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RESUMO

A apropriacdo de elementos de jogos para desenvolvimento de conteudos informativos no formato de
newsgames é promissora. A utilizacdo de jogos como método pedagdgico e instrumento de aprendizagem
também é uma tendéncia educacional em todo o mundo. Contudo, para desenvolver novos formatos,
experiéncias e narrativas instrucionais, antes de mais nada é necessario incorporar tecnologias e ferramentas
que surgem todos os dias aos processos de comunicacdo e informacdo, desenvolvendo e aprimorando
metodologias para encontrar um caminho seguro de navegacdo nesse imenso oceano tecnoldgico. O objetivo
deste artigo é apresentar 0s serious game como ferramenta informativa promissora a partir de revisdo tedrica
e discussdo entre autores que estudam essa tematica e apresentar exemplos préaticos.

Palavras-chave: Serious game; Gamificagdo; Newsgame.

ABSTRACT

The appropriation of game elements to develop informative content in the form of newsgames is promising.
The use of games as a pedagogical method and learning tool is also a worldwide educational trend. However,
in order to develop new formats, experiences and instructional narratives, it is first necessary to incorporate
the technologies and tools that emerge every day into communication and information processes, developing
and improving methodologies to find a safe way of navigating this immense technological ocean. The aim of
this article is to present serious games as a promising information tool, based on a theoretical review and
discussion between authors who have studied this subject, and to present practical examples.

Keywords: Serious game; Gamification; Newsgame.

RESUMEN

La apropiacién de elementos de juego para desarrollar contenidos informativos en forma de newsgames es
prometedora. El uso de juegos como método pedagdgico y herramienta de aprendizaje es también una
tendencia educativa mundial. Sin embargo, para desarrollar nuevos formatos, experiencias y narrativas
instruccionales, es necesario primero incorporar las tecnologias y herramientas que surgen dia a dia en los
procesos de comunicacion e informacion, desarrollando y mejorando metodologias para encontrar una forma
segura de navegar en este inmenso océano tecnoldgico. El objetivo de este articulo es presentar los juegos
serios como una prometedora herramienta de informacidn, a partir de una revision teérica y un debate entre
autores que han estudiado este tema, y presentar ejemplos practicos.

Palavras-clave: Serious game; Gamificacion; Newsgame
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INTRODUCAO

O jogo é uma das atividades mais antigas da humanidade. Ele pode ser dividido em diversas
categorias e cada uma tem suas peculiaridades. Um mesmo jogo pode ter regras diferentes de acordo
com fatores sociais e culturais. Contudo, a maioria dos jogos possui regras universais, seguidas por
jogadores de todas as partes do mundo. Os jogos olimpicos e os campeonatos mundiais de
modalidades como futebol, volei e basquete sdo 0s exemplos mais comuns de jogos coletivos. “Os
jogos sdao um expoente cultural das sociedades antigas e modernas. Acompanham o crescimento
humano e enriquecem as experiéncias entre as pessoas” (Gularte, 2010, p. 17).

Huizinga (2019) vai mais longe e assegura que o jogo é mais velho que a prépria nocéo de
cultura uma vez que tal conceito pressupfe a existéncia de um grupo de pessoas vivendo em
sociedade. O pesquisador defende sua constatacao a partir da observag¢ao dos animais, tomando como
exemplo cachorros brincando. “Em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos o0s
elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo
ritual de atitudes e gestos. Respeitam as regras que os proibem de morderem, pelos menos com
violéncia, a orelha do proximo” (Huizinga, 2019, p. 21). Ou seja, mesmo em sua forma mais basica
e instintiva, todo jogo carrega um sentido que vai além de uma atividade puramente fisica ou
biologica. “No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa” (Huizinga, 2019, p. 21).

E toda atividade fisica ou intelectual que envolve um desafio, uma meta ou um objetivo
especifico que precisa ser alcancado pode ser transformada em um jogo. Contudo, Gularte (2010)
lembra que cada jogo tem suas particularidades e uma técnica especifica de acdes, chamada de
jogabilidade. Sem o conhecimento e o dominio das técnicas, das regras e dos comandos permitidos
no jogo nao € possivel realizar com sucesso esse tipo de atividade.

Em suma, definir uma atividade como jogo depende inicialmente da capacidade de
entendimento do homem em atribuir para si o papel de jogador, aceitando suas regras e
tirando o proveito que for desta atividade. Em segundo lugar, depende também da
interpretacdo dos espectadores em entender do que aquela atividade se trata, e se despertar

algum tipo de curiosidade ou entretenimento. Somente a partir deste entendimento maltiplo,
é que se podera representar a estrutura sistematica de um jogo. (Gularte, 2010, p. 18)

A primeira etapa na criagcdo de um game é a definicdo do conceito do jogo. Esse conceito, como
destaca Chandler (2012), comeca com uma ideia ampla e o objetivo. A medida que elementos como
plataforma, hardware, designer, género e recursos sdo definidos, mais detalhes sdo incorporados ao

jogo. E assim que tem inicio o desenvolvimento de qualquer game. Apds esse processo, “qualquer
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pessoa que for apresentada as informacdes tem de conseguir entender os objetivos do conceito do
jogo” (Chandler, 2012, p. 215). Lembrando que o sucesso do jogo dependera da forma como foi
elaborado seu conceito que nunca pode ser vago ou impreciso. “Nao precisa ser detalhado, mas tem
de apresentar um objetivo interessante para o jogo alcangar. As vezes é chamado de gancho do jogo”
(Chandler, 2012, p. 218). De acordo com a autora, jogos que apresentam um problema para ser
resolvido tém mais chances de agradar o publico.
Schuytema (2011) concorda com Chandler (2012) e afirma que os jogadores sdo atraidos pelo
desafio. Por isso, adoram jogos que testem sua capacidade de resolvé-los.
Uma experiéncia de jogo s6 é divertida quando apresenta algum desafio para o jogador.
Gostamos de ser desafiados e de superar esses desafios. Gostamos de abrir uma porta
misteriosa apenas para sermos atacados por uma horda de criaturas aracnideas — golpeamos,
acoitamos e recuamos e, com alguma sorte, despachamos os inimigos, respiramos fundo e

entramos no préximo comodo. N&o seria tdo divertido se a porta simplesmente se abrisse.
(Schuytema, 2011, p. 309)

Para Huizinga (2019), os jogos podem ser desenvolvidos tanto como uma forma de preparar 0s
jovens para as tarefas sérias que eles enfrentardo ao logo da vida e também como uma ferramenta
para exercitar o autocontrole, indispensavel para a vida em sociedade dos individuos, caracterizando-

Se COMO um processo instrutivo permanente.

O jogo é uma funcdo do ser vivo, mas ndo é passivel de definicdo exata em termos l6gicos,
bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras
formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.
Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas. (Huizinga,
2019, p. 29)

Além do conceito, é preciso definir o género e o nimero de jogadores. Se é um jogo de combate,
de estratégia ou interpretacdo de personagens. Separar 0S jogos por géneros ajuda tanto 0s
profissionais que desenvolvem os games como 0s jogadores que, de acordo com as especificacdes
técnicas, saberdo exatamente o nivel de dificuldade, a faixa etaria indicativa e a plataforma adequada
para cada jogo. “Ao categorizar os jogos em géneros, os desenvolvedores e publicadores conseguem
visualizar melhor a mecénica do jogo” (Chandler, 2012, p. 219).

Segundo Schell (2008 citado por Mastrocola, 2023), nesse momento aparece a figura do game
designer, o profissional que agrupa todos esses elementos essenciais para 0 desenvolvimento de um
jogo e pensa em como proporcionar a melhor experiéncia para o futuro jogador. Mastrocola (2023)
explica que o trabalho de um designer de jogos sempre parte de indagacGes basicas como qual o

objetivo e a experiéncia que se espera que o publico tenha com o jogo que esta sendo desenvolvido.
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Os jogos de tabuleiro podem ser considerados 0s jogos mais antigos na histéria da humanidade.
Seguidos pelas cartas, pelos jogos atléticos, infantis, eletromecénicos, eletrbnicos, em rede e
streaming. Contudo, seja qual for o tipo do jogo, ele carrega sentido e gera potentes experiéncias para

guem mergulha em seu contexto. Por exemplo, em um jogo digital,

0 jogador se transforma no soldado cibernético lutando em um mundo futuristico com
miss@es e deveres a serem cumpridos; nesse caso temos uma funcao significante forte e que
transforma a experiéncia de jogar em algo — potencialmente - imersivo e relevante ao jogador.
(Mastrocola, 2023, p. 3)

No préximo topico apresentamos apontamentos sobre as areas de game design, jogos sérios e

gamificacéo.

DESIGN, EXPERIENCIAS GAMIFICADAS E JOGOS SERIOS

A parte grafica e visual exerce grande influéncia na popularidade e também em relacdo a
jogabilidade de um game. Na medida em que avangam as tecnologias utilizadas em consoles, placas
e processadores graficos embutidas em computadores, smartphones e players portateis, aumenta a
qualidade das imagens, a velocidade de processamento e o apelo visual. E para produzir universos e
ambientes cada vez mais realistas, o design é parte fundamental dessa etapa.

De acordo com Lupton (2020), o design utiliza a comunicacao visual para criar uma experiéncia
narrativa multissensorial que tem como base a percepcéo, a cognicdo, a cor e a forma. A interatividade
também é um requisito essencial quando oferecemos uma experiéncia imersiva a partir de um jogo.
“Nos experimentamos o mundo com todos os nossos sentidos, usando dados sobre o ambiente para
transitar entre lugares, evitar perigo € comunicar 0 que precisamos para outras pessoas”. (Lupton,
2020, p.142).

O design enquanto fusdo entre arte e linguagem também leva em consideragdo a jornada
emocional dos usuarios que naturalmente ndo é linear e conta com altos e baixos provenientes das
sensacdes experimentadas com um game, produto, servico ou atividade formal ou informal. Seu
objetivo é pensar sempre a frente e prever as possiveis necessidades que as pessoas possam ter no

futuro

Beber uma xicara de café envolve multiplos sentidos. O cérebro combina informacGes
gustativas, aromaticas, de temperatura e de textura para criar “sabor”. A cadeira que da
suporte as suas costas, 0 sol que entra pelas janelas e a musica que sai dos alto-falantes
também afetam sua experiéncia. A linguagem tem impacto também. E apenas uma boa e
velha xicara de café ou trata- -se de Finca El Puente com notas de ameixa e retrogosto de
nozes torradas? (Lupton, 2020, p.142)
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N&o podemos esquecer que a experiéncia esta diretamente relacionada a usabilidade. Quando
um jogo ndo possui uma interface amigavel, responsiva e de facil utilizacdo, o usuério desiste e vai
procurar outro game. Essa experiéncia cria uma frustagdo que dificilmente sera desfeita. “A
experiéncia abrange ndo s6 0 momento, ela envolve ou engaja o consumidor em um ambiente, criando
nesse processo uma memaria ou vinculo emocional duradouro; néo é sé o valor pago pelo produto
ou servigo, e sim a experiéncia obtida nesse processo” (Lupton, 2020, p. 11).

Contudo, para desenvolver novos formatos, experiéncias e narrativas instrucionais para
ambientes jogaveis, antes de mais nada, é necessario incorporar novas tecnologias e ferramentas de
informacdo e comunicacdo aos processos de entretenimento, comunicagdo, informagéo, ensino e
aprendizagem, desenvolvendo e aprimorando metodologias para encontrar um caminho seguro de
navegacao nesse imenso oceano tecnolégico que, segundo Sathler (2012), é profundamente afetada
pelas mudancas que as novas tecnologias provocam na sociedade. E as técnicas provenientes dos
jogos tém ganhado cada vez mais espago em segmentos além do entretenimento, devido a eficacia de
aprendizagem, principalmente pela utilizacdo de processos ludicos em ambientes empresariais,
comerciais, educacionais e comunicacionais.

Pinho (2018) explica que, alem de definir as regras, desafios, premiacgdes, nimero de jogadores
e toda jogabilidade envolvida, como j& mencionado acima, € preciso fazer com que o jogo seja
emocionante e cativante para que o jogador se sinta motivado para joga-lo. O design de jogos se
preocupa com essas questdes na hora do desenvolvimento do jogo. “O design de games tem como
intuito oferecer ao usuario um ambiente atrativo com desafios, abstratos, definidos por regras e
feedbacks quantificaveis, ou seja, pontuacao e prosseguimento no desafio a cada conquista de etapas”
(Pinho, 2018, p. 8). Complementando a explanagédo de Pinho (2018), Mastrocola (2023) afirma que
0 game design nada mais é do que um processo de criar elementos que motivem os jogadores a seguir

regras, tomar decisdes e atingir propositos.

Em outras palavras: game design é um processo de arquitetura de experiéncia; é a
materializacdo de uma ideia no formato de um jogo. O processo de game design nao é
programacéo de cddigos, modelagem de elementos 3D, criacdo de trilha sonora ou desenho
de personagens. Apesar de serem elementos importantes, estes componentes precisam estar
inseridos em um contexto pertinente e num fluxo de gestdo coerente para a realizagdo do
jogo. (Mastrocola, 2023, p. 6)

Mas se por um lado temos os jogos analdgicos, eletrénicos e digitais pensados como formas de
recreacdo e entretenimento, também podemos utiliz&-los para outras finalidades como treinamentos,

engajamentos, acdes de marketing, ensino-aprendizagem e comunicacao.
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Pinho (2018) lembra que os simuladores virtuais, utilizados para treinamentos de pilotos e
aplicactes militares, foram os primeiros games projetados com a intengéo de transmitir experiéncias
realistas para o usuario. J& 0s serious games mantém a mesma estrutura de um game recreativo, porém
¢ desenvolvido com um propdsito educacional e informativo. “Serious games, também conhecido
como game educacional (aprendizagem baseada em game - GBL), ao contrario dos simuladores,
podem abrir mao do realismo para ser ladico” (Pinho, 2018, p. 10).

Complementarmente, o pesquisador Poyatos Neto (2015) traz uma explanacdo muita proxima

da conceituacdo de jogos sérios apresentada acima por Pinho (2018).

Serious games — ou jogos sérios — sdo desenvolvidos para simular situacfes reais com o
objetivo de capacitar pessoas. Estas iniciativas prezam por colocar a pessoa no ambiente em
questdo, geralmente utilizando como aliada a imersdo dos ambientes 3D. Embora sejam
muito interessantes e eficazes, ndo se tratam de gamificacdo. Entretanto, o conceito de serious
game pode ser mesclado ao da Gamificagdo. Um excelente exemplo de serious game € o
America’s Army: trata-se de um jogo de tiro em primeira pessoa desenvolvido e mantido
pelo exército americano. O jogo preza pelo nivel de realismo, simulando como seriam 0s
conflitos reais de um combatente. America’s Army se tornou a maior ferramenta de
recrutamento militar da histéria dos Estados Unidos. (Poyatos Neto, 2015, p. 19)

Segundo Tonéis (2017), a terminologia jogo sério, que pode ser utilizada para diversas
atividades incluindo a educacéo, surgiu na década de 1970 nas escolas norte-americanas a partir do
jogo The Oregon Traill. “E um jogo de decisdo e originalmente projetado para ser utilizado em
escolas e ensinar as criangas a respeito da vida no século XIX na trilha percorrida pelos pioneiros de
Independence no Missouri até Willamette Valley no Oregon — por isso Oregon Trail” (Tonéis, 2017,
p. 38). O papel do jogador neste serious game € assumir a lideranca da caravana dos colonos e superar
os varios desafios que encontrara pelo caminho como conseguir &gua, enfrentar pistoleiros e
atravessar regides perigosas. De acordo com o pesquisador, esse tipo de dinamica de jogo abre varias
possibilidades para processos educacionais de aprendizagem de contetdos relacionados as areas de
Histdria, Geografia, Politica, Sociologia, Saude etc. Além disso, um serious game possibilita que
sejam reproduzidas experiéncias cotidianas de determinada época com o objetivo de desenvolver

habilidades motoras e de sociabilidade entre os estudantes.

1 Disponivel em: < https://www.visitoregon.com/the-oregon-trail-game-online/> Acesso em: 28 ago. 2023.
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Figura 1: The Oregon Trail € um jogo de computador mais antigo e muito popular que foi
desenvolvido por Bill Heinemann, Don Rawitsch e Paul Dillenberger em 1971
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Fonte: Visit Oregon

Kankaanranta e Neittaanmaki (2009) defendem que 0s jogos sérios devem ser entendidos como
ferramentas digitais poderosas, projetadas com propdsitos educacionais que vado além do mero
entretenimento. Contudo, argumentam que na maioria das instituicbes de ensino, o jogo ainda é visto
como inimigo do processo educacional. “O jogo e a brincadeira séo entendidos como representando
atividades infantis que sdo potencialmente perturbadoras e antitéticas a escola, onde a aprendizagem
“real” e “séria” é supostamente 0 objetivo das atividades educativas” (Kankaanranta e Neittaanmaki,
2009, p. 75). Quando na verdade, como explicam o0s autores, 0s serious games sdo caracterizados
por praticas formais e informais de aprendizagem e interacdo que contribuem diretamente com o
processo de aprendizagem baseado em jogos (game based learning).

E segundo Poyatos Neto (2015), os Games Based-learning (GBL) s&o jogos desenvolvidos com
propositos e objetivos claramente didaticos como por exemplo ensinar sobre sustentabilidade e
preservacdo ambiental para criancas de 6 a 10. O SimCity, disponibilizado na plataforma educativa

SimCity Edu?, faz exatamente isso.

2 Disponivel em: < https://gamesforchange.org/studentchallenge/portfolio/simcity-edu/>. Acesso em: 29 jul. 2024.
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O jogo Onde esta Carmen San Diego? que sera analisado mais detalhadamente no préximo
topico é outro bom exemplo de game based learning. “Um dos primeiros jogos bem-sucedidos neste
aspecto ¢ “Where in the World is Carmen Sandiego?”, um jogo no estilo ‘policia e ladréo’, no qual o
jogador precisa perseguir a personagem-titulo e seus comparsas ao redor do globo — uma forma de
aprender geografia enquanto se diverte” (Poyatos Neto, 2015, p. 18).

Outra &rea envolvida na concepgédo dos serious games € o design instrucional, que tem como
um dos seus principais objetivos desenvolver estruturas que auxiliem a assimilacao de contetddos de
forma eficaz, utilizando, entre outros elementos, 0s jogos sérios. O design instrucional pode ser
compreendido como um processo que envolve principios de cognicéo e aprendizagem para planejar
e desenvolver projetos educacionais contendo materiais didaticos, atividades e processos de

avaliacdo. Filatro (2008) traz uma definicdo completa do conceito:

Definimos design instrucional como a acdo intencional e sistemética de ensino que envolve
o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situacfes didaticas especificas, a fim de promover, a
partir dos principios de aprendizagem e instrucdo conhecidos, a aprendizagem humana. Em
outras palavras, definimos design instrucional como o processo (conjunto de atividades) de
identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e
avaliar uma solucdo para esse problema. (Filatro, 2008, p. 3)

Com a evolucdo das tecnologias de informacédo e comunicacgéo e a popularizacdo do ensino a
distancia, impulsionado nos ultimos anos devido a pandemia de COVID-19 e as medidas sanitarias
de distanciamento social, o design instrucional passou a ser bastante requisitado na criacdo e no
desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem dindmicos, reunindo diversas midias e
recursos como repositorios de informacbes (livros, textos, video-aulas, podcasts), atividades
pedagogicas (avaliagdes, simuladores de situacfes, quiz e testes) e gerenciadores de tarefas por meio
de interfaces que promovam a interatividade entre alunos e professores.

Filatro (2008) explica que a tarefa do design instrucional na construcdo de ambientes de
aprendizagem digitais é complexa e envolve o trabalho de uma equipe multidisciplinar, responsavel
por encontrar e implementar solugdes educacionais eficazes que levem em conta, por exemplo,
questdes de interatividade e a utilizacdo de todo tipo de recurso multimidia para viabilizar da melhor
forma possivel uma atividade educacional. “Nessas equipes, a atuagdo do profissional de design
instrucional é fundamental para assegurar o equilibrio entre educagdo, comunicacédo, tecnologia,
conteudos e gestdo de processos” (Filatro, 2008, p. 9).

Falando de uma forma mais pratica e direta, o design instrucional trabalha na construcdo de

sequéncias de etapas que permitem a construcdo de solucdes sejam para treinamentos, cursos livres,
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cursos técnicos, de graduacéo e pds-graduacdo. Pode ser utilizado na construcdo de um programa de
estudos, de uma trilha de aprendizagem ou na confeccéo de contetdos informativos e educacionais
com videos, podcasts, infograficos, livros, tutoriais e até em atividades gamificadas, conceito que
abordaremos a seguir.

O termo gamificacdo é derivado da expressao inglesa gamification e ganhou visibilidade em
diversas areas. Porém, Mastrocola (2013) esclarece que o termo ndo € tdo recente como pensamos. O
conceito gamification surge em 2003, sendo utilizado pela empresa inglesa Conundra para explicar a
mistura de entretenimento com experiéncia de compra. “Podemos definir gamification como o uso
de elementos dos games e técnicas de game design (como pontos, barra de progressdo, niveis, troféus,
fases, medalhas, quests, etc.) dentro de contextos que ndo sdo games” (Mastrocola, 2013, p. 26).

Ou seja, trata-se do aproveitamento de técnicas, nocdes e contextos de jogos, adaptando-os para
diferentes aplicagdes. “Apesar do termo ser recente, a pratica de incorporar linguagem de jogos para
incentivar a participacio de pessoas ja era utilizada. E o caso da ludificacdo e do RPG (Role Play
Game) utilizados em treinamentos presenciais no Brasil ¢ no mundo” (Pinho, 2018, p. 6).

Porém, por sua amplitude, o termo gamificacdo pode ser interpretado de muitas formas, de
acordo com a ideia que cada pesquisador defende sobre o conceito. Kaap (2012 citado por Mastrocola
2013), condensa os conceitos de autores que abordam o tema chegando a seguinte definigdo
“gamification é o uso de mecanicas de jogos, estética ludica e ‘game thinking’ para engajar pessoas,
motivar agoes, promover aprendizado e resolver problemas” (Kaap apud Mastrocola, 2013, p. 27).

A utilizacdo de jogos educacionais como método pedagdgico e instrumento de aprendizagem é
uma tendéncia nas escolas, universidades e centros de formacgéo técnica, profissional e educacional
de todo mundo. Para Pinho (2018), a utilizacdo de técnicas de gamificacdo nos processos
educacionais enquanto metodologia pode contribuir para uma aprendizagem integradora e centrada
no aluno.

Como exemplos de plataformas que utilizam processos e estratégicas de gamificacdo podemos
citar o Duolingo?, aplicativo voltado para o ensino de idiomas de forma personalizada. Nele, cada
licdo é considerada um jogo, em que o usuario ganha pontos ao acertar as licdes e avanca de nivel

durante o processo de aprendizagem.

3 Disponivel em: < https://pt.duolingo.com/> Acesso em 23 ago. 2023.
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Figura 2: Duolingo é um site e aplicativo mével de aprendizado de idiomas. Os usuarios praticam
vocabulario, gramética e prondncia usando repeticdo espacada

duolingo Unidade 1 o

Faca pedido em um café, apresente-se

PG

LIGAS -
COMECAR

MISSOES o

LoJa Missdes do dia VER TODAS

Ganhe 10 XP
PERFIL

MAIS
- b
: ‘a
el a .
Crie um perfil pra salvar o seu

progresso!

o 0 =

ENTRAR

Unidade 2 8 oo
Converse sobre viagem

Fonte: www.duolingo.com

Unindo educacéo e financas, elencamos a estratégica gamificada Academicxs Games*, um jogo
onde estudantes, clientes do Banco Santander, de qualquer universidade do Brasil realizam atividades
gamificadas para disputar bolsas de estudo disponibilizadas pelo programa Santander Universidade.
No Academicxs Games, 0s universitarios participam atividades como testes de inglés, conhecimentos
gerais e empreendedorismo e no final podem ganhar bolsas de estudo para estudar fora do pais. Os
jogadores obtém pontos adicionais ao utilizar produtos e servicos oferecidos pelo banco e realizar
tarefas como cadastrar biometria, acessar o Internet Banking e baixar os aplicativos do Santander. A
iniciativa contou com duas edicOes, realizadas em 2016 e 2017 pelo Banco Santander e premiou
estudantes universitarios de todo o pais.

Como podemos observar nos dois exemplos apresentados, as técnicas de jogabilidade (desafios,
metas, objetivos, conquistas e prémios) podem ser aproveitadas em diversas areas por meio da
gamificacdo, inclusive na comunicacdo. Noticias e reportagens sobre tecnologia, politica, meio
ambiente, ciéncia e até economia podem ser transformadas em games para serem melhor
compreendidas e assimiladas. Para reportagens sobre meio ambiente, por exemplo, 0s jogos podem

contribuir para que informac@es de relevancia social como acfes de sustentabilidade e preservacao

4 Disponivel em: < https://www.techtudo.com.br/noticias/2017/10/academicxs-game-20-game-da-como-premio-bolsa-em-
universidade-dos-eua.ghtml>. Acesso em: 25 ago. 2023.
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dos recursos naturais sejam compreendidas com mais facilidade, promovendo o engajamento popular
em relagdo ao tema.

Para isso, podemos desenvolver estratégias que unem jogos e acontecimentos reais,
denominadas newsgames. Conceito que compartilha ideias da gamificacéo e apresenta 0s jogos como
um género que ndo s6 é capaz de abordar acontecimentos factuais, mas também tém potencial para
fazer esse trabalho de forma colaborativa. O termo newsgame é creditado ao designer de jogos e
pesquisador uruguaio Gonzalo Frasca. Foi ele que utilizou pela primeira vez o termo para se referir a
um videogame baseado em acontecimentos reais, criado a partir do projeto denominado Newsgaming.

De acordo com Frasca (2013), a traducdo direta para newsgame seria jogos noticiosos. O autor
explica com mais detalhes a concepcdo sobre esse conceito que engloba as areas de comunicacéo,
tecnologia e entretenimento. “Newsgame &, entdo, filho das noticias e do jogo, mais especificamente
do videogame. Alguém poderia pensar que nasceu com 0s videogames e a Internet, mas, como
acontece muitas vezes, o mundo digital simplesmente amplificou as ideias existentes” (Frasca, 2013,
p.255).

Bogost, Ferrari e Schweizer (2010, p.6) adotam o termo de Gonzalo Frasca, expandindo sua
abrangéncia para “um amplo conjunto de trabalhos produzidos na intersec¢do entre videogames e
jornalismo”. Na concep¢ao dos autores, os jogos noticiosos baseados em acontecimentos reais podem
ser divididos em jogos editoriais (de carater argumentativo e de persuasao), jogos tabloides (uma
versdo jogavel de noticias sobre comportamento, celebridades, esportes e fofoca politica) e jogos
reportagem (simuladores de fatos a partir de um relato detalhado que tém a intencdo de colocar o

leitor na cena descrita).

Jogos exibem texto, imagens, sons e video, mas também fazem muito mais: jogos simulam
como as coisas funcionam por meio da constru¢do de modelos com 0s quais as pessoas
podem interagir com uma capacidade de retérica processual. Este é um tipo de experiéncia
irredutivel de qualquer outro meio anteriormente existente. (Bogost; Ferrari; Schweizer,
2010, p.6)

Entretanto, Pinho (2018) esclarece que apesar de compartilharem conceitos e técnicas similares,
o0 design de games, a gamificacdo e 0os newsgames possuem algumas finalidades e buscam resultados
que podem divergir em determinados aspectos uma vez que a gamificacdo também € utilizada em
areas como por exemplo no marketing, como motivadores de engajamento. “Para o game design os
pontos sa0 apenas uma maneira de acompanhar o progresso, ja para os criadores de programas de
fidelidade, os pontos sao motivacionais, 0s economistas motivacionais fazem o contraponto dizendo

que os pontos tém um potencial e que deve ser avaliado como sio aplicados”. (Pinho, 2018, p. 23).
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No proximo tépico analisamos conteudos informativos que classificamos com serious games

de acordo com os autores e as teorias apresentadas neste artigo.

JOGO E COISA SERIA! EXEMPLOS DE SERIOUS GAMES

O primeiro exemplo de serious game é uma atualizacdo de Onde Esta Carmen Sandiego, jogo
que fez muito sucesso nas décadas de 1990 e 2000, com direito a desenho animado em canais de
televisdo e que agora esta de volta integrado ao Google Earth. A Netflix também produziu uma série
inspirada na personagem, que traz Carmen Sandiego para o lado do bem, algo contréario da versao
original. Onde Esta Carmen Sandiego é um jogo de perseguicdo que envolve conhecimentos sobre
geografia, historia e cultura de mais de 30 paises. Originalmente, o jogo foi lancado em 1980 nos
Estados Unidos.

Neste jogo educativo, o estudante faz o papel do detetive que precisa coletar depoimentos de
pessoas que viram Carmen Sandiego®, uma ladra em fuga ao redor do mundo, e relacionar com as
possiveis localizacdes dela. Com o Google Earth o jogo ganhou uma nova dimensdo, com a
possibilidade de coletar os depoimentos das testemunhas apenas clicando em uma lupa e escolhendo
0s pontos turisticos disponiveis na plataforma de geolocalizacdo. O jogo usa mapas 3D do Google
para ensinar geografia de maneira divertida.

No primeiro desafio do game no Google Earth, intitulado Carmen Sandiego: The Crown
Jewels Caper, joias da Coroa Britanica sdo alvo de um roubo da personagem principal. Para jogar
basta acessar a pagina do Google Earth pelo navegador Google Chrome. Dentro do site, procure pelo

icone da Carmen Sandiego.

Figura 3: Enguanto navega pelo mundo, o aluno pode aprender sobre as cidades no mapa 3D

Onde no Google Earth esta

ARMEN
Sl 7p CARNIEN

0 roubo das joias da coroa

6. Voce

COMECAR A CACADA

Fonte: Google (2024)

5 Disponivel em: < https://experiments.withgoogle.com/where-on-earth/> Acesso em: 23 fev. 2024.
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O Pule 0 muro® é um jogo editorial produzido pelo site da revista Galileu em homenagem aos
25 anos da queda do muro de Berlim. Nele, o jogador deve tentar pular 0 muro enquanto conhece
diversas tentativas de fuga histéricas. Este serious game/newsgame que, além do jogo conta com uma
linha do tempo e depoimentos em video de pessoas viveram essa historia, pode ser utilizado como
elemento de uma narrativa multimidia composta por reportagens, filmes, séries, podcasts e fotos
sobre esse capitulo da historia mundial. Para Frasca (2011), o jogo noticioso pode ser utilizado como
uma ferramenta narrativa que possibilita compreender melhor qualquer tipo de assunto por meio da
exploracao e da experimentagdo. Segundo o autor, “o jogo € a primeira estratégia cognitiva dos seres
humanos e, como tal, uma ferramenta incrivel para explicar e compreender o mundo” (Frasca, 2011,
p.87).

Figura 4: Apods escolher uma agao para o personagem executar mais informagdes sobre o evento séo
exibidas para contextualizar o que aconteceu antes da queda do Muro de Berlin

suicidio. Procure uma maneira pessoas
mmmMewmemmewwm o ot v

Correy e Tmmmnwmmne
961 ¢ 1969
Em 17 de agosto de 1962

ro Peter Fechter foi mort

tentar transpor o Mur

da fronteirade Berlir

Wesertlarim 3 ok pessas

prestar socorro ao jovem

Vocé quer tentar pular o muro correndo?

» Sim, vamos tentar o velho e bom estilo kamikaze

» Nao, vou pensar em algo mais... elaborado!

Fonte: Revista Galileu (2014)

De 2018, apresentamos o jogo brasileiro Dandara. Classificado como um serious game — jogo
desenvolvido com um proposito educacional, sem ter a funcdo primaria do entretenimento — 0 que
ndo quer dizer que ndo possa ser divertido. Contudo, o serious game também possui um objetivo
claro, tem um enredo e envolve competicdo e recompensas assim como qualquer jogo. Acreditamos
gue o game também pode ser classificado com um jogo noticioso uma vez que também aborda a
escraviddo, tema ainda muito presente, noticiado e debatido na nossa sociedade.

Plennert (2018) nos relembra que 0s jogos sérios ndo perdem sua esséncia de jogo, mas
carregam objetivos que vdo além do entretenimento como ensinar ou investigar um tema,

conscientizar sobre determinado assunto e até promover o engajamento junto a uma causa especifica.

¢ Disponivel em: < http://www.quedamurodeberlim25anos.com.br/newsgame-pule-o-muro.html>. Acesso em: 26 ago. 2023.
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Sobre 0 jogo, a personagem principal é baseada em Dandara dos Palmares, guerreira do periodo
colonial no Brasil, esposa de Zumbi dos Palmares. E importante destacar que Dandara foi uma das
liderancas femininas negras que lutou contra o sistema escravocrata do século XVII e esteva ao lado
de Zumbi na defesa do Quilombo dos Palmares. Com inspirac@es na obra literaria de George Orwell
Revolucéo dos Bichos (1945), o game expande uma narrativa maior baseada em um universo de
opressdes de séculos ja bastante retratado em filmes, séries, livros, reportagens e agora nesse jogo

com elementos historicos e retratos, infelizmente, ainda atuais.

Figura 5: Dandara foi produzido pelo estidio brasileiro Long Hat House.

Sodere F

Long Hat House

Fonte: www.longhathouse.com/games

Outra iniciativa nacional que merece destaque € o0 jogo V de Vinagre, criado a partir dos
protestos de 13 de junho de 2013 iniciados na capital paulista contra o aumento das tarifas do
transporte publico e que posteriormente ganhou forga com reivindicac@es politicas e protestos contra
gastos excessivos da Copa do Mundo, no Brasil. Inspirado nas histérias em quadrinhos e no filme V
de Vinganca, 0 game € uma critica a atitude da policia militar que tentou proibir o uso de vinagre
durante as manifestacfes. Na época, varias pessoas foram presas, inclusive um reporter, por estar
portando uma embalagem do produto utilizado como antidoto para os efeitos do gas lacrimogénio. O
assunto ganhou as redes sociais online com memes como “revolta da salada” e “V de Vinagre”, que
deu nome ao jogo que pode ser classificado como um serious game e também como um newsgame
por abordar acontecimentos reais. Também podemos considerar esse jogo como uma narrativa
expandida, uma vez que o tema foi abordado em diversos canais como programas de televiséo, radio
e sites jornalisticos. Meios de comunicacao alternativos como a Midia Ninja também surgiram a partir

desse movimento nas ruas e nas comunidades virtuais. Documentarios foram produzidos sobre o
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assunto, livros e diversas campanhas politicas aproveitaram as manifestacdes para montar suas
plataformas eleitorais.

Os meios de comunicacao que entenderem a importancia da utilizacdo dos games no futuro da
sociedade deixardo de ser apenas fornecedores de contetdo informativo para se tornarem empresas
que produzem informacéo de relevancia social. No futuro, o jornalismo, segundo Bogost, Ferrari e
Schweizer (2010, p. 10), “pode e vai abragar novos modos de pensar a noticia, além de novos modos
de produgao”.

Um preceito basico exposto pelo pesquisador uruguaio Gonzalo Frasca (2011) que ndo deve
ser esquecido quando um jogo noticioso € criado é que esse game, além de informativo, precisa ter
roteiro, regras, desafios, recompensas e alguma forma de aprendizado. Todo newsgame precisa conter
esses elementos, pois é ele que vai orientar os interessados nesse tipo de contetdo. E o jogo V de

Vinagre incorpora esses elementos.

Figura 6: No jogo V de Vinagre, um manifestante com uma mochila nas costas deve pegar
garrafas de vinagre enquanto desvia de policiais de So Paulo

Fonte: Techtudo (2013)

Ja 0 jogo Papers Please (Os Papéis, por favor) é ambientado em Arstotzka, um estado ficticio
pseudo-soviético na década de 1980, e o seu trabalho enquanto oficial de controle de imigracdo no
jogo é controlar o fluxo migratério de pessoas que querem cruzar a fronteira do pais examinando
documentos pessoais e vetando-os nos casos de inconsisténcias. Nesse exemplo que pode ser
considerado um misto de serious game e persuasive game — que tem como desafio principal
transportar a experiéncia do usuario de um jogo em direcdo a uma experiéncia real ou com um viés
motivacional — o jogador se depara com questdes geopoliticas como as enfrentadas pelas populacoes

de paises em conflito. Entre as fungdes esta detectar um selo forjado em um passaporte que, ao longo
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do jogo, pode se revelar um desafio interessante, que introduz incentivos para a sua flexibilizacéo,
enquanto agente da lei, que passa a ser tentado a quebrar as regras. Contudo, tais acdes podem ter
grandes consequéncias.

Além do jogo online, a narrativa conta com um filme curta-metragem e diversos tutoriais no
Youtube. Nesse caso, o game expande de forma lddica e instrucional contetdos sobre conflitos
internacionais, crises governamentais e econdémicas ao redor do mundo, com grande possibilidade e
potencial para incrementar uma ampla narrativa envolvendo producgdes audiovisuais como séries,
podcasts, documentarios, grandes reportagens, sites especializados, mapas interativos, videos
produzidos em 360° graus e por drones. Recentemente foi anunciado pelo desenvolvedor que o0 jogo

langado em 2013 ganhard uma versao para dispositivos moveis.

Figura 7: Papers Please é um jogo experimental que trata de temas geopoliticos
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Fonte: https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/?l=portuguese

CONSIDERACOES FINAIS

Jogos eletronicos, digitais ou virtuais. Jogos infantis ou adultos, sérios e noticiosos.
Independente da caracteristica e do tipo do jogo, fica evidente que, quando utilizados com
criatividade, um jogo pode ser um instrumento poderoso de aprendizagem, disseminacdo de
conhecimentos, ideias e até produtos. Os jogos, podem e devem ser utilizados uma ferramenta
pedagogica, informativa e transformadora. Informando e ensinando enquanto diverte as chances do
conteido ser absorvido podem aumentar consideravelmente, uma vez que as barreiras

comunicacionais sao superadas pela interface amigavel, ludica e intuitiva dos games.
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Rotular de mero entretenimento os jogos eletrénicos informativos e educacionais € ignorar
décadas de estudos, desenvolvimento de aparatos tecnoldgicos e pesquisas comandadas por cientistas,
engenheiros, matematicos, fisicos entre outros que, desde a primeira concepcdo de um jogo
eletrdnico, acreditaram no potencial dos games para além do lazer.

Se hoje contamos com areas especificas para o desenvolvimento de jogos para os mais variados
usos - entretenimento, comunicagéo, treinamentos, aprendizagem, vendas e fidelizacao de clientes -
é gracas a pesquisa e 0 estudo das técnicas e dos mecanismos dos jogos para a utilizagdo em diversos
setores. Areas como 0 game design, o design de jogos, design de experiéncias e o0s estudos de
experiéncia do usuario, sem contar os processos de gamificacdo, contribuem para que o universo dos
jogos se expanda continuamente para além dos videogames.

Como podemos observar ao longo das discussdes apresentadas neste artigo, o potencial
informativo, instrucional e pedagdgico da utilizacdo das técnicas de jogos é gigantesco. Além disso,
estd mais do que comprovado que o emprego de contetidos ludificados proporcionam uma maior
assimilacéo de conteidos, conceitos, teorias e informacoes.

As possibilidades nesse campo sé@o infinitas. Nesse sentido, podemos dizer que 0s games
exercitam o cérebro, ampliando nosso poder de concentracdo para resolver problemas e encontrar
solucBes. Com base nos diversos exemplos apresentados neste artigo — do ensino de linguas, passando
por conteudos sobre historica, geografia e preservacdo ambiental — podemos concluir que a insercéo
de estratégicas gamificadas, sejam elas no formato de serious games ou de newsgames, na ementa de
disciplinas teoricas e praticas confere mais robustez ao contetdo pedagogico e na formacéo de

criancas, jovens e adultos.
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