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RESUMO 

O Jornalismo Digital brasileiro completa 30 anos no ano de 2025 e está 
constantemente em busca de ferramentas que suportem sua sobrevivência como 
campo de estudo e produção de material relevante segundo o interesse público. 
Contudo, para que de fato ele seja consumido em uma era em que há perda de 
interesse e confiança nos produtos jornalísticos, enxerga-se a necessidade de 
modificar e evoluir para atingir esses públicos e, simultaneamente, manter a 
relevância e o rigor jornalístico. Neste sentido, este trabalho tem o objetivo de 
realizar uma análise exploratória da revisão bibliográfica 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 jornalísticos. 



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 você lê, já tinha 

decidido escrever me referindo à humanidade de forma universal pelo tratamento 

feminino e neutro ao invés do uso comum do masculino. Venho com este 

pensamento inspirada pelo trabalho do antropólogo Vinícius Venancio de Souza, e 

refraseio suas palavras para deixar esta questão óbvia e explicada desde o começo, 

evitando assim confusões de interpretação. Ciente de que, neste momento de nossa 

história, estou em discordância com a norma culta da língua portuguesa, faço deste 

uso um posicionamento político para causar reflexão sobre a estrutura da nossa 

língua. 

Além disso, é importante considerar que, desde a primeira edição do prêmio 

Nobel (1901) até a mais recente que posso relatar aqui (2024), há uma relação de 

65 mulheres para 908 homens que receberam o prêmio. Em porcentagem, isso 

significa que apenas 6,5% dos prêmios são dedicados a mulheres, enquanto 90,8% 

são para homens. A frustração de pesquisadoras com este dado é marcante, e é de 

suma importância que as universidades e outros locais onde mulheres produzem 

ciência deem a assistência necessária para que elas sejam reconhecidas por isso 

(Stariolo, 2025). 

Adicionalmente, pessoas trans e travestis têm ainda menos reconhecimento 

por terem menos acesso ao ensino superior. Segundo dados da pesquisa promovida 

pela Associação Nacional dos Dirigentes das Instituições Federais de Ensino 

Superior - ANDIFES em parceria com a Universidade Federal de Uberlândia UFU, “V 

Pesquisa de Perfil Socioeconômico e Cultural dos(as) Graduandos(as) das 

Instituições Federais de Ensino Superior - 2018”, apenas 0,2% de estudantes 

universitárias/os são trans e travestis. 
Mesmo que esse dado seja refletido apenas no tocante às instituições 
federais de ensino superior, ele nos elucida sobre o escancaramento da 
exclusão das pessoas trans e travestis, sobretudo de quais corpos podem 
estar em determinados espaços institucionais. [...] Tais dados corroboram as 
estimativas dos movimentos sociais, em especial as da ANTRA [Associação 
Nacional de Travestis e Transsexuais], que já vinha apontando que a 
população trans universitária estaria estimada em 0,3%. (Associação 
Nacional de Travestis e Transsexuais, 2024, p. 9-10) 
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Reforço estes dados para registrar aqui um apelo para futuras pesquisas: a 

busca por autoras e pessoas que assinam pesquisas que não são homens é muito 

importante para que exista uma academia cada vez mais diversa. 

Aqui, frisei a questão do gênero das pessoas por trás das citações, contudo, 

da mesma forma é importante que você e eu escolhamos falar sobre e citar pessoas 

que não são brancas, pessoas que não seguem o padrão ocidental e eurocêntrico 

de cultura/sociedade e pessoas que não são comumente escolhidas para serem 

citadas, para que o palco e a discussão sejam baseados em nomes que são 

deixados de lado por conta de um sistema histórico, social e econômico que é 

construído para que essas pessoas caiam no esquecimento. 
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INTRODUÇÃO 

 
 

Neste ano de 2025, em que é produzido este trabalho, sabe-se que a 

tecnologia afeta o dia a dia da maioria da população brasileira. Segundo dados 

obtidos através da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios Contínua (PNAD 

Contínua) sobre o módulo de Tecnologia da Informação e Comunicação – TIC 

realizada em 2023 pelo IBGE, o acesso à internet nas áreas urbanas era de 94,1%, 

e nas áreas rurais, 81,0%. 

Considerando isto, pode-se entender a motivação 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 começaram a inicialmente apenas 

levar o mesmo conteúdo que estava impresso para o meio digital (Canavilhas, 

2014). 

Após algumas experiências, adaptações foram sendo vistas como essenciais 

para a sobrevivência, já que neste novo meio a competição se transformou em algo 

completamente novo para o jornalismo da época: a clássica Teoria Matemática da 

Comunicação de Shanon e Weaver (1948), muito utilizada para analisar a 

comunicação em qualquer veículo, agora observada como uma via de mão dupla 

através da interação e da produção de conteúdo pelo público na internet. 

 
Figura 1 - Diagrama Esquemático de Um Sistema de Comunicação Geral 

 

 
 

Fonte: SHANON, 1948, tradução da autora. 
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Salaverría (2015, p. 224-225) traz, ao falar sobre o jornalismo digital, alguns 

aspectos que pensam que a investigação do jornalismo nos meios digitais precisa se 

atualizar: 

1.​ “Avançar  em  uma  investigação  ‘nativa  digital’”,  ou  seja,  sem 

comparações com outras plataformas; 

2.​ “Empregar tecnologias avançadas para investigar”, onde afirma que 

devemos utilizar as tecnologias mais avançadas para podermos 

realizar nossas investigações; 

3.​ “Apostar por uma investigação que ajude a inovar”, para que seja feito 

um jornalismo acadêmico com uma visualização da aplicação prática, e 

até pensando em projetos colaborativos da indústria e da universidade; 

4.​ “Menos descrição, mais análise”, ou seja, não apenas se prender em 

análises de casos específicos, mas tentar buscar ver a floresta pelas 

árvores como forma de entender “conceitos, processos e sistemas 

gerais”; 

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

horizontes do jornalismo digital. 

 
Este trabalho busca atender a estes pontos, trazendo à tona um formato 

nativo digital pouco discutido na universidade (logo, pouco praticado na indústria e 

no mercado), de forma analítica e utilizando as ferramentas digitais mais atuais. 

Sugestões e tentativas que surgem conforme a necessidade variam desde 

propor um jornalismo mais audiovisual, multimídia e até mesmo mais curto e em 

tópicos (como é visto hoje em dia em vários produtos de portais jornalísticos em que, 

para captar e prender a atenção da consumidora, utilizam a estratégia de ser o mais 

direto possível). 

O Newsgame é mais uma dessas sugestões, que apesar de pouco explorada 

pela mídia que atinge a maior parte da população, tem seu potencial como um meio 

para reconquistar parte da população que se insere na porcentagem de pessoas que 

perderam o interesse em materiais jornalísticos. 

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

um público engajado, pode ser uma boa saída para a obtenção 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 atenção do público. 

Diante disso, surge a seguinte questão de pesquisa: como o Newsgame pode ser 

um formato que, de maneira estratégica, atrairia parte desse público que 

desenvolveu desinteresse pelo campo? 

Dessa forma, este trabalho se compromete a, através de pesquisa 

bibliográfica e questionário, discutir teoricamente o Newsgame no meio do 

Jornalismo Digital, organizar definições e discussões do termo, e observar 

Newsgames brasileiros de acordo com características reunidas durante a pesquisa. 

Essa pesquisa tem como objetivo geral atualizar a pesquisa bibliográfica 

sobre os Newsgames. Como objetivos específicos, tem-se: 

●​ analisar a relação entre Newsgames e o Jornalismo Digital; 

●​ debater os fundamentos teóricos de termos ligados ao Newsgame; 

●​ atualizar o levantamento de títulos de Newsgames brasileiros que não foram 

citados por outras autoras e autores durante a pesquisa e categorizá-los, 

analisando suas características principais; 

●​ debater a inclusão do Newsgame como um formato com novas linguagens do 

jornalismo. 

A questão 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 divulgação do tema para torná-lo 

mais conhecido, além da contribuição para o crescimento e desenvolvimento que 

são eternos do meio acadêmico do jornalismo. 
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1.​ FASE 1: O JORNALISMO NO MEIO DIGITAL E NA INTERNET 

 
1.1.​​ MENU DE DEFINIÇÕES: WEBJORNALISMO, 

CIBERJORNALISMO, JORNALISMO ONLINE E JORNALISMO 

DIGITAL 

 
É importante destacar a diferença de conceitos entre várias noções de o quê 

pode ser o jornalismo que é acessado e produzido pela internet, então é necessária 

uma diferenciação. 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 há outros 

termos usados para descrever o jornalismo que é produzido “na Web e para a Web” 

(Canavilhas, 2014, p. 3). 

Salaverría (2019, tradução da autora, p. 3) também reconhece que, mesmo 

após “mais de duas décadas depois que deu seus primeiros passos, o 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 é “Ciberperiodismo”, traduzido como 

Ciberjornalismo. Isto porque, para ele, o Jornalismo Digital inclui também o 

jornalismo que se pratica com tecnologias digitais, como o telejornalismo em 

televisões digitais e o radiojornalismo em rádios digitais, e não 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 têm características de interatividade, 

multimídia e hipertexto, por exemplo. 

Segundo Traquina (2001), o jornalismo que se insere na internet vem com 

vários desafios e novidades, incluindo a “proliferação de canais e a explosão de 

locais de comunicação e de informação” que ele chama de sites e a interatividade 

entre jornalistas com as fontes e com o público, que faz com que haja um ambiente 

de disputa “entre todos os membros da sociedade.” Dessa forma, entende-se que a 

interação no universo online é um dos pontos principais da estratégia de 

comunicação que o jornalismo no meio online e digital incorporou. 
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Após explorar as várias definições, 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 está 

relacionada à própria definição de o que é produto jornalístico neste contexto de 

início da internet, e a segunda é que há versões e mais versões sobre quem 

realmente lançou a primeira produção jornalística de forma online. Por isso, este 

trabalho não focará em verificar quem foi de fato pioneiro na atividade jornalística na 

internet. 
Diferentemente de outras ocasiões na história da imprensa, como a 
invenção da Prensa, da primeira transmissão de ondas de rádio ou de 
imagens de televisão no Brasil, datas, locais e horários dos acontecimentos 
históricos na rede de computadores têm versões divergentes e muita gente, 
espalhada pelo mundo e interligada pela internet, realizou tarefas pioneiras, 
porém não conseguiu ou não se interessou em dar publicidade a esses 
acontecimentos (LIMA JUNIOR, 2007, p. 3). 

 
Enquanto se adaptava às edições agora de forma digital, o jornalismo 

começou a organizar seus trabalhos (que eram compostos em essência pelos 

textos) e editá-los para que fossem exportados para a internet com um custo que 

parecia valer à pena no futuro. Após o surgimento das imagens e depois do vídeo 

com a banda larga, o mercado (geral, mas também específico do jornalismo) 

começou a perceber que outros formatos de informação agora poderiam ser 

compartilhados de forma mais rápida e inovadora. Porém, uma dificuldade em 

identificar quais tipos de produtos que são únicos da Web foi atrasando o jornalismo 

nesse processo de transição (Canavilhas, 2014). 

Dentre os gêneros do discurso, o jornalismo é secundário (por suas 

características artísticas, complexas e de comentários sociopolíticos); isso se 

confirma porque o jornalismo nasce de assuntos surgidos no diálogo das pessoas, 

no dia a dia: “Durante o processo de sua formação, eles [gêneros secundários do 

discurso] absorvem e digerem vários gêneros primários (simples) que tomam forma 

na comunicação discursiva não mediada” (Bakhtin, 1986, tradução da autora, p. 62). 

Já os gêneros jornalísticos (informativo, opinativo, interpretativo, diversional e 

utilitário) são aqueles que agrupam formatos, e têm uma função social (Marques de 

Melo e Assis, 2016). São compostos, então, por duas subdivisões: 
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1.​ Formato: é como o tema é estruturado e apresentado (nota, notícia, 

reportagem, etc); 

2.​ Tipo:​ especificidade​ do​ gênero​ 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 compreensão dos gêneros jornalísticos e de suas extensões só tem 
sentido se inseri-los no ambiente que lhes é peculiar, ou seja, os suportes 
tecnológicos e as engrenagens produtivas que permitem o fluxo das 
mensagens concebidas, produzidas e difundidas pela corporação 
jornalística, o que inclui evidentemente os mecanismos de interação com o 
público-alvo – leitores, radiouvintes, telespectadores, internautas etc. 

 
Por esse motivo, é imprescindível entender a importância e influência da 

técnica da Pirâmide Invertida na construção de textos jornalísticos. Para Traquina 

(2005), a pirâmide invertida foi uma das estruturas que o jornalismo começou a 

utilizar a partir dos anos 1900 nos Estados Unidos da América (EUA). Ela é 

composta por: Lead, Corpo e Complementos, e há uma prioridade para informações 

mais importantes na ordem da leitura. 

Canavilhas (2006) estuda e traz como uma sugestão a Pirâmide Deitada, 

pensando no webjornalismo e suas especificidades em relação a COMO a pessoa 

consumirá a informação nesse meio dinâmico que é a internet. 
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Figura 2 - Fluxograma da informação no Webjornalismo 
 

 
Fonte: Canavilhas, 2006. 

 
 

Dessa forma, o autor detalha as quatro fases da Pirâmide deitada: Unidade 

Base (Lead, composta pelas perguntas básicas “O quê, Quando, Quem e Onde”), 

Nível de Explicação (“Por quê” e “Como”), Nível de Contextualização (adiciona 

informação sobre as perguntas básicas de maneira visual, audiovisual, infográfica, 

etc.) e Nível de Exploração (onde a pessoa que consome explora conteúdos ligados 

ao produto jornalístico, como arquivos externos). 



 20 

 
 
 

Figura 3 - A Pirâmide Invertida 
 

Fonte: Canavilhas, 2006. 
 
 

Dessa forma, considera-se os conceitos dissertados e contextualizados de 

formato e gênero para analisar as características, meios e motivações dos 

Newsgames. 

 
1.2.​PRÓLOGO: A CRIAÇÃO E O DESENVOLVIMENTO DA INTERNET 

 
O jornalismo na internet não existiria caso, primeiramente, a própria internet 

não fosse estruturada. Por isso, é importante também entender a origem dessa 

ferramenta cada vez mais vital para a sociedade como é construída atualmente. 

Esse material começou a nascer aos poucos, e a motivação para que essa 

tecnologia começasse a ser estudada foi, como é com outras tecnologias, o uso 

militar. Segundo Abreu (2009), o nascimento da internet está ligado de forma direta 

com militares norte-americanos que criaram a Agência de Investigação de Projetos 

Avançados dos Estados Unidos (ARPANET) durante a Guerra Fria. 
Um elemento essencial de sua razão de ser era que a rede pudesse 
sobreviver à retirada ou destruição de qualquer computador ligado a ela, na 
realidade, até a destruição nuclear de toda a infra-estrutura de 
comunicações. (Briggs; Burke, 2006, p. 301). 

 
Então, como também aconteceu com o forno de micro-ondas, o protótipo do 

que viria a ser a internet começou a sair do meio militar e ir para o comércio. 

CompuServe e American Online foram alguns dos primeiros provedores da Net 
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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 começou a se desenvolver conforme 

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

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

forma simples: 

-​ A Web 1.0 (1996 – 2004) permitia a pesquisa de informações em páginas 

únicas e estáticas, sem características marcantes de contribuições de 

conteúdo por parte de quem consumia (indicativo de pouca interação), já que 

eram também conteúdos apenas em formatos para leitura. 

-​ A Web 2.0 (2004 -2016) evoluiu em relação à interatividade, transformando a 

web em um campo de duas vias com o foco nas páginas centradas em 

pessoas, com mídias de participação e sociais, com limitações em relação à 

ética dessas interações e também à interconectividade entre plataformas. 

-​ A Web 3.0 (2016-) é também chamada por Tim-Berners Lee (1998) como a 

Web Semântica, um “movimento colaborativo”. Esta é uma geração onde o 

foco começa a ser inteligente com a organização do processo de pesquisa, 

interação e compartilhamento; há uma maior personalização da Web, mas 

que também traz como um resultado mais conteúdo, inconsistência e 

imprecisão. 

-​ Já a Web 4.0 é trazida pela autora como uma possibilidade. Ela prevê a 

existência de computadores poderosos como cérebros humanos, progresso 

nas telecomunicações, desenvolvimento das nanotecnologias e controle de 

interface. Neste tópico é importante observar que até hoje não houve uma 

definição completa do que ela seria. 
Como aspecto geracional [a Web 4.0.] é estudada e definida por diversos 
autores, embora ainda não se tenha um conceito delimitado, as 
investigações dessa pluralidade de autores tampouco são contraditórias 
entre si. [...] Em sua compreensão, a Web 4.0 será a Internet das Coisas. 
No momento da escrita deste texto, estamos observando uma evolução da 
Web 3.0 para a Web 4.0 (Gomes, 2023, p. 30). 

 
Compreendendo a jornada de criação e desenvolvimento da Web, é possível 

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

atualmente não é diferente. Após ser construída para compartilhamento e não 

http://www/
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apenas para busca, a Web conta até hoje com a interatividade como importante 

mecanismo, e o jornalismo se insere nesse cenário. 

 

 
1.3.​CENÁRIO NACIONAL: UM PEQUENO HISTÓRICO E SITUAÇÃO ATUAL 

 
Canavilhas (2006) também atribui a criação da teoria da Pirâmide Invertida ao 

jornalismo dos EUA, e Melo (2015) afirma que a influência norte-americana no 

jornalismo é hegemônica. 

Logo, sabendo que o jornalismo brasileiro nasceu se espelhando muito no 

jornalismo estrangeiro (mais especificamente no norte-americano), algumas 

características de inovação dele também seguem o mesmo raciocínio. Como já é 

conhecido que a internet como acessamos hoje começou a ser usada primeiro no 

hemisfério norte, faria sentido o jornalismo norte-americano ser o primeiro a explorar 

essa área virtual. 

Então, a partir do ano de 1995, vários jornais brasileiros começaram a migrar 

para a internet. Aqui será considerado que os produtos noticiosos estreiam sua 

presença no meio digital durante um período aproximado de uma década (Lima 

Júnior, 2007) e que grandes nomes como Jornal do Brasil, O Estado de São 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 notícias no Brasil (principalmente considerando a 

polarização no meio político). Segundo o autor, 47% das pessoas que responderam 

à pesquisa evitavam notícias, e o público prefere seguir personalidades aos próprios 

perfis de jornais. 

 
Apesar dos esforços para aumentar a audiência no TikTok, a mídia 
jornalística não é páreo para as personalidades mais conhecidas da 
plataforma. A maior emissora do país, a TV Globo, tem cerca de 6 milhões 
de seguidores no TikTok, enquanto o comediante Whindersson Nunes tem 
22,4 milhões. (CARRO, 2024, documento eletrônico). 

 

 
1.4.​EFEITOS DA DIGITALIZAÇÃO DO JORNALISMO BRASILEIRO 
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A digitalização teve intensos efeitos no Jornalismo brasileiro, já que em 2023, 

88,0% das pessoas com 10 anos ou mais acessaram a internet, e o telefone móvel 

celular foi o equipamento mais utilizado para isso, com porcentagem de 98,8% 

(IBGE, 2023). São efeitos bons ou ruins? Isso irá depender de que ponto de vista é 

analisada a situação. Por exemplo, se observado a partir do ponto de vista de um 

público que tem um aparelho (celular, tablet, computador e afins) com acesso à 

internet: para este público, a informação torna-se mais barata e mais fácil de 

acessar. 

 
Figura 4 - Aparelhos para acessar notícias 

 

Fonte: CARRO, 2024. 
 
 

Aqui também deve-se considerar o conceito de prossumidoras; vindo do 

inglês “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 opção produzir seus próprios produtos de consumo em função 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, inovações de processos e 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 não apenas no comércio, mas também na comunicação, com 

as redes sociais e plataformas gratuitas como o YouTube e a Twitch. 
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Com o desenvolvimento da internet e do público que habita nela, os portais e 

empresas jornalísticas percebem a necessidade de migrar e digitalizar seus serviços 

para não “ficarem para trás”, instalando-se oficialmente nas redes sociais. Isso tudo 

cria um novo ambiente, com novas regras (decididas majoritariamente pela própria 

plataforma) e novas métricas para captar a atenção do público. 

Canavilhas (2014) reflete sobre como a transposição do conteúdo do papel 

para a tela de aparelhos eletrônicos fez com que critérios de noticiabilidade 

perdessem o sentido ou se alterassem. Por exemplo, em relação à proximidade: se 

o conteúdo pode ser acessado por qualquer pessoa no mundo todo, e até em mais 

de um idioma, não faz sentido considerar a proximidade como essencial, não é? 

Carvalho (2015) aborda o jornalismo digital como uma linguagem que se 

distanciou das formas tradicionais de produção e consumo de notícias, enfatizando 

a importância das redes sociais para a difusão e consumo de conteúdo jornalístico. 

Ainda assim, se observarmos o mesmo momento, só que agora do lugar dos 

próprios portais jornalísticos, ter que se transpor para a internet e depois para as 

redes sociais causou já grande impacto: menos pessoas comprando o jornal 

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

 
Figura 5 - Fontes das notícias 

 

 
Fonte: CARRO, 2024. 
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O jornalismo vem enfrentando crescente desinteresse da população por 

conteúdos jornalísticos, tal qual aponta Dejavite (2006, p. 32): 
A mídia é uma das escolhas preferidas de entretenimento caseiro e a 
televisão, um dos principais meios de divertimento. A maioria dos 
brasileiros, isto é, 97%, assiste tevê. Cada um gasta em média 4h50min por 
dia na frente da telinha. A reportagem revelou que o índice de leitura vem 
aumentando no país: 38% gostam de ler livros e 47% leem revistas com 
regularidade. Não houve menção 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 população passa aproximadamente um terço de seus dias usando 

smartphones. 

Além disso, outro ponto contra o jornalismo se encontra no próprio efeito de 

desinformação (Carro, 2024) que vem como um sintoma da falta de checagem, 

publicações em massa e repercussões sem contexto de conteúdos (jornalísticos e 

não jornalísticos) que podem ser mal-informados. 

A interatividade ativa e curta da audiência nas redes sociais pode ser vista 

como um sintoma que sugere que o jornalismo se aproxime mais da audiência de 

outras formas, que sejam mais cativantes ou que chamem a atenção. 
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2.​ FASE 2: NEWSGAME, O DITO CUJO (JOGOS-NOTÍCIA) 

 
2.1.​JOGOS ELETRÔNICOS… QUAL A GRAÇA? 

 
Segundo Alves (2013), o videogame, chamado também de jogo eletrônico, 

game e jogo digital, é considerado uma das mídias mais atrativas. O projeto Brazil 

Games, produzido pela Associação Brasileira das Desenvolvedoras de Games 

(Abragames) com a Agência Brasileira de Promoção de Exportações e 

Investimentos (ApexBrasil), reuniu informações sobre a indústria de jogos 

eletrônicos brasileiros na “Pesquisa da indústria brasileira de games”, que até o 

momento, tem duas edições, 2022 e 2023 (Cardoso; Gusmão; Harris, 2023). 

Os dados da pesquisa indicam que 1.042 estúdios de games brasileiros 

faturaram aproximadamente U$251.600.000,00 em 2022, o que equivale a 

R$1.404.984.569,00 na cotação atual. Adicionalmente, a 23ª edição da “Pesquisa 

Global de Entretenimento e Mídia 2022- 2026”, realizada por 

PricewaterhouseCoopers Brasil (2022) indica que a previsão é que o mercado de 

videogames no Brasil cresça em 15,2% entre 2021 e 2026. Com isso fica óbvio que 

é um mercado atrativo e em constante crescimento. 

 
2.2.​QUE COMECEM OS JOGOS: SERIOUS GAMES (JOGOS SÉRIOS) 

 
Antes de falar sobre os Newsgames, é preciso entender o que são os Serious 

Games (“Jogos Sérios”). Definidos por Abt (1970) e Sutton-Smith (1997) e citados 

por Sicart (2008), Serious Games são compreendidos como jogos que têm a 

intenção de educar ou informar o consumidor, indo além do entretenimento (por 

vezes não 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 

classificação sugerida por Sicart (2008), na figura abaixo: 
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Figura 6 - Quadro de classificação dos Serious Games 
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2.3.​MENU DE DEFINIÇÕES, 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: os jogos persuasivos (Persuasive games), que segundo Ruggiero (2015) têm 

o potencial de usar as mecânicas da persuasão para mudar uma atitude da jogadora 

enquanto ela joga. 

Assim como acontece com vários outros termos no jornalismo acadêmico, 

não existe ainda uma definição concreta e única para o que Newsgames são; várias 

tentativas de descrever ou pelo menos delimitar o termo são válidas, apesar disso. 

Seguem, abaixo, algumas definições do conceito. 
 
 

Quadro 1 - Definições de Newsgames 
 

DEFINIÇÃO AUTORA/AUTOR 

 
Produtos “publicados por organizações 
midiáticas e/ou escritórios editoriais que 
trabalham com jornalismo e são 
acessíveis online ou em aparelhos 
móveis para serem recebidos por uma 
esfera  de  público  potencialmente 
grande.” 
 

 
 
 
Wolf e Godulla (2018, p. 7, tradução da 

autora) 

 
Jogos que inserem a jogadora em um 

contexto onde ela reflete sobre certo 
tema, e têm seu enredo baseado em 
notícias ou “acontecimentos em curso.” 

 
 

Marciano (2020, p. 54) 

 
Um híbrido de storytelling interativo e 

conteúdo noticioso. 

 
Plewe e Fürsich (2017, p. 3) 

 
Jogos que utilizam o meio com a 

intenção de participar no debate público. 

 
Sicart (2008, p. 27) 

Fonte: elaboração própria, 2025. 
 

Mesmo com as definições que aos poucos formam uma ideia mais concreta 

do conceito, algumas características são constantemente notadas nas pesquisas, e 

são importantes para, no fim, compor as definições. Segundo Plewe e Fürsich 

(2017), os newsgames se referem a eventos atuais ou passados, geralmente com 

um contexto de questões sociais, históricas ou políticas por trás da produção. 



 29 

 
 

2.4.​TIPOS DE NEWSGAMES 
 
 

Autoras e autores sugerem também classificações de Newsgames, para que 

o termo não fique vago demais quando há tentativas de entender e categorizar 

produtos que são encontrados na mídia. 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. 

Figura 7 - Definições de Newsgames (1ª parte) 
 

 
Fonte: Marciano, 2020. 
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Figura 8 - Definição de Newsgames (2ª parte) 
 

Fonte: Marciano, 2020. 
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Figura 9 - Definições de Newsgames (3ª parte) 
 

 
Fonte: Marciano, 2020. 

 
 

Figura 10 - Definições de newsgames (4ª parte) 
 

Fonte: Marciano, 2020. 
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Figura 11 - Definições de newsgames (5ª parte) 
 

Fonte: Marciano, 2020. 
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Figura 12 - Definições de Newsgames (6ª parte) 
 

Fonte: Marciano, 2020. 
 
 

Figura 13 - Definições de newsgames (7ª parte) 
 

Fonte: Marciano, 2020. 
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Dentre as características marcantes dos Newsgames (Wolf; Godulla, 2018, 

tradução da autora, p. 5-7), tem-se: 

1.​ “Referência a eventos atuais”, onde entende-se a necessidade de tratar de 

assuntos que tenham relevância para o público; 

2.​ “Comunicação de informação”, o que traz novamente a definição dos 

Newsgames como Jogos Sérios 

3.​ “Retórica procedural”, que é nada mais nada menos do que as regras que 

são criadas para direcionar o jogador. (Plewe; Fürsich, 2017) 

4.​ “Produção por organizações de mídia”, partindo do ponto teórico de que os 

melhores para produzir um produto jornalístico são os que estudam aquele 

meio a fundo.1  

5.​ “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 imersão, característica de Jogos Persuasivos 

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

que ela preste atenção aos arredores. Esse tipo de comunicação imersiva e de 

experiência é 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 período de tempo. 

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

“a palavra ‘notícia’ [em Jogos Notícia] deveria significar não apenas ‘notícias de 

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

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

jornalístico de acrescentar informação a um certo tema). 

1 Meier (2017 apud Wolf e Godulla, 2018) vai além e categoriza não apenas o produto, mas 
também quem o produz, ao afirmar que os Newsgames podem incluir declarações de 
opinião, contanto que elas sejam categorizadas como tal e separadas da notícia. Visto que 
Newsgames são produtos pensados com profundidade e que o jornalismo aprofundado 
nunca será neutro, se está sendo produzido de forma inegociavelmente subjetiva por 
pessoas, esta afirmação é colocada em debate. 
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Aqui é interessante reforçar a classificação 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 está jogando o jogo, e as regras 

podem ser divididas em blocos menores. Três principais são: evitar, 

adaptar/coordenar e destruir. Então, também há, de forma mais 

específica: criar, gerenciar, mover, selecionar, atirar/acertar, escrever, 

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

 
●​ Purpose (Propósito): newsgames têm o propósito de comunicar uma 

informação de forma clara, de acordo com o tema relevante à 

sociedade que for tratado no jogo; 

 
●​ Scope (Escopo): é o nicho para quem este produto está sendo 

direcionado. Segundo Wolf e Godulla (2017), essa categoria em 

específico não se aplica aos newsgames, por sempre se referir ao 

jornalismo como escopo. 

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

Newsgame, melhor para a audiência, que pode ou não estar familiarizada com 

controles comuns de jogos eletrônicos. 
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3.​ MATERIAIS E MÉTODOS 

 
Para a realização deste trabalho, contou-se com o método de pesquisa 

teórica-reflexiva, exploratória e qualitativa. Essa decisão foi tomada considerando 

que o foco da discussão é um produto com conceito/produto jornalístico ainda não 

amplamente estudado ou explorado no meio acadêmico brasileiro. 

Dentre as técnicas jornalísticas utilizadas tem-se a pesquisa bibliográfica e o 

uso de questionário em formulário digital para obter dados referentes ao perfil da 

pessoa e se ela conhece ou não o termo “Newsgames”, e recomendações de 

conteúdos que as pessoas poderiam conhecer. 

Sabendo disso, entende-se que a primeira parte da pesquisa se dá na 

identificação do tema e seu contexto histórico, situando o Newsgame no contexto da 

pesquisa de formatos e gêneros jornalísticos. Também foram feitas a localização e a 

obtenção de bibliografia pertinente. 

Como segunda parte, utilizou-se os dados obtidos através da circulação do 

formulário de questões para compreender mais o cenário e a relação entre o formato 

e o público (seja ele de pesquisadoras ou das receptoras da mensagem). Através da 

contribuição das pessoas, do formulário divulgado e de pesquisa própria, foi feito um 

levantamento de iniciativas de Newsgames (conscientemente não completo, visto 

que é um campo não muito explorado do jornalismo e também sempre em 

desenvolvimento). 

O formulário 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 março 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 começar! Qual seu grau de escolaridade? (Isso inclui qual 

você está cursando agora ou o último que terminou, caso já tenha 

finalizado seus estudos por enquanto)”, em formato de múltipla escolha 

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

“Graduação”, “Pós-graduação” e “Nenhuma das opções acima.” 

2.​ “Qual sua profissão/ocupação? (Exemplo: estudante, dona de casa, 

professora, etc.)”, em formato de resposta curta, dissertativa. 

3.​ “Você costuma receber notícias/se informar com mais frequência:” 

organizada em múltipla escolha, com as opções “Pela televisão”, “Pelo 
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rádio”, “Pelas redes sociais” e “Pelos portais jornalísticos digitais 

(Exemplo: G1, Notícia Preta, O Estadão, etc.)” 

4.​ “Você conhece algum "newsgame"?”, em formato de múltipla escolha e 

com as respostas “Sim”, “Não” e “Não tenho certeza” 

4.1.​ “Se respondeu que conhece ou que não tem certeza, peço por 

gentileza que me recomende aqui abaixo o nome e link desse 

newsgame (ou do conteúdo que você não tem certeza de se é 

ou não um newsgame!)”, em formato de parágrafo. 

 
3.1.​LEVANTAMENTO E CATEGORIZAÇÃO DE NEWSGAMES BRASILEIROS 

 
 

O levantamento inicialmente ocorreu através da pesquisa e refinamento de 

jogos que podem ser considerados como Newsgames segundo a base teórica 

estudada, e depois refinado para quais eram feitos por brasileiras e brasileiros. 

Acrescido de recomendações obtidas através do questionário, o objetivo foi juntar o 

maior número possível de Newsgames brasileiros para fortalecer este campo de 

estudos com exemplos e discussões pertinentes. 

Ademais, foi organizado também com base nas sugestões obtidas através do 

questionário e a pesquisa própria. Considerando trabalhos realizados previamente 

sobre o tema, os critérios que consideramos para este levantamento foram: o link 

para o produto estar acessível no momento da realização deste trabalho, não ter 

sido mencionado nos trabalhos de levantamento de Marciano (2020) e Tobias 

(2014). Essa decisão foi tomada buscando manter o levantamento desta pesquisa o 

mais atual possível. 

Por fim, foi construída a monografia, como uma apresentação do debate e 

dados, e com a finalidade de disponibilização para futuro uso em trabalhos 

acadêmicos. 
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4.​ANÁLISE DOS RESULTADOS 
 
 

Referente ao formulário, foram coletadas 100 respostas durante o período de 59 

dias, desde 31 de março de 2025 até 29 de maio de 2025. Abaixo estão registrados e 

organizados os resultados. 

 
●​ Pergunta 1 

 
Figura 14 - Gráfico da Pergunta 1 do Questionário 

 

 

 
Fonte: elaboração própria, 2025. 

 
 

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

respectivamente 2 e 4 respostas. 

 
●​ Pergunta 2: “Qual sua profissão/ocupação? (Exemplo: estudante, dona de 

casa, professora, etc.)” 
 
 

Observação: algumas respostas contêm mais de uma profissão/ocupação, por isso a 

soma da quantidade de profissões não totaliza 100. 
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Figura 15 - Tabela de relação de profissões/ocupações da Pergunta 2 (1ª parte) 
 

 
 

Figura 16 - Tabela de relação de profissões/ocupações da Pergunta 2 (2ª parte) 
 

Fonte: elaboração própria. 



 40 

●​ Pergunta 3 

Figura 17 - Gráfico da Pergunta 3 do Questionário 
 
 

 

 
Fonte: elaboração própria, 2025. 

 
Referente aos menores dados: 4% “Pela televisão” e 4% “Pelo rádio”. 

 
 
 

●​ Pergunta 4 
Figura 18 - Gráfico da Pergunta 4 do Questionário 

 
 

 

 
Fonte: elaboração própria, 2025. 

 
●​ Pergunta 5: “Se respondeu que conhece ou que não tem certeza, peço por 

gentileza que me recomende aqui abaixo o nome e link desse Newsgame (ou 

do conteúdo que você não tem certeza de se é ou não um Newsgame!)” 
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4.1.​​ RESULTADOS: LEVANTAMENTO E CATEGORIZAÇÃO DE NEWSGAMES 

BRASILEIROS 

 
Dentre os sete produtos relatados no levantamento, apenas dois eram 

brasileiros, e um deles pode não ser considerado Newsgame. 

 
●​ Primeiro produto brasileiro relatado: Infográficos do Jornal Nexo. 

 
Obtido através do questionário, especificamente de uma resposta que indicava 

que a pessoa não tinha certeza se o produto era um Newsgame, os gráficos 

produzidos pelo Jornal Nexo são um exemplo do que muitas vezes é confundido 

com Newsgames. Nestes exemplos abaixo, a pessoa que consome as matérias 

pode passar o cursor por cima dos gráficos para verificar uma informação específica, 

e essa é a única interação dela com o conteúdo. 

 
Figura 19 – Gráfico da matéria “Qual o valor da Selic, a taxa básica de juros do Brasil” 

 

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

países”, do jornal Nexo 

 

Fonte: Gabriel Zanlorenssi e Mariana Froner, 2024. 
 

De acordo com o sistema G/P/S (Djaouti, Alvarez, Jessel, 2011), este produto não 

poderia ser considerado um jogo, porque não tem uma gameplay estruturada (evitar, 

adaptar/coordenar e destruir). Portanto, é um produto jornalístico interativo,​ mas 

não encaixa como um Newsgame por conta da​falta de desenvolvimento de 

gameplay. 

 
●​ Segundo produto relatado: “A Teia: Uma (não) ficção interativa sobre violência 

doméstica”, produzida como produto para graduação 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 definições 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 história é não-cronológica e 

construída 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” 

 

Fonte: Daniela Félix, 2017. 
 
 

Figura 22 – Escolhas borradas no Newsgame “A Teia” 
 

Fonte: Daniela Félix, 2017. 
 
 

Durante o jogo, que é baseado em texto, a jogadora é apresentada a escolhas 

conforme a história é construída. A apresentação inicial das escolhas é borrada, e só 

é revelada quando a jogadora passa o cursor do mouse por cima delas, para depois 

selecioná-la. 

Há momentos em que não há mais que uma escolha na tela, e, segundo a 

autora, é intencional: representa os momentos em que mulheres não têm mais que 

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

 

Fonte: Daniela Félix, 2021. 
 
 
 

Ao final, quando uma tela com informações sobre o Newsgame, suas 

motivações, e outras fontes que a jogadora pode acessar ficam disponíveis 

enquanto, ao fundo, um áudio compilado de ligações de mulheres ligando para a 

polícia para denunciar violência doméstica e/ou feminicídio. A jogadora pode então 

decidir jogar de novo, ou acessar uma das várias fontes que falam sobre violência 

contra a mulher. 

 
Figura 24 – Tela final do Newsgame “A Teia” 

 

Fonte: Daniela Félix, 2021. 
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Se escolher jogar de novo, a jogadora volta para o início, e as escolhas que já 

foram feitas ficam visíveis 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. 

 

Fonte: Daniela Félix, 2017. 
 
 

Ainda sobre o levantamento de Newsgames e produtos jornalísticos 

recomendados através do questionário, obteve-se a seguinte relação em tabela: 

 
Figura 26 – Tabela de resultados do levantamento (1ª parte) 

 

Fonte: elaboração própria, 2025. 

 
Figura 27 – Tabela de resultados do levantamento (2ª parte) 

 

Fonte: elaboração própria, 2025. 
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Figura 28 – Tabela de resultados do levantamento (3ª parte - conclusão) 
 

Fonte: elaboração própria, 2025. 

 
Ao observarmos os resultados em porcentagens, percebemos que, de todos os 

produtos relatados: 

●​ 28,57% são brasileiros; 

●​ 100% foram financiados de forma privada; 

●​ 57,14% foram criados por jornalistas; 

●​ 85,71% são gratuitos para jogar, porém apenas 42,86% estão hospedados 

em portais gratuitos; 

●​ 57,14% são conteúdos transmídia; 
●​ 100% foram construídos para apenas uma jogadora; 

●​ 85,71% não têm recursos de acessibilidade, e em apenas um produto não 

obtivemos essa informação, por ser um conteúdo pago e isso ter barrado 

nosso acesso. 

 
4.2.​OBSTÁCULOS 

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

seguintes dificuldades: 

 
●​ Diversos links de acesso a Newsgames, encontrados em materiais teóricos, 

estão quebrados (possível motivo é o uso da programação na plataforma de 

software multimídia Adobe Flash Player). Isso indisponibiliza o acesso para 

realização de análise própria; 

●​ Um dos Newsgames precisaria ser comprado para ser analisado, o que 

exigiria investimento próprio; 

●​ Pouco material em português brasileiro sobre Newsgames; 

o​ Grande parte de materiais internacionais que são citados em vários 
trabalhos não são gratuitos. 
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5.​CONSIDERAÇÕES 
 
 

Apesar de o jornalismo enfrentar de forma intensa cada vez menos tempo 

para produzir seus conteúdos e o público ter um perfil que cada vez mais deseja 

conteúdos rápidos, curtos, visuais e livres de profundidade investigativa, quando 

pensamos no produto que é o Newsgame. 

Plewe e Fürsich (2017), ao afirmarem que a definição de Sicart (2008) é 

insuficiente, já que é muito observado que o principal forte dos Newsgames é não 

necessariamente falar de assuntos considerados quentes, mas sim sensibilizar e 

trazer um contexto mais profundo sobre uma notícia, ajudam a visualizar o 

Newsgame como um “primo” da reportagem, por conter esse aprofundamento no 

assunto e ser um produto jornalístico que demanda mais tempo que os produtos 

com frequência menor de lançamento. 

Entende-se, também, que o Newsgame se encaixa nas categorias dos 

gêneros jornalísticos interpretativo e informativo. Ao visualizar o Newsgame na 

“Classificação Marques de Mello” (Marques de Melo, 2009), percebe-se que ele se 

difere dos formatos já definidos, principalmente por suas características de interação 

e imersão. Aqui propomos, então, a inclusão do Newsgame como um formato por si 

só. 
A própria ‘Classificação Marques de Melo’ refere-se especificamente à 
imprensa brasileira, e, como indicado, espelha um recorte temporal – não 
que sua validade se perca em breve, mas sua pertinência deve ser 
monitorada e, quando necessário, devem ser acrescidos novos itens ao 
conjunto. (Marques de Melo; Assis, 2016, p. 53) 

 
Dessa forma, é possível dizer que o Newsgame cria, então, linguagens 

próprias, por ser um Jogo Sério no meio jornalístico. Enquanto uma produção de 

profundidade, o Newsgame vem como uma ótima ferramenta experimental para 

tentarmos aumentar a audiência e/ou relevância dos portais, se bem-feitos. 
O sucesso do webjornalismo depende da qualidade dos conteúdos, sendo 
obrigatório que estes tirem o máximo partido das diversas caraterísticas do 
meio. Mas depende igualmente da criação 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 têm aqui uma oportunidade de utilizar o que já se conhece 

como os Critérios de Noticiabilidade, que, segundo De Almeida (2017), permanecem 
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até hoje sendo utilizados, e então combiná-los com as características de design de 

jogos para trazer à luz temas importantes de maneira inovadora e diferente. 

É importante observar que mais de 80% das pessoas questionadas não 

conhecem o termo “Newsgame”, 9% delas não têm certeza se conhecem e apenas 

7% de participantes afirmam que conhecem o termo. Mesmo assim, 87% das 

respostas vieram de pessoas com escolaridade entre Graduação e Pós-graduação, 

o que indica que nem mesmo no meio acadêmico esse tema é falado ou trabalhado. 

Isso reforça a necessidade de jornalistas falarem mais sobre esse formato, e 

buscarem implementá-lo em suas redações, já que o mercado de games tende a 

continuar crescendo. 

Apesar disso, de maneira realista, entende-se que os Newsgames não serão 

produzidos em grande escala e nem com alta velocidade, ocupando tempo e 

exigindo uma equipe dedicada com bom planejamento desde o início 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 demorarão para serem 

feitos, os investimentos financeiros e os temas de interesse do público, mantendo o 

rigor jornalístico de apuração como base. 
No calor da luta contra a tirania do fator tempo, as empresas jornalísticas e 
os jornalistas não podem fazer esquecer as regras elementares do trabalho, 
como, por exemplo, a verificação da informação, ou o respeito total pela 
fronteira entre ‘fato’ e ‘ficção’. (Traquina, 2005, p. 146). 

 
Como sugestões para futuros trabalhos de pesquisa sobre o assunto, 

recomenda-se contribuir com: 

1.​ uma nova atualização de levantamento de Newsgames; 

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

3.​ estudo sobre a relação entre Newsgames do tipo “Infográficos 

Direcionados” (Sicart, 2008; Bogost, Ferrari e Schwaizer, 2010) e 

infográficos que são interativos, para responder perguntas como “são 

diferentes? Se sim, como?”; 

4.​ a produção de Newsgames, levando em conta o material teórico. 
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Por fim, reforça-se a importância de continuarmos buscando maneiras 

diferentes de apresentar e produzir o jornalismo, já que estamos a serviço do 

público, e observa-se que há um conflito de interesses entre esses dois grupos. 
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