada a partir de conceitos novos criados
exclusivamente para o meio digital. Existe a

'% http://www.nytimes.com
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necessidade de desenvolvimento de novos
produtos, como é o caso dos NewsGames, um
novo meio de informar que atrai todos os
géneros e faixas etdrias, j4 que os jogos
digitais ndo tém limites de idade, nem de raga
e o Unico empecilho ja estd em expansdo no
pais, que € a inclusdo digital.

O que se observa também € que as empresas
informativas estdo apostando no novo género,
mas assim como no jornalismo online em
geral, ainda ndo criaram formas especificas
para o novo produto.

O assunto indiscutivelmente engendra em
muitas outras ddvidas e questionamentos
passiveis de futuras pesquisas. Se 0s
NewsGames va0 ou nao se tornarem uma
parte importante do futuro do jornalismo é
uma questdo de vontade, em vez de um
problema de tecnologia. Os NewsGames
representam oportunidades imediatas para
empresas de noticias. Muitos outros podem
ser desenvolvidos no futuro, em resposta as
mudangas tecnologicas ou como invengdes
completamente novas (BOGOST et al., 2010).

O presente artigo vem a somar e registrar uma
andlise deste universo em franca ascensdo e
construcdo cientifica.
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