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RESUMO

O Jornalismo Digital brasileiro completa 30 anos no ano de 2025 e esta
constantemente em busca de ferramentas que suportem sua sobrevivéncia como
campo de estudo e producdo de material relevante segundo o interesse publico.
Contudo, para que de fato ele seja consumido em uma era em que ha perda de
interesse e confianga nos produtos jornalisticos, enxerga-se a necessidade de
modificar e evoluir para atingir esses publicos e, simultaneamente, manter a
relevancia e o rigor jornalistico. Neste sentido, este trabalho tem o objetivo de
realizar uma analise exploratéria da revisao bibliografica sobre o tema, bem como
um levantamento de Newsgames brasileiros, para que, apesar de ser um campo
experimental, possa ser visto e pensado como um novo formato.

Palavras-chave: Jornalismo Digital; Jornalismo Online; Newsgames;
Formatos jornalisticos.



ABSTRACT

Brazilian Digital Journalism will be 30 years old in 2025 and is constantly searching
for tools that support its survival as a field of study and production of relevant
material according to the public interest. However, for it to be truly consumed in an
era in which there is a loss of interest and trust in journalistic products, there is a
need to modify and evolve in order to reach these audiences and, simultaneously,
maintain relevance and journalistic rigor. In this sense, this work aims to carry out an
exploratory analysis of the bibliographic review on the subject, as well as a survey of
Brazilian Newsgames, so that, despite being an experimental field, it can be seen
and thought of as a new format.

Keywords: Digital Journalism, Online Journalism, Newsgames, Journalistic formats.
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NOTAS INICIAIS

Desde quando comecei a pensar nesta monografia que hoje vocé 1€, ja tinha
decidido escrever me referindo a humanidade de forma universal pelo tratamento
feminino e neutro ao invés do uso comum do masculino. Venho com este
pensamento inspirada pelo trabalho do antropdélogo Vinicius Venancio de Souza, e
refraseio suas palavras para deixar esta questao 6bvia e explicada desde o comeco,
evitando assim confusdes de interpretacédo. Ciente de que, neste momento de nossa
histéria, estou em discordancia com a norma culta da lingua portuguesa, fago deste
uso um posicionamento politico para causar reflexdo sobre a estrutura da nossa
lingua.

Além disso, é importante considerar que, desde a primeira edi¢do do prémio
Nobel (1901) até a mais recente que posso relatar aqui (2024), ha uma relagéo de
65 mulheres para 908 homens que receberam o prémio. Em porcentagem, isso
significa que apenas 6,5% dos prémios sao dedicados a mulheres, enquanto 90,8%
sao para homens. A frustracdo de pesquisadoras com este dado € marcante, e € de
suma importancia que as universidades e outros locais onde mulheres produzem
ciéncia deem a assisténcia necessaria para que elas sejam reconhecidas por isso
(Stariolo, 2025).

Adicionalmente, pessoas trans e travestis tém ainda menos reconhecimento
por terem menos acesso ao ensino superior. Segundo dados da pesquisa promovida
pela Associacao Nacional dos Dirigentes das Instituicdes Federais de Ensino
Superior - ANDIFES em parceria com a Universidade Federal de Uberlandia UFU, “V
Pesquisa de Perfil Socioecondbmico e Cultural dos(as) Graduandos(as) das
Instituicbes Federais de Ensino Superior - 2018”, apenas 0,2% de estudantes

universitarias/os sao trans e travestis.

Mesmo que esse dado seja refletido apenas no tocante as instituicdes
federais de ensino superior, ele nos elucida sobre o escancaramento da
exclusao das pessoas trans e travestis, sobretudo de quais corpos podem
estar em determinados espacos institucionais. [...] Tais dados corroboram as
estimativas dos movimentos sociais, em especial as da ANTRA [Associagao
Nacional de Travestis e Transsexuais], que ja vinha apontando que a
populacdo trans universitaria estaria estimada em 0,3%. (Associagado
Nacional de Travestis e Transsexuais, 2024, p. 9-10)
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Refor¢o estes dados para registrar aqui um apelo para futuras pesquisas: a
busca por autoras e pessoas que assinam pesquisas que ndo sao homens é muito
importante para que exista uma academia cada vez mais diversa.

Aqui, frisei a questdo do género das pessoas por tras das citagdes, contudo,
da mesma forma é importante que vocé e eu escolhamos falar sobre e citar pessoas
gue nao sao brancas, pessoas que nao seguem o padrao ocidental e eurocéntrico
de cultura/sociedade e pessoas que nado sao comumente escolhidas para serem
citadas, para que o palco e a discussdo sejam baseados em nomes que s&o
deixados de lado por conta de um sistema histérico, social e econbémico que é

construido para que essas pessoas caiam no esquecimento.
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INTRODUCAO

Neste ano de 2025, em que é produzido este trabalho, sabe-se que a
tecnologia afeta o dia a dia da maioria da populagdo brasileira. Segundo dados
obtidos através da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD
Continua) sobre o mddulo de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo — TIC
realizada em 2023 pelo IBGE, o acesso a internet nas areas urbanas era de 94,1%,
e nas areas rurais, 81,0%.

Considerando isto, pode-se entender a motivagdo e necessidade do
jornalismo de se colocar no universo da internet e de utilizar-se mais do formato de
newsgames para tal. De forma geral, os portais comegaram a inicialmente apenas
levar o mesmo conteudo que estava impresso para o meio digital (Canavilhas,
2014).

Apds algumas experiéncias, adaptagdes foram sendo vistas como essenciais
para a sobrevivéncia, ja que neste novo meio a competi¢cao se transformou em algo
completamente novo para o jornalismo da época: a classica Teoria Matematica da
Comunicagdo de Shanon e Weaver (1948), muito utilizada para analisar a
comunicagdo em qualquer veiculo, agora observada como uma via de mao dupla

através da interacéo e da produgao de conteudo pelo publico na internet.

Figura 1 - Diagrama Esquematico de Um Sistema de Comunicac¢ao Geral

FONTE DA

INFORMACAO TRANSMISSOR RECEPTOR DESTINO
—»> > 1
SINAL SINAL
RECEBIDO
MENSAGEM MENSAGEM

FONTE DE RUIDO

Fonte: SHANON, 1948, traducao da autora.
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Salaverria (2015, p. 224-225) traz, ao falar sobre o jornalismo digital, alguns
aspectos que pensam que a investigagao do jornalismo nos meios digitais precisa se
atualizar:

1. “Avancar em uma investigacdo ‘nativa digital’””, ou seja, sem
comparagdes com outras plataformas;

2. “Empregar tecnologias avangadas para investigar’, onde afirma que
devemos utilizar as tecnologias mais avangadas para podermos
realizar nossas investigagdes;

3. “Apostar por uma investigacao que ajude a inovar”, para que seja feito
um jornalismo académico com uma visualizagao da aplicagao pratica, e
até pensando em projetos colaborativos da industria e da universidade;

4. “Menos descrigdo, mais analise”, ou seja, ndo apenas se prender em
analises de casos especificos, mas tentar buscar ver a floresta pelas
arvores como forma de entender “conceitos, processos e sistemas
gerais”;

5. “Investigar temas e areas pouco atendidas”, para descobrirmos novos

horizontes do jornalismo digital.

Este trabalho busca atender a estes pontos, trazendo a tona um formato
nativo digital pouco discutido na universidade (logo, pouco praticado na industria e
no mercado), de forma analitica e utilizando as ferramentas digitais mais atuais.

Sugestdes e tentativas que surgem conforme a necessidade variam desde
propor um jornalismo mais audiovisual, multimidia e até mesmo mais curto e em
tépicos (como é visto hoje em dia em varios produtos de portais jornalisticos em que,
para captar e prender a atengao da consumidora, utilizam a estratégia de ser o mais
direto possivel).

O Newsgame é mais uma dessas sugestdes, que apesar de pouco explorada
pela midia que atinge a maior parte da populagao, tem seu potencial como um meio
para reconquistar parte da populagado que se insere na porcentagem de pessoas que
perderam o interesse em materiais jornalisticos.

Segundo o SEBRAE (2024), o investimento em jogos nichados, porém com

um publico engajado, pode ser uma boa saida para a obtengao de lucro.
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Apesar de ter se adaptado para sobreviver no meio digital, o jornalismo
enfrenta dificuldades em sua jornada de atrair e prender a atengdo do publico.
Diante disso, surge a seguinte questdo de pesquisa: como o Newsgame pode ser
um formato que, de maneira estratégica, atrairia parte desse publico que
desenvolveu desinteresse pelo campo?

Dessa forma, este trabalho se compromete a, através de pesquisa
bibliografica e questionario, discutir teoricamente o Newsgame no meio do
Jornalismo Digital, organizar definigbes e discussdées do termo, e observar
Newsgames brasileiros de acordo com caracteristicas reunidas durante a pesquisa.

Essa pesquisa tem como objetivo geral atualizar a pesquisa bibliografica
sobre os Newsgames. Como objetivos especificos, tem-se:

e analisar a relagido entre Newsgames e o Jornalismo Digital;

e debater os fundamentos tedricos de termos ligados ao Newsgame;

e atualizar o levantamento de titulos de Newsgames brasileiros que nao foram
citados por outras autoras e autores durante a pesquisa e categoriza-los,
analisando suas caracteristicas principais;

e debater a inclusdo do Newsgame como um formato com novas linguagens do
jornalismo.

A questdo norteadora da pesquisa é: de que maneira o Newsgame pode ser
apresentado como um novo formato no Jornalismo Digital?

Por fim, é esperado que este produto gere divulgagdo do tema para torna-lo
mais conhecido, além da contribuicdo para o crescimento e desenvolvimento que

s&o eternos do meio académico do jornalismo.
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1.  FASE 1: O JORNALISMO NO MEIO DIGITAL E NA INTERNET

1.1. MENU DE DEFINICOES: WEBJORNALISMO,
CIBERJORNALISMO, JORNALISMO ONLINE E JORNALISMO
DIGITAL

E importante destacar a diferenga de conceitos entre varias nocdes de o qué
pode ser o jornalismo que € acessado e produzido pela internet, entdo é necessaria
uma diferenciagcédo. Abaixo, encontram-se alguns conceitos mais comuns que podem
ser mencionados quando esse tipo de produto e de meio é abordado.

Canavilhas (2014, p. 1) fala do “jornalismo que se faz na web”, e por isso
trabalha frequentemente com o termo Webjornalismo, mas reconhece que ha outros
termos usados para descrever o jornalismo que é produzido “na Web e para a Web”
(Canavilhas, 2014, p. 3).

Salaverria (2019, tradugdo da autora, p. 3) também reconhece que, mesmo
apos “mais de duas décadas depois que deu seus primeiros passos, o0 jornalismo
praticado por meios digitais continua sem um nome estabelecido entre seus
investigadores internacionais”. O autor afirma que o termo que prefere para falar
sobre o jornalismo produzido na internet & “Ciberperiodismo”, traduzido como
Ciberjornalismo. lIsto porque, para ele, o Jornalismo Digital inclui também o
jornalismo que se pratica com tecnologias digitais, como o telejornalismo em
televisbes digitais e o radiojornalismo em radios digitais, e ndo apenas o jornalismo
feito na web.

Sobre o Jornalismo Online (Deuze, 2001; Steensen, 2011), entende-se um
tipo de jornalismo que foi afetado pela internet, diferencia-se grandemente do que o
jornalismo tradicional pensava na época, e que tém caracteristicas de interatividade,
multimidia e hipertexto, por exemplo.

Segundo Traquina (2001), o jornalismo que se insere na internet vem com
varios desafios e novidades, incluindo a “proliferagcdo de canais e a explosdo de
locais de comunicacido e de informacao” que ele chama de sites e a interatividade
entre jornalistas com as fontes e com o publico, que faz com que haja um ambiente
de disputa “entre todos os membros da sociedade.” Dessa forma, entende-se que a
interacdo no universo online € um dos pontos principais da estratégia de

comunicagao que o jornalismo no meio online e digital incorporou.
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Apds explorar as varias definigdes, foi realizada uma busca para entender de
onde veio e quando nasceu o jornalismo no meio online (com isso, qual portal ou
empresa teria sido pioneira). Contudo, aqui houve duas dificuldades: a primeira esta
relacionada a propria definicdo de o que é produto jornalistico neste contexto de
inicio da internet, e a segunda é que ha versdes e mais versdes sobre quem
realmente langou a primeira produgéo jornalistica de forma online. Por isso, este
trabalho nao focara em verificar quem foi de fato pioneiro na atividade jornalistica na

internet.

Diferentemente de outras ocasides na histéria da imprensa, como a
invengdo da Prensa, da primeira transmissdo de ondas de radio ou de
imagens de televisdo no Brasil, datas, locais e horarios dos acontecimentos
histéricos na rede de computadores tém versdes divergentes e muita gente,
espalhada pelo mundo e interligada pela internet, realizou tarefas pioneiras,
porém n&o conseguiu ou ndo se interessou em dar publicidade a esses
acontecimentos (LIMA JUNIOR, 2007, p. 3).

Enquanto se adaptava as edigdes agora de forma digital, o jornalismo
comegou a organizar seus trabalhos (que eram compostos em esséncia pelos
textos) e edita-los para que fossem exportados para a internet com um custo que
parecia valer a pena no futuro. Apés o surgimento das imagens e depois do video
com a banda larga, o mercado (geral, mas também especifico do jornalismo)
comegou a perceber que outros formatos de informagdo agora poderiam ser
compartilhados de forma mais rapida e inovadora. Porém, uma dificuldade em
identificar quais tipos de produtos que sao unicos da Web foi atrasando o jornalismo
nesse processo de transicao (Canavilhas, 2014).

Dentre os géneros do discurso, o jornalismo € secundario (por suas
caracteristicas artisticas, complexas e de comentarios sociopoliticos); isso se
confirma porque o jornalismo nasce de assuntos surgidos no didlogo das pessoas,
no dia a dia: “Durante o processo de sua formacéao, eles [géneros secundarios do
discurso] absorvem e digerem varios géneros primarios (simples) que tomam forma
na comunicagao discursiva ndo mediada” (Bakhtin, 1986, traducéo da autora, p. 62).

Ja os géneros jornalisticos (informativo, opinativo, interpretativo, diversional e
utilitario) sdo aqueles que agrupam formatos, e tém uma fung¢ao social (Marques de

Melo e Assis, 2016). Sdo compostos, entdo, por duas subdivisdes:
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1. Formato: é como o tema é estruturado e apresentado (nota, noticia,
reportagem, etc);
2. Tipo: especificidade do género e formato, de acordo com a

necessidade (grande reportagem, cobertura especial, etc.)

Aqui é importante notar que, segundo Marques de Melo e Assis (2016, p. 42):

[...] a compreensdo dos géneros jornalisticos e de suas extensbes s6 tem
sentido se inseri-los no ambiente que lhes é peculiar, ou seja, os suportes
tecnoldgicos e as engrenagens produtivas que permitem o fluxo das
mensagens concebidas, produzidas e difundidas pela corporagéo
jornalistica, o que inclui evidentemente os mecanismos de interacdo com o
publico-alvo — leitores, radiouvintes, telespectadores, internautas etc.

Por esse motivo, é imprescindivel entender a importancia e influéncia da
técnica da Piramide Invertida na construgcao de textos jornalisticos. Para Traquina
(2005), a piramide invertida foi uma das estruturas que o jornalismo comegou a
utilizar a partir dos anos 1900 nos Estados Unidos da América (EUA). Ela é
composta por: Lead, Corpo e Complementos, e ha uma prioridade para informacdes
mais importantes na ordem da leitura.

Canavilhas (2006) estuda e traz como uma sugestdo a Piramide Deitada,
pensando no webjornalismo e suas especificidades em relagdo a COMO a pessoa

consumira a informagao nesse meio dinamico que ¢é a internet.
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Figura 2 - Fluxograma da informag&o no Webjornalismo
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Fonte: Canavilhas, 2006.

Dessa forma, o autor detalha as quatro fases da Piramide deitada: Unidade
Base (Lead, composta pelas perguntas basicas “O qué, Quando, Quem e Onde”),
Nivel de Explicagdo (“Por qué” e “Como”), Nivel de Contextualizagdo (adiciona
informagéo sobre as perguntas basicas de maneira visual, audiovisual, infografica,
etc.) e Nivel de Exploragao (onde a pessoa que consome explora conteudos ligados

ao produto jornalistico, como arquivos externos).
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Figura 3 - A Piramide Invertida
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Fonte: Canavilhas, 2006.

Dessa forma, considera-se os conceitos dissertados e contextualizados de
formato e género para analisar as caracteristicas, meios e motivagdes dos

Newsgames.

1.2. PROLOGO: A CRIAGCAO E O DESENVOLVIMENTO DA INTERNET

O jornalismo na internet n&o existiria caso, primeiramente, a propria internet
nao fosse estruturada. Por isso, é importante também entender a origem dessa
ferramenta cada vez mais vital para a sociedade como é construida atualmente.

Esse material comegou a nascer aos poucos, e a motivagao para que essa
tecnologia comecasse a ser estudada foi, como € com outras tecnologias, o uso
militar. Segundo Abreu (2009), o nascimento da internet esta ligado de forma direta
com militares norte-americanos que criaram a Agéncia de Investigacado de Projetos
Avancados dos Estados Unidos (ARPANET) durante a Guerra Fria.

Um elemento essencial de sua razdo de ser era que a rede pudesse
sobreviver a retirada ou destruicdo de qualquer computador ligado a ela, na
realidade, até a destruicido nuclear de toda a infra-estrutura de
comunicagdes. (Briggs; Burke, 2006, p. 301).

Entao, como também aconteceu com o forno de micro-ondas, o protétipo do
que viria a ser a internet comegou a sair do meio militar e ir para o comércio.

CompuServe e American Online foram alguns dos primeiros provedores da Net



enquanto ela se tornava cada vez mais interessante para o mercado, até que o
pesquisador Tim Berners-Lee projetou em 1989 o World Wide Web (ABREU, 2009),

mais conhecido pela sigla WWW.

A partir desse momento, a WWW comegou a se desenvolver conforme

necessidade e recursos, e até hoje sendo identificadas quatro geragdes da

ferramenta. Choudhury (2014) afirma que essas geragdes podem ser explicadas de

forma simples:

A Web 1.0 (1996 — 2004) permitia a pesquisa de informagdées em paginas
Unicas e estaticas, sem caracteristicas marcantes de contribuicbes de
conteudo por parte de quem consumia (indicativo de pouca interagéo), ja que
eram também conteudos apenas em formatos para leitura.

A Web 2.0 (2004 -2016) evoluiu em relagao a interatividade, transformando a
web em um campo de duas vias com o foco nas paginas centradas em
pessoas, com midias de participacao e sociais, com limitacbes em relacéo a
ética dessas interagdes e também a interconectividade entre plataformas.

A Web 3.0 (2016-) é também chamada por Tim-Berners Lee (1998) como a
Web Seméntica, um “movimento colaborativo”. Esta é uma geragdo onde o
foco comega a ser inteligente com a organizagado do processo de pesquisa,
interacdo e compartilhamento; ha uma maior personalizagdo da Web, mas
que também traz como um resultado mais conteudo, inconsisténcia e
imprecisao.

Ja a Web 4.0 é trazida pela autora como uma possibilidade. Ela prevé a
existéncia de computadores poderosos como cérebros humanos, progresso
nas telecomunicagdes, desenvolvimento das nanotecnologias e controle de
interface. Neste topico é importante observar que até hoje ndo houve uma

definicdo completa do que ela seria.

Como aspecto geracional [a Web 4.0.] é estudada e definida por diversos
autores, embora ainda ndo se tenha um conceito delimitado, as
investigacbes dessa pluralidade de autores tampouco sdo contraditorias
entre si. [...] Em sua compreensdo, a Web 4.0 sera a Internet das Coisas.
No momento da escrita deste texto, estamos observando uma evolugao da
Web 3.0 para a Web 4.0 (Gomes, 2023, p. 30).

Compreendendo a jornada de criagao e desenvolvimento da Web, é possivel

observar o quanto a interacdo foi debatida enquanto foco desde a Web 2.0, e

atualmente nao é diferente. Apos ser construida para compartilhamento e ndo
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apenas para busca, a Web conta até hoje com a interatividade como importante

mecanismo, e o jornalismo se insere nesse cenario.

1.3. CENARIO NACIONAL: UM PEQUENO HISTORICO E SITUAGAO ATUAL

Canavilhas (2006) também atribui a criagao da teoria da Piramide Invertida ao
jornalismo dos EUA, e Melo (2015) afirma que a influéncia norte-americana no
jornalismo é hegeménica.

Logo, sabendo que o jornalismo brasileiro nasceu se espelhando muito no
jornalismo estrangeiro (mais especificamente no norte-americano), algumas
caracteristicas de inovagao dele também seguem o mesmo raciocinio. Como ja é
conhecido que a internet como acessamos hoje comegou a ser usada primeiro no
hemisfério norte, faria sentido o jornalismo norte-americano ser o primeiro a explorar
essa area virtual.

Entdo, a partir do ano de 1995, varios jornais brasileiros comegaram a migrar
para a internet. Aqui sera considerado que os produtos noticiosos estreiam sua
presenga no meio digital durante um periodo aproximado de uma década (Lima
Junior, 2007) e que grandes nomes como Jornal do Brasil, O Estado de S&o Paulo e
Folha de S. Paulo se inseriram na rede no ano de 1995. (JORNAL DO BRASIL,
2012; Leite, 2015; FOLHA DE S. PAULO, 1995)

Rodrigo Carro (2024), antigo jornalista da Reuters, destacou dados
expressivos sobre o consumo de noticias no Brasil (principalmente considerando a
polarizagdo no meio politico). Segundo o autor, 47% das pessoas que responderam
a pesquisa evitavam noticias, e o publico prefere seguir personalidades aos proprios

perfis de jornais.

Apesar dos esforcos para aumentar a audiéncia no TikTok, a midia
jornalistica ndo é péareo para as personalidades mais conhecidas da
plataforma. A maior emissora do pais, a TV Globo, tem cerca de 6 milhdes
de seguidores no TikTok, enquanto o comediante Whindersson Nunes tem
22,4 milhdes. (CARRO, 2024, documento eletrénico).

1.4. EFEITOS DA DIGITALIZACAO DO JORNALISMO BRASILEIRO
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A digitalizacdo teve intensos efeitos no Jornalismo brasileiro, ja que em 2023,
88,0% das pessoas com 10 anos ou mais acessaram a internet, e o telefone mével
celular foi o equipamento mais utilizado para isso, com porcentagem de 98,8%
(IBGE, 2023). Sao efeitos bons ou ruins? Isso ira depender de que ponto de vista é
analisada a situacao. Por exemplo, se observado a partir do ponto de vista de um
publico que tem um aparelho (celular, tablet, computador e afins) com acesso a
internet: para este publico, a informacédo torna-se mais barata e mais facil de

acessar.

Figura 4 - Aparelhos para acessar noticias
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Fonte: CARRO, 2024.

Aqui também deve-se considerar o conceito de prossumidoras; vindo do
inglés “prossumers”.

O termo prosumer surge na década de 1980, na obra A terceira onda,de
Alvim Toffler, para oferecer um entendimento sobre aquele consumidor que
tem por opgdo produzir seus proprios produtos de consumo em fungédo da
sua vida complexa entre o trabalho e a moradia e, atualmente, agregada ao
seu grande interesse e interatividade com as novas tecnologias -internet,
redes sociais, inovagdes de processos € mercados globais entre outros
(GERHARDT, 2008 apud ROGRIGUES; DE BRITO, 2023, p. 67)

Isso significa que o perfil das consumidoras agora também é de produtoras.
Esse efeito é notado ndo apenas no comércio, mas também na comunicagéo, com

as redes sociais e plataformas gratuitas como o YouTube e a Twitch.



Com o desenvolvimento da internet e do publico que habita nela, os portais e
empresas jornalisticas percebem a necessidade de migrar e digitalizar seus servigos
para nao “ficarem para tras”, instalando-se oficialmente nas redes sociais. Isso tudo
cria um novo ambiente, com novas regras (decididas majoritariamente pela propria
plataforma) e novas métricas para captar a atengéo do publico.

Canavilhas (2014) reflete sobre como a transposi¢édo do conteudo do papel
para a tela de aparelhos eletronicos fez com que critérios de noticiabilidade
perdessem o sentido ou se alterassem. Por exemplo, em relagdo a proximidade: se
o conteudo pode ser acessado por qualquer pessoa no mundo todo, e até em mais
de um idioma, nao faz sentido considerar a proximidade como essencial, ndo é?

Carvalho (2015) aborda o jornalismo digital como uma linguagem que se
distanciou das formas tradicionais de produg¢ao e consumo de noticias, enfatizando
a importancia das redes sociais para a difusdo e consumo de conteudo jornalistico.

Ainda assim, se observarmos o mesmo momento, s6 que agora do lugar dos
préprios portais jornalisticos, ter que se transpor para a internet e depois para as
redes sociais causou ja grande impacto: menos pessoas comprando o jornal

impresso nas bancas e menos pessoas assistindo aos programas de televisao.

Figura 5 - Fontes das noticias
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Fonte: CARRO, 2024.
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O jornalismo vem enfrentando crescente desinteresse da populagdo por

conteudos jornalisticos, tal qual aponta Dejavite (2006, p. 32):

A midia é uma das escolhas preferidas de entretenimento caseiro e a
televisdo, um dos principais meios de divertimento. A maioria dos
brasileiros, isto €, 97%, assiste tevé. Cada um gasta em média 4h50min por
dia na frente da telinha. A reportagem revelou que o indice de leitura vem
aumentando no pais: 38% gostam de ler livros e 47% leem revistas com
regularidade. N&do houve mengao ao jornal impresso.

Segundo a plataforma EletronicHubs (Navarro, 2024), em 2024, brasileiros
passaram na frente das telas 56,61% do tempo em que estiveram acordados.
Adicionalmente, a populagao passa aproximadamente um terco de seus dias usando
Smartphones.

Além disso, outro ponto contra o jornalismo se encontra no préprio efeito de
desinformacao (Carro, 2024) que vem como um sintoma da falta de checagem,
publicagdes em massa e repercussdes sem contexto de conteudos (jornalisticos e
néo jornalisticos) que podem ser mal-informados.

A interatividade ativa e curta da audiéncia nas redes sociais pode ser vista
como um sintoma que sugere que o jornalismo se aproxime mais da audiéncia de

outras formas, que sejam mais cativantes ou que chamem a atencéo.
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2. FASE 2: NEWSGAME, O DITO CUJO (JOGOS-NOTICIA)
2.1. JOGOS ELETRONICOS... QUAL A GRACA?

Segundo Alves (2013), o videogame, chamado também de jogo eletrénico,
game e jogo digital, € considerado uma das midias mais atrativas. O projeto Brazil
Games, produzido pela Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Games
(Abragames) com a Agéncia Brasileira de Promogdo de Exportagbes e
Investimentos (ApexBrasil), reuniu informagdes sobre a industria de jogos
eletrbnicos brasileiros na “Pesquisa da industria brasileira de games”, que até o
momento, tem duas edi¢oes, 2022 e 2023 (Cardoso; Gusmao; Harris, 2023).

Os dados da pesquisa indicam que 1.042 estudios de games brasileiros
faturaram aproximadamente U$251.600.000,00 em 2022, o que equivale a
R$1.404.984.569,00 na cotagdo atual. Adicionalmente, a 232 edicdo da “Pesquisa
Global de Entretenimento e Midia 2022- 2026”, realizada por
PricewaterhouseCoopers Brasil (2022) indica que a previsdo é que o mercado de
videogames no Brasil cresca em 15,2% entre 2021 e 2026. Com isso fica ébvio que

€ um mercado atrativo e em constante crescimento.

2.2. QUE COMECEM OS JOGOS: SERIOUS GAMES (JOGOS SERIOS)

Antes de falar sobre os Newsgames, € preciso entender o que s&o os Serious
Games (“Jogos Sérios”). Definidos por Abt (1970) e Sutton-Smith (1997) e citados
por Sicart (2008), Serious Games sdo compreendidos como jogos que tém a
intengcdo de educar ou informar o consumidor, indo além do entretenimento (por
vezes nao sendo divertidos ao tratarem de assuntos complexos.)

Para compreender de forma simples e direta os diferentes jogos sérios,
optou-se por utilizar a tabela organizada por Marciano (2020) com base na

classificagao sugerida por Sicart (2008), na figura abaixo:
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Figura 6 - Quadro de classificacdo dos Serious Games
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Publicitario

Atuar como ferramenta de marketing de marcas, produ-
tos ou organizagdes

Simulation Games

Situacdes da

Representar, com exatiddo, a realidade, permitindo que
ojogador se transporte para o momento do fato, interaja

vida real e reflita sobre a situagdo e as consequéncias das intera-
goes.
Riladiorads logos p_ara treinamethc medico, reabilitacdo Fisjca ou
Health Games & medicing cognitiva (fisioterapia), educar para a prevengao de
doengas e traumas.
Politic Games Publicidade Apresentar candidatos, propostas politicas e agbes po-
politica liticas realizadas.
Relacionados as logos que se relacionam aos conteudos estudados nos li-
Educational Games disciplinas vros didaticos, como jogos que abordem conteddos ma-
escolares tematicos ou acontecimentos historicos.

Militainment

Relacionado a ati-
vidades e equipa-
mentos militares

Reproduzir, com precisdo, atividades militares, bem
como apresentar os equipamentos utilizados (armas,
veiculos, etc.), seja para treinamento de tropas ou para
conhecimento do publico leigo.

Art Games

Relacionados a
producdo ou a
manifestacao ar-
tistica

Jogos para ensinar a produzir algo do meio artistico
{musica, pintura, dramatizacdo, etc.), bem como para
expressar ideias ou apresentar material ja produzido.

newsgames

Relacionados a
conteudos
jornalisticos

Jogos que abordam assuntos noticiados na midia. Po-
dem apresentar diferentes propositos referentes aos fa-
tos originais (satirizar, complementar, ilustrar, criticar,
etc).

Fonte: com base em Sicart (2008)




2.3. MENU DE DEFINIGOES, PARTE 2: NEWSGAMES

Além de serem parte da categoria de jogos sérios, Wolf e Godulla (2018)
ainda afirmam que os Newsgames se encaixam em uma subcategoria dos Jogos
Sérios: o0s jogos persuasivos (Persuasive games), que segundo Ruggiero (2015) tém
o potencial de usar as mecanicas da persuasao para mudar uma atitude da jogadora
enquanto ela joga.

Assim como acontece com varios outros termos no jornalismo académico,
nao existe ainda uma definigdo concreta e Unica para o que Newsgames sao; varias
tentativas de descrever ou pelo menos delimitar o termo sao validas, apesar disso.

Seguem, abaixo, algumas definigdes do conceito.

Quadro 1 - Definicoes de Newsgames

DEFINIGAO AUTORA/AUTOR

Produtos “publicados por organizagdes
midiaticas e/ou escritorios editoriais que
trabalham com jornalismo e sao | Wolf e Godulla (2018, p. 7, tradugéo da
acessiveis online ou em aparelhos autora)

moveis para serem recebidos por uma
esfera de publico potencialmente
grande.”

Jogos que inserem a jogadora em um
contexto onde ela reflete sobre certo Marciano (2020, p. 54)
tema, e tém seu enredo baseado em
noticias ou “acontecimentos em curso.”

Um hibrido de storytelling interativo e Plewe e Frsich (2017, p. 3)
conteudo noticioso.

Jogos que utilizam o meio com a Sicart (2008, p. 27)
intencao de participar no debate publico.

Fonte: elaboracéao propria, 2025.

Mesmo com as definicbes que aos poucos formam uma ideia mais concreta
do conceito, algumas caracteristicas sdo constantemente notadas nas pesquisas, e
sdo importantes para, no fim, compor as definigbes. Segundo Plewe e Fursich
(2017), os newsgames se referem a eventos atuais ou passados, geralmente com

um contexto de questdes sociais, histoéricas ou politicas por tras da produgéo.
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2.4. TIPOS DE NEWSGAMES

Autoras e autores sugerem também classificacbes de Newsgames, para que
o termo ndo fique vago demais quando ha tentativas de entender e categorizar
produtos que sdo encontrados na midia. Marciano (2020) organizou em forma de

tabela os conceitos que Sicart (2008) e Bogost, Ferrari e Schwaizer (2010) trazem

sobre os tipos de newsgames que existem.

Quadro 3: Definicoes de newseames

Figura 7 - Definigdes de Newsgames (12 parte)

(continua)

Newsgames de eventos recentes (Current Events Newsgames)

# Equivalem aops artigos ou as colunas, pois 580 pequenos e tém o proposito de transmitir pouca
informacao ou conteddo opinativo.

7 Através de um assunto que busca a persuasdo, este género de newsgame atua como uma espé-
cie de linha editorial, de modo que suas trés subcategorias apresentam objetivos diferentes.

Categorias

Caracteristicas

logos Editoriais
(|Editorial Gomes)

+ 530 jopos cujo enredo expressam uma postura ideologica e ten-
dem a opinido; objetivam transmitir um ponto de vista.

EXEMPLOS: September 12, Kabul Kaboom, Layoff

logos de Tabloide
(Tabloid Games)

= Atuam como uma noticia de fofoca, chamariz para outros conte-
udos do site,
# Tém seu conteldo focado nas soft news, ou seja, noticias cujo

foco é entreter o publico, trazendo conteldo sem relevancia social,

como curiosidades relativas ao mundo das celebridades.

# Devido a sua baixa complexidade técnica e sem necessidade de
pesquisa aprofundada, este estilo de jogo é disseminado com fre-
gquéncia por criadores andnimos, ndo necessariamente vinculados
a algum veiculo de noticias.

EXEMPLOS: Hothead Zidane, Bolinha de Papel no Serra.

Jogos de Reportagem
{Reportage Games)

# Pretendem educar e, nesse intuito, exigem pesquisa, descrigdo
mais elaborada e, consequentemente, mais tempo de criacdo que
os Editorial Games
& Apresentam um posicionamento mais equilibrado, com foco na
objetividade.
# Esforcam-se para imitar reportagens factuais, produzindo a ver-
530 de videogame de um artigo ou programa de televisdo. 530 cui-
dadosamente pesguisados, com um olho para a descrigao factual.
* Tendem a abordar conteddos mais relevantes. considerados
Hard News (como politica, educacdo, economia, etc).

» Dentro das categorias definidas por Sicart (2008), os jogos de re-
portagem sdo agueles gue ndo necessariamente propdem um de-
bate plblico tdo pouco persuadem, mas ilustram o fato noticiado.

EXEMPLO: Food Import Folly

Fonte: Marciano, 2020.
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Figura 8 - Definigdo de Newsgames (22 parte)

Quadro 3: Definicoes de newsgames (continua)
Newsgames Infograficos (Infographic Newsgames)

Categorias Caracteristicas

» Nesta categoria, estdo presentes os infograficos cujos dados
sao apresentados de maneira dindmica; porém, a ordem em
que o jogador escolhe ver esses dados ou responde as questdes

Infograficos o direciona para uma conclusdo, a qual é previamente definida
Direcionados pelo jornalista e programada no game.

(Directed
Infographics) EXEMPLO: Grémio 95 (Zero Hora, 2015).

# Nesse jogo, apesar da liberdade na escolha das respostas, o
resultado final pode variar, mas todos sdo direcionados pelos
codigos previamente definidos.

Newsgames Documentdrio (Documentary Newsgames)

# Titulos que envolvem acontecimentos histdricos e atuais mais amplos, de maneira similar a fo-
tografia documental, ao cinema e & reportagem investigativa.

# Com o objetivo de reconstituir um evento real, os newsgames documentarios exigem mais
tempo de produgdo, pois necessitam de pesquisa aprofundada sobre o fato a ser retratado. Em
contrapartida, elevam o nivel de imersdo do jogador, pois apresentam mecanica melhor elabo-
rada, podendo contar com graficos mais realistas e riqueza de detalhes.

# Por objetivarem retratar os contetdos de forma mais precisa, os jogos dessa categaria tendem
a ser criticados quando reconstroem temas polémicos ou apresentam um viés diferente do tradici-
onal, suscitando reagdes negativas por parte do publico.

EXEMPLO: JFK Reload, polémico newsgome que transporta o jogador para 22 de novembro de
1963, cujo objetivo é assassinar o presidente americano Kennedy.

# Apesar dessa flexibilidade de disparos, a pontuagdo maxima so € alcancada caso os tiros do jo-
gador correspondam ao que de fato aconteceu segundo a teoria oficial dos Estados Unidos no do-
cumento "The Warren Report” (um tiro errado que ricocheteou; um tiro no pescogo do presi-
dente, o qual também feriu o gov?mador; um tiro certeiro na cabeca de Kennedy).

Fonte: Marciano, 2020.




Figura 9 - Definicdes de Newsgames (32 parte)

Categorias Caracteristicas
» Conservar as memarias de eventos passados e possibilitar fu-
turas ocorréncias (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010) é o
que oferecem os jogos com esse tipo de realidade.
» Em tese, trata-se de colocar, no cenario, elementos que re-
metem ao fato retratado. No entanto, essa pratica é relativa-
mente limitada, visto que, embora o jogador consiga navegar
pelos ambientes que remetem aos eventos, sO é possivel obser-
Realidade var os elementos ali presentes, ndo sendo possivel interagir
Espacial com eles.
(Spatial
Reality) EXEMPLO: Berlin Wall, uma modificagdo do jogo Half Life 2,

que insere, no jogo original, mapas remetendo a Guerra Fria,
recriando um trecho do muro de Berlim, que separou a Alema-
nha Oriental da Ocidental durante o conflito.

» Em Half Life 2, os graficos remetem abstratamente ao conte-
udo da Guerra Fria; porém, ndo ha possibilidade de interagir
com os elementos ali presentes, como, por exemplo, tentar
quebrar o muro.

Fonte: Marciano, 2020.

Figura 10 - Definigbes de newsgames (42 parte)

Quadro 3: Definigoes de newsgames (continua)

Newsgames Documentario (Documentary Newsgames)

Categorias Caracteristicas
» Ao contrdrio da categoria anterior, newsgames documentdrio de reali-
dade operacional permite que o jogador encene o evento especifico e ndo
apenas explore o ambiente que o remete.
» O jogador assume um personagem que realiza uma acdo especifica simu-

Realidade latdria a agdo real, inibindo, assim, as ddvidas quanto a parcialidade ou a fic-

) ¢do (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010).
Operacional
(OpRZ’;:;;;]af EXEMPLO: 9-11 Survivor tem a proposta de simular a atitude de algumas vi-

timas presas nos ultimos andares do World Trade Center, durante os atenta-
dos de 11 de setembro de 2001.

» Nele, o jogador controla um empresario preso no alto da torre que, en-
curralado pelas chamas, precisa decidir como serad sua morte: pelo fogo ou
pela queda ao se jogar por uma abertura na parede.

» 0 jogo apresenta uma experiéncia linear condizente com a versao oficial
dos fatos.

Fonte: Marciano, 2020.
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Figura 11 - Definicdes de newsgames (52 parte)

Realidade Proces-
sual
(Procedural Reality)

» Games de realidade processual vao além da simula¢do que apenas retrata
o acontecimento e seus efeitos. Eles possuem um conjunto de regras que
modelam os comportamentos do jogador para que ele reflita sobre cada
acdo realizada (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010).

¥ Os jogos dessa categoria apresentam foco maior no conteldo, explici-
tando o contexto e colocando os personagens para atuar dentro dele, de
modo que cada agdo realizada pelo jogador ocasione um desfecho diferente.
» N3o existe uma narrativa linear, como nos jogos de realidade operacional,
tampouco os elementos que remetem ao fato real sdo retratados de ma-
neira abstrata como nos jogos de realidade espacial. A mecanica é planejada
para que o jogador compreenda o conteddo a medida em que interage.

» Enquanto os textos no jornalismo investigativo, em geral, descrevem a
historia elucidando os fatos com exemplos, um newsgame documentario de
realidade processual pode apresentar esse mesmo conteudo, mas também
amplia sua compreensao ao permitir que o jogador interaja com o fato re-
tratado e reflita sobre como agdes diferentes poderiam influenciar a reali-
dade ali simulada.

EXEMPLO: O Combate ao Barro Vermelho permite que o jogador escolha as
suas acoes, de modo que, para vencer o combate, € necessario testar diver-
sas estratégias.

» Nele, o carater jornalistico ndo se limita apenas a representagdo do con-
flito entre farroupilhas e imperiais, pois, ao acessar o botdo “saiba mais” no
menu, o jogador terd contato com informagdes histéricas sobre a Revolugdo
Farroupilha através do jornal “O Povo”, além de conhecer um pouco dos
personagens que se destacaram na revolugdo.

» O jogo ainda apresenta informacgdes sobre o desfecho real do conflito,
mas da ao jogador a possibilidade de contrariar a histdria e sair vitorioso
com as tropas imperiais.

» Tais agdes podem fazer o jogador refletir sobre as consequéncias que um
exército tende a sofrer caso seja guiado por uma tdtica errada.

Fonte: Marciano, 2020.
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Figura 12 - Definigdes de Newsgames (62 parte)

Quadro 3: Definigdes de newsgames (conclusdo)

Newsgames de Raciocinio (Puzzle Newsgames)

» De maneira geral, enquadram-se aqui os jogos jornalisticos que apresentam enigmas cuja solu-
¢do surge através do raciocinio légico.

» Editorial crosswords (palavras cruzadas editoriais) e news quizzes (quizzes de noticias) com con-
telddo jornalistico,

EXEMPLO: Crickler, uma variacao da palavra cruzada.
» Nesse jogo, os enigmas pautam o jornalismo diario. Essa relagdo se manifesta através das dicas,
que remetem a algum conteudo divulgado na midia.

Newsgames de Comunidade (Community Newsgames)

» Jogos que criam e nutrem as populacoes locais. Frequentemente, os jogos sao situados, total ou
parcialmente, no mundo real, em vez de em frente a tela.

» Os games possuem a capacidade de estimular a formagdo de comunidades que tém interesse
pelo mesmo tema, podendo até gerar efeitos que refletem nas praticas didrias dos individuos (BO-
GOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010).

» Nessa categoria, 0 importante nao € a realidade simulada na qual os jogadores interagem, mas
a criagao de comunidades colaborativas para aplicar, no mundo real, as acdes aprendidas no ambi-
ente virtual.

EXEMPLO: World Without Oil

» Durante algumas semanas apas o lancamento desse game, os jogadores de diversas partes do
mundo registravam nas midias on-line de que modo a crise ficticia afetava suas vidas, possibili-
tando reflexdes sobre como as pessoas agiriam diante de um cenario de crise.

» Com certa periodicidade, os meios jornalisticos apresentam alguma matéria relacionada ao pe-
tréleo. Assim, o newsgame abordava um tema recorrente na midia e estimulava acbes colaborati-
vas no mundo real.

Fonte: Marciano, 2020.

Figura 13 - Definigbes de newsgames (72 parte)

Newsgames de Letramento (Literacy Newsgames)

» Jogos gue oferecem educacgdo direta ou indireta sobre como se tornar um bom jornalista. Apre-
sentam aspectos da rotina da profissdo ou, ainda, estimulam, no jogador, a reflexdo para que ele
entenda por que o jornalismo é importante aos cidad3os e suas comunidades.

EXEMPLO: Global Conflict Palestine

» No papel de um jornalista, nesse game o jogador tem que apurar e produzir um artigo com o
objetivo de té-lo publicado na capa do jornal.

» Para isso, ele aprende um pouco das técnicas de apuragdo e edigdo, desde entrevista com as
fontes até a montagem do artigo com manchete, foto e contetdos condizentes com a linha edito-
rial do veiculo.

Fonte: Bogost, Ferrari e Schwaizer (2010) e Sicart (2008)
Fonte: Marciano, 2020.
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Dentre as caracteristicas marcantes dos Newsgames (Wolf; Godulla, 2018,

tradugao da autora, p. 5-7), tem-se:

1.

“‘Referéncia a eventos atuais”, onde entende-se a necessidade de tratar de
assuntos que tenham relevancia para o publico;

“Comunicacao de informagao”, o que traz novamente a definicao dos
Newsgames como Jogos Sérios

“‘Retérica procedural”’, que é nada mais nada menos do que as regras que
sao criadas para direcionar o jogador. (Plewe; Frsich, 2017)

“Producao por organizagdes de midia”, partindo do ponto tedrico de que os
melhores para produzir um produto jornalistico sdo os que estudam aquele
meio a fundo.’

“‘Facilidade de acesso”, porque esses produtos costumam ser publicados em
browsers da web ou aplicativos para celular (Bogost, Ferrari; Schweizer,
2010).

Além destas temos também a imersédo, caracteristica de Jogos Persuasivos

(Ruggiero, 2015), onde a jogadora € inserida em um ambiente simulado que faz com

que ela preste atengcdo aos arredores. Esse tipo de comunicagcédo imersiva e de

experiéncia € muito observada também no marketing e na propaganda (Cecagno,

2007), como forma de marcar a consumidora, fazer com que o nome ou a marca

seja lembrada por um longo periodo de tempo.

Meier (2017 apud Wolf e Godulla, 2018, p. 51, tradugao da autora) afirma que

“a palavra ‘noticia’ [em Jogos Noticia] deveria significar ndo apenas ‘noticias de

hoje’, mas ‘jornalismo’ em geral”’, e entende-se que isso pode ajudar a diferenciar o

que seriam Newsgames do que sao jogos simplesmente educativos (sem o teor

jornalistico de acrescentar informacao a um certo tema).
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" Meier (2017 apud Wolf e Godulla, 2018) vai além e categoriza ndo apenas o produto, mas
também quem o produz, ao afirmar que os Newsgames podem incluir declaragdes de
opinido, contanto que elas sejam categorizadas como tal e separadas da noticia. Visto que
Newsgames sdo produtos pensados com profundidade e que o jornalismo aprofundado
nunca sera neutro, se esta sendo produzido de forma inegociavelmente subjetiva por
pessoas, esta afirmacao é colocada em debate.



Aqui é interessante reforcar a classificacdo de Newsgames como Jogos

Sérios, contando com o sistema G/P/S de game design definido por Djaouti, Alvarez,
e Jessel, 2011 (apud Wolf e Godulla, 2018):

Gameplay: o momento em que se esta jogando o jogo, e as regras
podem ser divididas em blocos menores. Trés principais sao: evitar,
adaptar/coordenar e destruir. Entdo, também ha, de forma mais
especifica: criar, gerenciar, mover, selecionar, atirar/acertar, escrever,

chance/sorte. (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel e Molinier, 2008);

Purpose (Propésito): newsgames tém o propdsito de comunicar uma
informacdo de forma clara, de acordo com o tema relevante a

sociedade que for tratado no jogo;

Scope (Escopo): € o nicho para quem este produto esta sendo
direcionado. Segundo Wolf e Godulla (2017), essa categoria em
especifico ndo se aplica aos newsgames, por sempre se referir ao

jornalismo como escopo.

Segundo Sicart (2008), quanto mais simples a mecanica (clicar, puxar, etc) do

Newsgame,

melhor para a audiéncia, que pode ou nao estar familiarizada com

controles comuns de jogos eletronicos.
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3. MATERIAIS E METODOS

Para a realizagdo deste trabalho, contou-se com o método de pesquisa
tedrica-reflexiva, exploratoria e qualitativa. Essa decisdo foi tomada considerando
que o foco da discussado é um produto com conceito/produto jornalistico ainda nao
amplamente estudado ou explorado no meio académico brasileiro.

Dentre as técnicas jornalisticas utilizadas tem-se a pesquisa bibliografica e o
uso de questionario em formulario digital para obter dados referentes ao perfil da
pessoa e se ela conhece ou nédo o termo “Newsgames”, e recomendagdes de
conteudos que as pessoas poderiam conhecer.

Sabendo disso, entende-se que a primeira parte da pesquisa se da na
identificacdo do tema e seu contexto historico, situando o Newsgame no contexto da
pesquisa de formatos e géneros jornalisticos. Também foram feitas a localizagao e a
obtencao de bibliografia pertinente.

Como segunda parte, utilizou-se os dados obtidos através da circulagcado do
formulario de questdes para compreender mais o cenario e a relagao entre o formato
e o0 publico (seja ele de pesquisadoras ou das receptoras da mensagem). Através da
contribuigcdo das pessoas, do formulario divulgado e de pesquisa prépria, foi feito um
levantamento de iniciativas de Newsgames (conscientemente ndo completo, visto
que € um campo nao muito explorado do jornalismo e também sempre em
desenvolvimento).

O formulario foi produzido pela ferramenta gratuita Google Forms e divulgado
em grupos de estudantes da Unesp, familiares, amigos e quaisquer terceiros durante
59 dias entre 31 de margo de 2025 e 29 de maio de 2025. Foram produzidas 4
perguntas principais e 1 pergunta que era condicional (indicada como a pergunta 4.1
logo abaixo):

1.  “Vamos comegar! Qual seu grau de escolaridade? (Isso inclui qual
vocé esta cursando agora ou o ultimo que terminou, caso ja tenha
finalizado seus estudos por enquanto)”, em formato de multipla escolha

” “* ” “

com as respostas “Ensino Fundamental”’, “Ensino Médio”, “Técnico”,

“Graduacao”, “Pds-graduacgao” e “Nenhuma das opgdes acima.”

2.  “Qual sua profissdo/ocupagédo? (Exemplo: estudante, dona de casa,
professora, etc.)”, em formato de resposta curta, dissertativa.

3. “Vocé costuma receber noticias/se informar com mais frequéncia:”

organizada em multipla escolha, com as opgodes “Pela televisao”, “Pelo
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radio”, “Pelas redes sociais” e “Pelos portais jornalisticos digitais
(Exemplo: G1, Noticia Preta, O Estadao, etc.)’
4.  “Vocé conhece algum "newsgame"?”, em formato de multipla escolha e
com as respostas “Sim”, “Nao” e “Nao tenho certeza”
4.1. “Se respondeu que conhece ou que nao tem certeza, peco por
gentileza que me recomende aqui abaixo o nome e link desse
newsgame (ou do conteudo que vocé nao tem certeza de se é

ou nao um newsgame!)”, em formato de paragrafo.

3.1. LEVANTAMENTO E CATEGORIZACAO DE NEWSGAMES BRASILEIROS

O levantamento inicialmente ocorreu através da pesquisa e refinamento de
jogos que podem ser considerados como Newsgames segundo a base teodrica
estudada, e depois refinado para quais eram feitos por brasileiras e brasileiros.
Acrescido de recomendacgdes obtidas através do questionario, o objetivo foi juntar o
maior numero possivel de Newsgames brasileiros para fortalecer este campo de
estudos com exemplos e discussdes pertinentes.

Ademais, foi organizado também com base nas sugestdes obtidas através do
questionario e a pesquisa propria. Considerando trabalhos realizados previamente
sobre o tema, os critérios que consideramos para este levantamento foram: o link
para o produto estar acessivel no momento da realizagdo deste trabalho, nao ter
sido mencionado nos trabalhos de levantamento de Marciano (2020) e Tobias
(2014). Essa decisao foi tomada buscando manter o levantamento desta pesquisa o
mais atual possivel.

Por fim, foi construida a monografia, como uma apresentacao do debate e
dados, e com a finalidade de disponibilizacdo para futuro uso em trabalhos

académicos.
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4. ANALISE DOS RESULTADOS

Referente ao formulario, foram coletadas 100 respostas durante o periodo de 59
dias, desde 31 de margo de 2025 até 29 de maio de 2025. Abaixo estao registrados e

organizados os resultados.

e Pergunta 1

Figura 14 - Grafico da Pergunta 1 do Questionario

Vamos comegar! Qual seu grau de escolaridade? (Isso inclui qual vocé esta cursando agora ou o
ultimo que terminou, caso ja tenha finalizado seus estudos por enquanto.)

100 respostas

@ Ensino Fundamental
@ Ensino Médio
» Técnico
@ Graduagéo
@ Pos-graduagao
@ Nenhuma das opgoes acima

Fonte: elaboracao propria, 2025.

Os dados menores, representados pelo Ensino Fundamental e Técnico, representam

respectivamente 2 e 4 respostas.

e Pergunta 2: “Qual sua profissdo/ocupac¢ao? (Exemplo: estudante, dona de

casa, professora, etc.)”

Observacao: algumas respostas contém mais de uma profissao/ocupacao, por isso a

soma da quantidade de profissées né&o totaliza 100.
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Figura 15 - Tabela de relagao de profissées/ocupagdes da Pergunta 2 (12 parte)

DESCRIGAO | QUANTIDADE

Analista 1
Analista de comunicacao
Analista de redes sociais
Analista de sistemas
Aposentadal/o
Assessora de imprensa
Assistente de midias sociais
Atendente de loja
Atendente/operador de telemarketing
Auxiliar administrativo
Baterista
Biologa
Biomédica
Coordenador de engenharia
Designer
Designer freslancer
Doceira
Dona de casa
Empresaria
Engenheiro
Estagiaria de marketing
Estagiaria em redacao
Estagiaria/o
Estudante

PRl =l alalalppalalalala|lw| | sl o ] = =
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Figura 16 - Tabela de relagéo de profissées/ocupagdes da Pergunta 2 (22 parte)

DESCRICAO | QUANTIDADE |
Expert em interacéo Bilingue 1
Gerente geral
Jornalista
Musico
Pastora
Pesquisador
Pianista
Professoralor
Psicanalista
Psicodramatista
Psicologa
Publicitario
Redatora
Revisora de textos
Secretaria executiva
Servidor Publico Municipal
Técnica de enfermagem
Técnica de seguranca do trabalho
Tecnodloga
Terapeuta de familia e casal
Fonte: elaboragao propria.
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e Pergunta 3

Figura 17 - Grafico da Pergunta 3 do Questionario

Vocé costuma receber noticias/se informar com mais frequéncia:
100 respostas

@ Pela televisdo
@ Pelo radio
@ Pelas redes sociais

@ Pelos portais jornalisticos digitais
(Exemplo: G1, Noticia Preta, O Estadao,

N | etc.)

Fonte: elaboracao proépria, 2025.

Referente aos menores dados: 4% “Pela televisdo” e 4% “Pelo radio”.

e Pergunta 4

Figura 18 - Gréfico da Pergunta 4 do Questionario

Vocé conhece algum "newsgame"?
100 respostas

® Sim
@ Nao

@ Nao tenho certeza

2

Fonte: elaboragao propria, 2025.

e Pergunta 5: “Se respondeu que conhece ou que nao tem certeza, pego por
gentileza que me recomende aqui abaixo o0 nome e link desse Newsgame (ou

do conteudo que vocé nao tem certeza de se € ou nao um Newsgame!)’
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41.

RESULTADOS: LEVANTAMENTO E CATEGORIZACAO DE NEWSGAMES

BRASILEIROS

Dentre os sete produtos relatados no levantamento, apenas dois eram

brasileiros, e um deles pode nao ser considerado Newsgame.

que a pessoa nao tinha certeza se o produto era um Newsgame, os graficos
produzidos pelo Jornal Nexo sdo um exemplo do que muitas vezes € confundido
com Newsgames. Nestes exemplos abaixo, a pessoa que consome as matérias

pode passar o cursor por cima dos graficos para verificar uma informagao especifica,

e Primeiro produto brasileiro relatado: Infograficos do Jornal Nexo.

Obtido através do questionario, especificamente de uma resposta que indicava

€ essa € a unica interacao dela com o conteudo.

Figura 19 — Grafico da matéria “Qual o valor da Selic, a taxa basica de juros do Brasil”

NEXC

NEWSLETTER GRATUITA

Nexo | Hoje
Enviada a noite de segunda a
sexta-feira com os fatos mais
------------------------------------------------------------ importantes do dia

Taxa basica de juros no Brasil

% ao ano da Selic

Seu e-mail

ZO% Este site € protegido por reCAPTCHA e a
........................... Politica de Privacidade e os Termos de Servico
Google se aplicam

20% GRAFICOS

| NOS e1X0s

0 melhor em dados e grificos
o, . B
]9/‘3 ________________________________________________________ selecionados por nosso time de
infografia para vocé

Seu e-mail
0%
T Este site ¢ protegido por reCAPTCHA e a
2025 Politica de Privacidade e os Termos de Servico
Google se aplicam.

T T T T T
2000 2005 2010 2015 2020
Fonte: Banco Central do Brasil. NEXO

O ‘Nexo’ vai atualizar este grafico sempre que houver mudangas na
Selic. Vocé pode acessar a tabela completa para baixar os dados.

Fonte: Gabriel Zanlorenssi e Giovanna Hemerly, 2025.
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Figura 20 — Grafico da matéria “Relagéo entre pessoas do mesmo sexo ainda é crime em 64

paises”, do jornal Nexo

NEXC =

Segundao um levantamento da Human ITust Dignity, 64 palses mempros ou

ST o : recifense Inacio Franca
observadores da ONU criminalizam relagdes sexuais de pessoas do mesmo

sexo. Entre eles, 31 estdio na Africa e 22 na Asia. Na América do Sul, a expresso A queda de brago no
homossexualidade é proibida apenas na Guiana, ainda que alei ndo seja envio de tropas federais a Los
aplicada. Este mapa é interativo, vocé pode clicar para ver o nome dos Angeles Marcelo Montanini
paises. ExprEsso De quem sdo os direito
autorais de criagdes de IA Giovar
Castro
Paises que criminalizam a homossexualidade ExTERNG Como a gig economy se
EM JUNHO DE 2025 apropria de servicos publicos
Sophie Hurwitz
. Pena de morte . Prisdo perpétua - Priséo Demais paises

exprESsO Quem disse o qué nos

ntos da trama golpista !
Indonésia b Da Redacio
Situacao:
Prisdio Prisio e
castigo fisico. Somente ERGRATUITA

"L}" h i "* em Aceh e algumas o | HOj e

W

4

outras localidades

r/

5,!,

% "§ 1 " A z - la noite de seg‘undaAa
b g sexta-feira com os fatos mais
' N importantes do dia
K
) Seu e-mail

Este site & protegido por reCAPTCHA e a
Politica de Privacidade e os Termos de Servi
Google se aplicam.

Fonte: Human Trust Dighity. GRAFICOS

| nos eixos
Fonte: Gabriel Zanlorenssi e Mariana Froner, 2024.
De acordo com o sistema G/P/S (Djaouti, Alvarez, Jessel, 2011), este produto ndo
poderia ser considerado um jogo, porque nao tem uma gameplay estruturada (evitar,
adaptar/coordenar e destruir). Portanto, € um produto jornalistico interativo, mas
nao encaixa como um Newsgame por conta da falta de  desenvolvimento de

gameplay.

e Segundo produto relatado: “A Teia: Uma (nao) ficcao interativa sobre violéncia

doméstica”, produzida como produto para graduagao em Jornalismo, por

Daniela Cristina Félix, em 2017.

Obtido através de pesquisa da autora, o produto foi feito por uma jornalista, e de
acordo com as definicbes abordadas, se caracteriza como Newsgame do tipo
Realidade Procedural (Sicart, 2008; Bogost, Ferrari e Schwaizer, 2010). Contendo
uma narrativa densa e baseada em relatos reais, a historia € n&o-cronoldgica e
construida em torno de uma mulher que se casou com um homem violento, mas que

achava que amava (Prado e Rodrigues, 2021).
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Figura 21 — Tela inicial do Newsgame “A Teia”

Historia por Daniela Felix
llustracdes de Larissa Pinto

Agradecimentos especiais a Jan Alyne e Pamella

C|ique aqui para jogar

Ligue o som do computador

Fonte: Daniela Félix, 2017.

Figura 22 — Escolhas borradas no Newsgame “A Teia”
J& é de manha.

Preciso me \evcmfor, mas ndo tenho forgqs. O chéo estd frio. Tudo déi. Cobego, \db\'os,
costelas. Tenho medo de olhar no espelho. Como ele me deixou dessa vez? Meu coracdo
acelera. Ele realmente j& saiu? Claro que sim. Sendo, estaria ouvindo seus gritos.

#ideitada700346
O que eu fago?

Fonte: Daniela Félix, 2017.

Durante o jogo, que € baseado em texto, a jogadora € apresentada a escolhas
conforme a histoéria é construida. A apresentacéo inicial das escolhas é borrada, e s6
€ revelada quando a jogadora passa o cursor do mouse por cima delas, para depois
seleciona-la.

Ha momentos em que ndo ha mais que uma escolha na tela, e, segundo a
autora, € intencional: representa os momentos em que mulheres ndo tém mais que

uma escolha. (Félix, 2017 apud Prado e Rodrigues, 2021).
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Figura 23 — Exemplo de escolha unica do Newsgame “A Teia”

Preparo algo e espero por ele

Quando entra em casa, vejo gque frouxe remédios para os meus machucados. Enguanto
jantamos, promete me levar pra comer fora, diz que me ama e que nunca mais vai pér a

mdo em mim.

E sempre assim. Depois de me bater, vem o arrependimento, as juras de amor. Nessa

noite, ele me procura pra sexo.

Fonte: Daniela Félix, 2021.

Ao final, quando uma tela com informagbes sobre o Newsgame, suas
motivacdes, e outras fontes que a jogadora pode acessar ficam disponiveis
enquanto, ao fundo, um audio compilado de ligacbes de mulheres ligando para a
policia para denunciar violéncia doméstica e/ou feminicidio. A jogadora pode entéo
decidir jogar de novo, ou acessar uma das varias fontes que falam sobre violéncia

contra a mulher.

Figura 24 — Tela final do Newsgame “A Teia”

Alerta: essa pégina contém dudio de forte contetdo, divulgado pela Policia Militar

de Santa Catarina

A Teia é um jogo que denuncia as m0|tip|os faces da
violéncia doméstica. Foi construide a partir de relatos de
mulheres viclentadas diariamente por seus parceiros de

formas diversas e crugis. O principo\ objetivo deste jogo é
informar e conscientizar seus ]ogodores sobre as causas e
consequéncias dessas violéncias. Se vocé percebeu que estd
pcjsscmdo por situacdes similares, por favor ligue para a
Central de Atendimento & Mulher em Situacgio de
Violéncia- 180

QOu acessar:

Violéncia doméstica: Perguntas e respostas frequentes

Fonte: Daniela Félix, 2021.



Se escolher jogar de novo, a jogadora volta para o inicio, e as escolhas que ja
foram feitas ficam visiveis mesmo sem o cursor estar por cima delas, para facilitar

que os caminhos sejam refeitos e analisados.

Figura 25 — Fase do Newsgame “A Teia” sendo rejogada.

Tenho vontade de quebrar ¢ espelho.

Quase néo me reconhego‘ Meus olhos estéo vermelhos, com os vasos estourados.

Eu odeio essa mulher que me olha de volta. Quero vomitar, mas néo consigo. E humilhante lembrar
que ontem ele enfiou minha cqbego no vaso.

Meu Deus, quando comecei a permitir que isso acontecesse comigo?

=9espelho

Preciso sair daqui.

Fonte: Daniela Félix, 2017.

Ainda sobre o levantamento de Newsgames e produtos jornalisticos

recomendados através do questionario, obteve-se a seguinte relacédo em tabela:

Figura 26 — Tabela de resultados do levantamento (12 parte)

- UAL CRIADO POR EM QUAL
ERQDUIO SELATDO EBRAMLEIR FINANSIAMENTO? JORNALISTAS? PLATAFOSMA ESTA?
Attentat 1942 NAO > PRIVADO > NAQ ~ |Steam
Mc Donald's Game NAO - PRIVADO - NAO ¥ |molleindustria
La Nacion Trivias NAO > PRIVADO ¥ SIM ¥ |Portal La Nacion
Nexo Interativo - graficos SIM > PRIVADO > SIM ¥ |Portal Nexo
We Become What We Behold NAO v PRIVADO - NAO v |Ccrazygames
The Uber Game NAO > PRIVADO ¥ SIM ¥ |ig.ft.com
A Teia SIM = PRIVADO = SIM ¥ |itch.io

Fonte: elaboragao propria, 2025.

Figura 27 — Tabela de resultados do levantamento (22 parte)

E GRATUITA JOGO CONTEUDO UMA JOGADORA OU
PRODUTO BELATADO PARA USAR? | GRATUITO? | TRANSMIDIA? MAIS?

Attentat 1942 SIM A NAO - NAO * UMA JOGADORA ~
Mc Donald's Game NAO b SIM ¥ NAO v UMA JOGADORA ~
La Nacion Trivias NAO A SIM - SIM - UMA JOGADORA ~
Nexo Interativo - graficos NAO > SIM v SIM v UMA JOGADORA ~
We Become What We Behold SIM = SIM v NAO r UMA JOGADORA ~
The Uber Game NAO » SIM > SIM - UMA JOGADORA ~
A Teia SIM . SIM v SIM v UMA JOGADORA ~

Fonte: elaboragao propria, 2025.
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Figura 28 — Tabela de resultados do levantamento (32 parte - conclus&o)
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. TEM RECURSOS DE UAL TIPO DE NEWSGAME
PRODUTO RELATADO TEMA GERAL TEMA ESPECIFICO ACESSIBILIDADE? G E?
Attentat 1942 Histdria Segunda Guerra Mundial Sem Informagdo ~ [Realidade Procedural
Mc Donald's Game Politica Anti-propaganda NAO ¥ |Jogos Editoriais
La Nacion Trivias Quiz Variedades, esporte, ciéncia, el NAO ¥ |Jogos de Tabloide
Nexo Interativo - gréficos Gréficos gerais Politica, economia NAO ¥ |Infogréficos Direcionados
We Become What We Behold Midia Influéncia da midia no publico NAO ~ |Newsgames de Letramento
The Uber Game Economia A vida de motoristas da Uber NAO ¥ |Realidade Procedural
A Teia Violéncia Violéncia contra a mulher NAO ¥ |Realidade Procedural

Fonte: elaboracgéo prépria, 2025.

Ao observarmos os resultados em porcentagens, percebemos que, de todos os
produtos relatados:
o 28,57% séo brasileiros;
e 100% foram financiados de forma privada;
e 57,14% foram criados por jornalistas;
e 85,71% s&o gratuitos para jogar, porém apenas 42,86% estdo hospedados
em portais gratuitos;

e 57,14% sé&o conteudos transmidia;
e 100% foram construidos para apenas uma jogadora;

e 85,71% nao tém recursos de acessibilidade, e em apenas um produto nao
obtivemos essa informac&o, por ser um conteudo pago e isso ter barrado

NOSSO acesso.

4.2. OBSTACULOS

Durante a realizagao desta pesquisa da forma que foi proposta, observou-se as

seguintes dificuldades:

e Diversos links de acesso a Newsgames, encontrados em materiais tedricos,
estdo quebrados (possivel motivo € o uso da programacgao na plataforma de
software multimidia Adobe Flash Player). Isso indisponibiliza o acesso para
realizagcao de analise propria;

e Um dos Newsgames precisaria ser comprado para ser analisado, o que
exigiria investimento proprio;

e Pouco material em portugués brasileiro sobre Newsgames;

o Grande parte de materiais internacionais que séo citados em varios
trabalhos n&o s&o gratuitos.



5.CONSIDERAGOES

Apesar de o jornalismo enfrentar de forma intensa cada vez menos tempo
para produzir seus conteudos e o publico ter um perfil que cada vez mais deseja
conteudos rapidos, curtos, visuais e livres de profundidade investigativa, quando
pensamos no produto que é o Newsgame.

Plewe e Fursich (2017), ao afirmarem que a definicdo de Sicart (2008) é
insuficiente, ja que € muito observado que o principal forte dos Newsgames é n&o
necessariamente falar de assuntos considerados quentes, mas sim sensibilizar e
trazer um contexto mais profundo sobre uma noticia, ajudam a visualizar o
Newsgame como um “primo” da reportagem, por conter esse aprofundamento no
assunto e ser um produto jornalistico que demanda mais tempo que os produtos
com frequéncia menor de langamento.

Entende-se, também, que o Newsgame se encaixa nas categorias dos
géneros jornalisticos interpretativo e informativo. Ao visualizar o Newsgame na
“Classificagdo Marques de Mello” (Marques de Melo, 2009), percebe-se que ele se
difere dos formatos ja definidos, principalmente por suas caracteristicas de interacao
e imersao. Aqui propomos, entao, a inclusdo do Newsgame como um formato por si

7

SO.

A propria ‘Classificagdo Marques de Melo’ refere-se especificamente a
imprensa brasileira, e, como indicado, espelha um recorte temporal — n&o
que sua validade se perca em breve, mas sua pertinéncia deve ser
monitorada e, quando necessario, devem ser acrescidos novos itens ao
conjunto. (Marques de Melo; Assis, 2016, p. 53)

Dessa forma, é possivel dizer que o Newsgame cria, entdo, linguagens
préoprias, por ser um Jogo Sério no meio jornalistico. Enquanto uma produgéo de
profundidade, o Newsgame vem como uma o6tima ferramenta experimental para

tentarmos aumentar a audiéncia e/ou relevancia dos portais, se bem-feitos.

O sucesso do webjornalismo depende da qualidade dos conteldos, sendo
obrigatdrio que estes tirem o maximo partido das diversas carateristicas do
meio. Mas depende igualmente da criagdo de rotinas de consumo que
facilitem a tarefa dos leitores num meio onde a ansiada liberdade de leitura
se pode facilmente transformar num labirinto. (Canavilhas, 2014, p. 21)

Os Newsgames tém aqui uma oportunidade de utilizar o que ja se conhece

como os Critérios de Noticiabilidade, que, segundo De Almeida (2017), permanecem
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até hoje sendo utilizados, e entdo combina-los com as caracteristicas de design de
jogos para trazer a luz temas importantes de maneira inovadora e diferente.

E importante observar que mais de 80% das pessoas questionadas nao
conhecem o termo “Newsgame”, 9% delas n&o tém certeza se conhecem e apenas
7% de participantes afirmam que conhecem o termo. Mesmo assim, 87% das
respostas vieram de pessoas com escolaridade entre Graduagéao e Pds-graduacao,
0 que indica que nem mesmo no meio académico esse tema é falado ou trabalhado.
Isso reforga a necessidade de jornalistas falarem mais sobre esse formato, e
buscarem implementa-lo em suas redacgdes, ja que o mercado de games tende a
continuar crescendo.

Apesar disso, de maneira realista, entende-se que os Newsgames nao seréo
produzidos em grande escala e nem com alta velocidade, ocupando tempo e
exigindo uma equipe dedicada com bom planejamento desde o inicio do projeto,
como também analisam Wolf e Godulla (2018). A categoria de jornalistas deve
saber, também, que os Newsgames precisam ser detalhadamente planejados pelos
portais de maneira estratégica, considerando o tempo que demorardo para serem
feitos, os investimentos financeiros e os temas de interesse do publico, mantendo o

rigor jornalistico de apuragdao como base.

No calor da luta contra a tirania do fator tempo, as empresas jornalisticas e
os jornalistas ndo podem fazer esquecer as regras elementares do trabalho,
como, por exemplo, a verificagdo da informagéo, ou o respeito total pela
fronteira entre ‘fato’ e ficgéo’. (Traquina, 2005, p. 146).

Como sugestdes para futuros trabalhos de pesquisa sobre o assunto,
recomenda-se contribuir com:

1. uma nova atualizagédo de levantamento de Newsgames;

2. uma revisao do panorama dos Newsgames no Brasil em 2030;

3. estudo sobre a relacdo entre Newsgames do tipo “Infograficos
Direcionados” (Sicart, 2008; Bogost, Ferrari e Schwaizer, 2010) e
infograficos que sao interativos, para responder perguntas como “sao
diferentes? Se sim, como?”;

4. a producdo de Newsgames, levando em conta o material tedrico.
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Por fim, reforca-se a importancia de continuarmos buscando maneiras
diferentes de apresentar e produzir o jornalismo, ja que estamos a servigco do

publico, e observa-se que ha um conflito de interesses entre esses dois grupos.
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