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Resumo

A utilizagédo de jogos digitais educacionais no ensino de jornalismo tem raras
experiéncias de aplicagao com alunos em formagao. Esse artigo pretende apresen-
tar os resultados da pesquisa realizada no ambito do mestrado em Tecnologias da
Informagao e Comunicagao que testou um newsgame de letramento desenvolvido
para o treinamento de redagao jornalistica com estudantes de jornalismo de duas
universidades brasileiras. O estudo objetivou avaliar se o uso de newsgames em
narrativas digitais contribuem para o ensino de redacao jornalistica em ambientes
de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Para realizar os testes de campo
foi desenvolvido o newsgame de letramento chamado “"Aprendendo Jornalismo”. A
analise de usabilidade do jogo foi realizada com 32 alunos de jornalismo. O resultado
demonstrou que os alunos reagiram positivamente ao experimento sendo possivel
supor que jogos educacionais digitais podem contribuir com o aprendizado de futu-
ros jornalistas.
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Abstract

The use of educational digital games in journalism teaching has rare application
experiences with students in training. This article intends to present the results of the
research carried out within the scope of the Masters in Information and Communica-
tion Technologies that tested a newsgame of literacy developed for journalism writing
training with journalism students from two Brazilian universities. The study aimed to
evaluate if the use of newsgames in digital narratives contribute to the teaching of
journalistic writing in environments of Digital Game-Based Learning. To carry out the
fleld tests the newsgame of literacy called “Learning Journalism” was developed. The
usability analysis of the game was performed with 32 journalism students. The results
showed that students reacted positively to the experiment and it is possible to assume
that educational digital games can contribute to the learning of future journalists.
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Resumen

La utilizacion de juegos digitales educativos en la ensefianza del periodismo tiene
raras experiencias de aplicacion con alumnos en formacion. Este articulo pretende
presentar los resultados de la investigacion realizada en el marco de la maestria en
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion que probd un newsgame de letra-
mento desarrollado para el entrenamiento de redaccion periodistica con estudian-
tes de periodismo de dos universidades brasilefias. El estudio objetivé evaluar si el
uso de newsgames en narrativas digitales contribuye a la ensefianza de redaccion
periodistica en ambientes de Aprendizaje Basado en Juegos Digitales. Para realizar
las pruebas de campo fue desarrollado el newsgame de letramento llamado “Apren-
dendo Jornalismo”. El analisis de usabilidad del juego fue realizado con 32 alumnos
de periodismo. El resultado demostrd que los alumnos reaccionaron positivamente
al experimento siendo posible suponer que los juegos educativos digitales pueden
contribuir con el aprendizaje de futuros periodistas.

Palabras clave
newsgames; Aprendizaje Basado en Juegos Digitales; letramento periodistico;
redaccion periodistica; juegos serios

Introdugao

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) tem se tornado um amplo
campo de pesquisas cientificas nas mais diversas dreas do conhecimento. A teo-
ria ganhou forga a partir de 2007 com os trabalhos de pesquisadores como Mark
Prensky e J. Paul Gee. Prensky (2012) afirma que esse método de aprendizagem
ou, mais precisamente, seus sucessores mais sofisticados seriam comuns nas
escolas dos nossos netos. Entretanto, ndo foi preciso esperar essa geragao entrar
nas escolas para vivenciarmos com naturalidade as plataformas gamificadas de
aprendizado. Nesse periodo de pouco mais de 18 anos surgiram ambientes como o
Duolingo (ensino de idiomas), Khan Academy (matematica, ciéncia, programagao de
computadores, histdria, histéria da arte, etc), Codecademy (programacgéo) e muitos
outros que corroboraram com a premissa de Prensky e que arregimentam milhdes
de usuarios em sistemas de ABJD.

No que tange o ensino do jornalismo € possivel afirmar que experiéncias de
insergdo de jogos educacionais para o treinamento de futuros profissionais é rara
e quase inexistente nas escolas de jornalismo (Aoki, Fiuza, & Lemos, 2018). Dessa
forma o objetivo do artigo € apresentar os resultados obtidos durante o mestrado em
Tecnologias da Informagao e Comunicagao no desenvolvimento de um Jogo Sério, do
tipo newsgame de letramento, para o ensino de investigagao e redagao jornalistica. A
pesquisa teve como hipotese verificar se uma narrativa digital aplicada em Ambiente
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de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, utilizando um newsgame de letramento,
poderia contribuir no ensino de redagéo jornalistica. Para tal tarefa foi desenvolvido
o newsgame “Aprendendo Jornalismo” que foi utilizado como instrumento aplicado
para o teste de confirmagéo da hipdtese apresentada. O jogo auxiliou na realizagdo
de um estudo de caso com 32 alunos de jornalismo de duas universidades brasileiras
nos meses de setembro e outubro de 2017.

A aplicagdo do estudo de caso possibilitou a realizagdo de uma avaliagéo de
usabilidade com foco em identificar a reagdo dos alunos de jornalismo a respeito
dos niveis de motivagao, experiéncia do usuario e aprendizagem promovidos pelo
newsgame "Aprendendo Jornalismo’. O instrumento de avaliagéo foi o modelo de
Savi (2011) que objetiva avaliar a qualidade de jogos educacionais a partir da medi-
¢do dos dados coletados dos usuérios (jogadores/alunos). Os resultados obtidos
possibilitaram ao pesquisador perceber possibilidades de utilizagdo de jogos sérios
digitais em ambiente de ensino de futuros jornalistas. Os resultados obtidos e futuros
trabalhos sdo apresentados nesse artigo.

Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais no ensino de Jornalismo

Apesar do primeiro jogo eletrénico ter surgido por volta de 1951, foi somente a
partir de 2001 que o termo Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) foi
popularizado por pesquisadores norte-americanos como Mark Prensky e por J. Paul
Gee (Little, 2015, p. 9). No Brasil, segundo Alves (2008, p. 227) “as discussdes acerca
da presenca das tecnologias no cenario pedagogico ja trilham um caminho de mais
de vinte anos”. Entretanto, até agora existe certo preconceito com relagdo aos jogos
digitais no cenario pedagdgico. Alves (2008, pp. 227-228) também argumenta que:

Nos Departamentos de Educagao, espagos responsaveis pela forma-
gao dos futuros professores que irdo mediar as relagdes de ensino e aprendi-
zagem da geragéo screenagers (Rushkoff, 1999), hd uma certa desconfianga
em torno do potencial pedagdgico desses elementos e especialmente em
relagéo aos jogos eletrénicos que ainda séo vistos por pais, professores e
especialistas de forma maniqueista.

Brom, Sisler e Slavik (2009, p. 24) também defendem posicéo parecida quando
dizem que “entre a maioria dos professores e estudantes; jogos tendem a ser perce-
bidos como uma atividade de lazer sem valor pedagdgico, exceto para o desenvol-
vimento de competéncias em TI". Para Prensky (2012) é necessario a atualizagéo
do treinamento e do sistema educacional para que estes se tornem mais eficazes
e eficientes. Dessa forma, € preciso avangar em dire¢cao de fomentar pesquisas em
ABJD que orientem e ampliem a quebra de paradigma com relagéo a introdugao de
um novo método de aprendizado nas escolas e universidades.

Outro fator importante é a confuséo entre conceitos quando se trata especifica-
mente de jogos digitais. Talvez, como dito anteriormente, por se tratar de um campo
de pesquisa em expansao, 0 senso comum acaba moldando a ideia que se esta
gamificando o aprendizado. O termo gamificar vem sendo utilizado para classificar
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diversas areas que estudam os jogos digitais. Entretanto, ele esta relacionado com
a utilizagdo de conceitos de jogos em situagdes de ndo jogo (Lee, 2015, p. 10) e a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais explora como os jogos com resultados de
aprendizagem definidos, contribuem para a pedagogia (Prensky, 2012). Isso quer dizer
que muitos softwares educacionais sdo gamificados, ou seja, utilizam ideias provindas
dos jogos digitais para avaliar ou elucidar os conteudos aplicados aos estudantes.

Em recente reviséo de literatura (Aoki, Fiuza, & Lemos, 2018) buscou-se identificar
as abordagens utilizadas em pesquisas que trataram os jogos educacionais dentro
de um enfoque relacionado a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD)
no ensino do jornalismo. A pesquisa buscou entender a correlagao de estudos que
aproximaram os newsgames dentro de uma légica de ensino de futuros jornalistas.
Aandlise de 576 documentos' identificou que trés trabalhos propuseram o desenvol-
vimento de um newsgame de letramento para ser utilizado como objeto de ensino de
técnica jornalistica: (Marciano, 2016), (Aoki, 2018) e (Silva, Alencar, & Silva, 2013); e
dois trabalhos utilizaram newsgames em sala de aula no ensino de jornalismo (Aoki,
2018) e (Ribeiro, 2016).

Todavia, ficou evidente que experiéncias de utilizagdo da Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais é rara nas escolas de jornalismo devido a falta de pessoal letrado
em linguagens de programacao de computadores e também as poucas experiéncias
de estudos que orientem especialistas no desenvolvimento de jogos digitais especi-
ficos para o ensino de jornalismo.

Newsgames para o ensino de Jornalismo

Aayeshah (2012) defende uma tese que os newsgames podem ser utilizados
para inferir algum tipo de conhecimento em alunos de jornalismo e n&o necessaria-
mente o aprendizado de técnicas e praticas do jornalismo. Esse pressuposto tam-
bém é defendido por Ribeiro (2016, p. 65) no entendimento que a partir da retérica
processual, definida por Bogost, Ferrari e Schweizeer (2010, p. 6), esses jogos tém
capacidade de persuasao e devido a isso podem desencadear mudancgas de opiniao
e comportamento. Dessa forma, Ribeiro (2016) realizou um estudo para tentar iden-
tificar o potencial dos newsgames para a construgao de conceitos e aprendizagem.
Entretanto, € um tanto quanto problematico tentar definir o que seria um contetdo
persuasivo, na visdo de Bogost, Ferrari e Schweizeer (2010) ou um contetdo para
aprendizado de jornalistas como defendido por Aayeshah (2012). Todavia, o autor
dessa pesquisa optou por estudar apenas os newsgames de letramento como uma
ferramenta de aprendizado jornalistico. Jogos nesse estilo podem ser direcionados
tanto para leigos quanto para estudantes e profissionais da drea (Marciano, 2016)

' Os dados referentes a andlise da reviséo de literatura podem ser encontrados no artigo
de Aoki, Fiuza e Lemos (2018) onde ¢ detalhado todo o processo da bibliometria e metanalise
dos 576 documentos. Optou-se por ndo esmiugar esses dados no presente artigo pois o foco
do mesmo ¢é a andlise de usabilidade do newsgame Aprendendo Jornalismo. O artigo pode ser
acessado em: doi:10.20396/etd.v20i4.8649913
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e o desenvolvimento do jogo tem como objetivo inferir conhecimento sobre uma
pequena parte da pratica jornalistica.

Bogost, Ferrari e Schweizeer (2010, pp. 107-108) sugerem que o jornalismo deve
ser aprendido de alguma forma, seja numa escola ou com experiéncia no campo.
Para os autores o aprendizado jornalistico pressup&e um tipo especializado de alfa-
betizagdo. Em termos gerais, a alfabetizacao jornalistica é descrita como a pratica
de compreender, criar e criticar um modo particular de comunicagao.

Para Brasil (2012, p. 47) existe uma evidéncia que os jogos educacionais podem
estimular boas praticas de reportagem e aperfeicoar técnicas de entrevista com
utilizagdo de solugdes inovadoras. J& Seabra e Santos (2014) defendem que os
newsgames podem romper barreiras ao se utilizar formas colaborativas de novas
praticas jornalisticas:

Para otimizar o ensino-aprendizagem torna-se urgente o uso de fun-
¢Oes tridimensionais para a melhor compreensdo do contexto do conheci-
mento que se quer obter de algo. Desse modo, os NewsGames rompem em
termos de narrativa com os videogames tradicionais, pois esse novo modelo
baseia-se em narrativas mistas (jornalistica e dos games) por meio de cédi-
gos abertos de construgéo realmente colaborativa.

Ribeiro (2016) corrobora afirmando que os newsgames séo jogos baseados em
contetdo informativos, o que leva a crer que, em geral, apresentam maior grau de
informagao em suas narrativas. O que, na visao da autora, tem grande potencial
para a construgdo de conhecimento. Segundo ela, mesmo sendo subestimados
como produgdes culturais, os jogos online, em especial os newsgame, “compreen-
dem abordagens informativas, divertidas e educativas para novas aprendizagens”
(Ribeiro, 2016, p. 63).

Apesar de existirem estudos que abordam o potencial educativo dos newsgames,
durante o processo de reviséo de literatura, ficou claro que existe uma caréncia em
pesquisas focadas no desenvolvimento de um newsgame de letramento para o ensino
de jornalismo e a maioria dos pesquisadores utilizou jogos existentes e produzidos
por empresas para testar suas premissas. Apenas um trabalho de mestrado, elabo-
rado por Marciano (2016) propos efetivamente o desenvolvimento de um newsgame
de letramento. Entretanto, esse jogo ndo saiu da proposta teorica. Apesar disso, 0
trabalho de pesquisa efetuado pelo autor sugeriu alguns caminhos a serem trilhados
no desafio ora proposto de desenvolver tal jogo.

A dificuldade em encontrar um vasto material sobre o desenvolvimento de news-
games de letramento nos mostra que o desafio de criar o “Newsgame Aprendendo
Jornalismo” foi um processo de aprendizado importante. Tendo em vista que um jogo
comercial conta com equipes numerosas de profissionais experientes no desenvol-
vimento e o0 jogo apresentado neste trabalho foi uma experiéncia quase solitaria do
presente autor e deve servir de incentivo para que outros profissionais e professores
de jornalismo proponham novos newsgame de letramento transformando o abstrato
tedrico em formato real para a utilizagdo de estudantes de jornalismo.

A segunda dificuldade foi encontrar pesquisas que tentaram analisar a utilizagéo
dos newsgame (de qualquer género) com a intengdo de identificar algum ganho de
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aprendizado em alunos de jornalismo. Dessa forma se optou por focar o trabalho no
processo de desenvolvimento do jogo, desde a criagao do roteiro da Narrativa Digital
perpassando pela escolha do ambiente de desenvolvimento e finalmente avaliando a
recepgao do produto com uma aplicagéo em sala de aula com alunos de jornalismo
afim de perceber a reagdo dos mesmos com relagao ao objeto de aprendizagem
apresentado aos mesmos.

Desenvolvimento do Newsgame Aprendendo Jornalismo

Para o desenvolvimento do Newsgame “Aprendendo Jornalismo” se utilizou o
Ciclo de Engenharia de Usabilidade proposto por Walter Cybis, Adriana Holtz Betiol e
Richard Faust. O modelo segue a proposta de uma interface que permita ao usuario
realizar sucessivos ciclos de “andlise concepgao e testes” (Cybis, Betiol, & Faust,
2007) até que se encontre a configuragdo ideal do produto. O primeiro passo foi
identificar a necessidade do projeto centrado no usuario. Nesse sentido, é fato que
existe uma dificuldade de fazer jornalismo na convergéncia digital. Essa dificuldade
resulta de duas tradigdes sendo a primeira um resultado da propria relagédo entre
cultura e tecnologia e outra diretamente ligada a formagdo dada pelo ensino superior
aos profissionais de redagdes (Becker, 2013).

No jornalismo a pagina ainda é a principal forma de se pensar o formato da
difusdo de noticias, sendo assim, ainda hoje o texto jornalistico é focado em
concepgoes provindas do impresso. Logo, a necessidade de um jogo digital edu-
cacional que prepare os estudantes de jornalismo para o texto no ciberespago é
latente e pouco explorada na academia. Dessa forma, a proposta de criagdo de um
newsgame de letramento surgiu para auxiliar estudantes de jornalismo na tarefa
de aprimorar o dominio de praticas jornalisticas e suprir potenciais necessidades
de preparar os futuros profissionais para a criagdo de textos em um ambiente de
narrativas digitais.

0 ambiente de desenvolvimento do newsgame “Aprendendo Jornalismo” é o MIT
App Inventor 22 por se tratar de uma interface intuitiva de programagéo visual que
permite a todos — incluindo criangas — criar aplicativos totalmente funcionais para
smartphones e tablets (Abelson, 2017). Com a definigdo do ambiente foi construido
o roteiro da narrativa digital, processo que foi orientado por um storyboard em papel
gue posteriormente foi transferido para um editor de apresentagdes. Por se tratar de
um jogo para o ensino de pratica do jornalismo o autor imaginou que a experiéncia
do jogador necessariamente envolveria entrevistar fontes. Assim sendo, foi desenvol-
vido uma trilha narrativa com diversos personagens onde diversas respostas seriam
possiveis a partir de perguntas que o jogador poderia escolher. A trama central da
narrativa € um caso ficticio de trafico de influéncias em uma prefeitura de uma cidade
ficticia. O enredo corrobora com Seabra e Santos (2014) no sentido de fomentar que

20 MIT App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento de jogos e aplicativos baseada
em blocos légicos. Quem quiser se aprofundar no assunto pode acessar o site oficial: https://
appinventor.mit.edu/
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cada proposta de trama desse tipo de jogo deve usar uma tematica social diferente:
politica, educagao, cidade, esporte, ciéncia, tecnologia, entre outras.

Aideia do newsgame “Aprendendo Jornalismo” € que o estudante de jornalismo
possa se deparar com situagdes cotidianas da cobertura jornalistica, ter uma nogao
técnica sobre apuracdo de dados, entrevista de fontes, investigagdo e posterior-
mente a redacao do titulo e lead de uma matéria jornalistica. O aluno de jornalismo
€ o reporter que é introduzido ao jogo por um personagem que representa o editor
de um jornal que lhe fornece a pauta. Com os dados da pauta em méos ele deve
percorrer os locais indicados e entrevistar as fontes envolvidas. Ao final do percurso,
que pode ter finais diferentes, ele recebe dicas e tem acesso as suas anotagdes para
redigir o exercicio proposto.

A trilha narrativa elaborada conta com seis personagens que ilustram a historia
para o jogador. Para Bordini (2016) o jogador aprende a jogar o jogo, sobre a histéria
e os conflitos do personagem, sobre qual é a sua missao, quais habilidades o perso-
nagem possui e como utiliza-las para superar obstaculos até alcangar o cumprimento
da grande missao. Sendo assim a matéria prima basica de qualquer noticia séo os
acontecimentos que envolvem pessoas, ou seja, personagens. Nado existiria jorna-
lismo se as pessoas nao gerassem historias e narrativas diversas. Assim criou-se
0S seguintes personagens:

EDITOR JOAO JULIANA ANTONIO LUCIANO
E o guia Secretario do Chefe de Gabinete Dono de uma Irmao de Anténio e
do jogador prefeito da cidade do Prefeito Empreiteira vereador na cidade
de Alto Feliz de Obras de Alto Feliz

Quadro 1 — Personagens do Newsgame
Fonte: Elaborado pelo autor — Imagens tem licenga Creative Commons do site Pixabay

A narrativa digital do newsgame é dividida em quatro fases. Na primeira fase
(Figura 1, Figura 2, Figura 3) o jogador inicia o percurso com uma breve introdugéo
onde se reproduz a ideia de uma primeira pagina de jornal on-line. Ele também €
apresentado ao Editor que serd seu guia durante o jogo. Nessa fase ele conhece o
primeiro personagem (Jo&o) ao qual deverd entrevistar. Em sua primeira interagéo
com a fonte Jo&o (Figura 3) que, na trama, € secretdrio particular do prefeito, o per-
sonagem faz uma denuncia e acusa o prefeito municipal de utilizar uma licitagdo
publica pararealizar obras dentro de uma propriedade particular. Esse tipo de pratica,
bem comum nas prefeituras do Brasil, serd investigada pelo repérter (jogador). Na
interagéo com as fontes o reporter tera sempre uma ou duas opgdes de perguntas
pré-definidas.
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Primeira Fase

EDITOR

Impacto Popular

Alto Feliz, 9 de novembro de 2017

Um aplicativo para o ensino de

jornalismo

Recebemos uma informacao importante sobre a 01, s0u Joso. Sou secretirio particular do prefeito

obra que estd acontecendo na ua onde o prefeito Tenho algumas informacdes para o jomal. Mas
te andnima nos relatou que ninguém pode saber Que Sou ey que estd

a empreiteira foi contiatada de forma irregular,Ele entregando a nformaclo.

quer um enconro com um dos 0SS0 repdteres.

Marcamos em um local piblico, na praga de GCONTINUAR

alimentacdo do Shopping. Seja discreto e descubra

o que ele tem de informagoes. Precisamos dessa

informagao antes do fechamento da edico de haje.

Vocé est prestes a embarcar em uma jomada pelo.
mundo do jomalismo. Sua viagem comega na
redagdo do Jomnal Impacto Popular. Vocé 0
repérter e o seu editor vai conduzio em uma
investigacao sobre cormupgao na cidade de Alto

anotagdes. Visite o locais, fale com as pessoas
cumpra o objetivo antes do deadiine. Ao final, vocé
vai redigir o titulo e o Lide da matéria. Fique atento,
seu editor no vai perdoar erros.

Figura 1 — Tela Inicial Figura 2 — Guia do Jogador ~ Figura 3 — Personagem Jodo
Fonte: elaborado pelo autor  Fonte: elaborado pelo autor Fonte: elaborado pelo autor

PRIMEIRA FASE
==

RECOMPENSA
PUNICRO

Opgio 1

Opgio 10

~ Prémio (Info =
Opgéo 3 . Opgdo 5 Opgdo 7
" importante) AVANCA EDITOR

Opgio 2

A decisgo Opglo 2
Retir

jogador do
prémio

1’

Opgo 4

Figura 4 — Trilha Narrativa da Primeira Fase
Fonte: Elaborado pelo autor

Na segunda fase existem duas trilhas narrativas possiveis (Figura 12, Figura
13) na primeira o jogador recebe novas orientagdes do Editor. As informagdes que
o jogador recebe do seu guia levam em consideracao a trilha percorrida na primeira
fase (Figura 4). Na segunda fase existe uma punigéo caso o reporter revele quem
sdo suas fontes para uma das personagens do jogo. A intengéo é treinar aspectos
fundamentais da competéncia jornalistica que é o conhecimento das regras acerca
das fontes de noticias (Traquina, 2013). Sendo assim, nessa fase do jogo, o apren-
dizado esta relacionado com um descuido que pode acontecer com profissionais
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recém-formados que acabam entregando o nome da fonte em uma conversa informal
(Figura 5, Figura 6, Figura 7, Figura 8). Nesse caso o jogador terd que reiniciar a partida.

Caso o jogador/repérter opte pela trilha 2 da segunda fase (Figura 13) ele ndo
recebera parte das informacgdes de um dos personagens e fugira da punigéo. A trilha
2 leva o jogador para a entrevista com o personagem Antonio que € o proprietdrio da
empreiteira envolvida na obra suspeita. Como recompensa o reporter terd que fazer
uma investigacédo sobre doagdes eleitorais e a relagdo da empreiteira com obras
publicas (Figura 9, Figura 10, Figura 11). Aqui o aprendizado esté relacionado com
técnicas de investigagéo pois o reporter devera encontrar informagdes que sejam
suspeitas na relagdo da prefeitura/empresa/vereadores.

FONTE

Sou Juliana, chefe de gabinete do prefeito
Michel Cunha. Vocé pediu uma entrevista pra
falar sobre uma obra. Mas o prefeito nao vai
fazer declaragges sobre o assunto. Vocé
pode falar comigo.

Recusar e ir para a Empreiteira Silva

Figura 5 — Personagem
Fonte: elaborado pelo autor

EDITOR

Sigilo da Fonte
0 sigilo da fonte ¢ algado a direito
fundamental. Basta ver que, se um jornalista,
um comentarista, um apresentador ou
radialista for interpelado criminalmente, ndo
estar obrigado a indicar 0 nome do
informante ou mesmo o local onde
conseguiu a noticia.
Na Constituigéo brasileira apresentam-se
nitidas as dimensdes do direito &
informagdo. Como expressao individual "¢
livre a manifestacéo do pensamento’ (art. 5°,
1V) e no aspecto coletivo, "é assegurado a
todos o acesso & informagéo (art. 5, 1)

Figura 8 — Guia do Jogo
Fonte: elaborado pelo autor

FONTE

Q

Posso saber quem € a tal fonte que vocé se
refere? A obra ndo estd irregular. Basta vocé
conferir 0s documentos que estao nesse
envelope

Verificar Envelope
Comentar sobre a fonte

Figura 6 — Personagem
Fonte: elaborado pelo autor

d0 que 8
> da

Figura 9 — Personagem
Fonte: elaborado pelo autor

EDITOR

Vocé entregou a fonte. Iss0 é um grande
problema. O prefeita ligou pro dono do jomal
& vai retirar a nossa publicidade publica. Vou
passar essa invesligagdo pra outro reporter
Vocé vai trabalhar na editoria de Cultura.

ENTENDER

Figura 7 — Editor (Guia)
Fonte: Elaborado pelo autor

0l4. Soube que vocé foi até a Empreiteira
Silva. Vocé, por acaso, verificou as doagdes
de campanha do vereador Luciano?

VER DOAGOES DE CAMPANHA

Figura 10 — Personagem
Fonte: elaborado pelo autor
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Divulgagao de Candidaturas e Contas
Eleitorais

Suplente

Foto para urma

LUCIANO
SILVA
55666

Figura 11 — Doagdes eleitorais
Fonte: elaborado pelo autor

m SEGUNDA FASE

[
‘ ‘ ‘ . *ESTA TRILHA NARRATIVA MOSTRA
) A OPCAO DO JOGADOR PELA PREFEITURA

* g LEGENDAS
3 e g
> FASES.

PERSONAGEM

RECOMPENSA

03
’j opcios By AVANCA EDITOR

!—m
m
w
.

opcko7 — ] opcko10

PUNICAO

APRENDIZADO

Figura 12 — Trilha Narrativa Segunda Fase — Trilha 1
Fonte: Elaborado pelo autor

Aterceira fase (Figura 14) inicia com as recompensas recebidas na fase anterior.
Agora o reporter entrevista o vereador Luciano Silva. Esta fonte € justamente a que
contém o maior numero de possiveis interagdes entre o entrevistador e o entrevis-
tado. Existem perguntas evasivas e perguntas chaves que podem ser feitas. Ndo
ha punigbes nessa fase e 0 objetivo é coletar as informagdes para a utilizagdo no
exercicio de redagéo e aprendizado.
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m SEGUNDA FASE

[ |
‘ ‘ ‘ *ESTATRILHA NARRATIVA MOSTRA
A OPCI“\O DO JOGADOR PELA EMPREITEIRA

g LEGENDAS
a0
0 B GUIA PERSONAGEM

RECOMPENSA

PUNICAO

APRENDIZADO

1
|

Figura 13 — Trilha Narrativa da Segunda Fase — Trilha 2
Fonte: Elaborado pelo autor

TERCEIRA FASE

RECOMPENSA

LEGENDAS

FASES

MUDANCA DE | ‘

PERSONAGEM

RECOMPENSA

RECOMPENSA

LUCIANO SILVA

PUNICAO

EXERCICIO DE
APRENDIZADO

Figura 14 — Trilha Narrativa da terceira fase
Fonte: Elaborado pelo autor

Na quarta fase o jogador fara o exercicio de fixag&o. A trilha narrativa (Figura 15)
do exercicio consiste em uma introdugéo do Editor (Figura 16) explicando como o
usuario deve proceder para a construgao do titulo e do lead jornalistico. O jogador
pode partir direto para a redagéo ou consultar dicas no menu superior (Figura 17).
Nesse link existem duas pequenas explicagbes sobre a construgdo de um bom titulo
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jornalistico (Figura 18) e dicas sobre a estrutura da redagéo de um lead (Figura 17)
e 0 que o estudante deve considerar em informar no primeiro paragrafo da noticia.

QUARTA FASE

LEGENDAS
J

REDIGIR TITULO |

DICAS

) REDIGIR LIDE RECOMPENSA INTERAGOE DO
uo
. T ‘\71‘ - JOGADORCOM
O EXERCICIO
PUNIGRO

Figura 15 — Trilha narrativa da quarta fase
Fonte: Elaborado pelo autor

DICAS REDIGIR NOTAS REDIGIR REDIGIR

EDITOR Dicas para um bom Lide Confira a seguir 8 dicas de
< perguntas para fazer apos

2 escrever seu titulo. Elas
A ’ : prometem ajudar:
et 1) Ele reflete exatamente o que deve estar na

Fexto manchete?
hietvo. er 2) Ele funciona fora do contexto?
3) Ele instiga os leitores?
= 4) E facil de entender?

De acordo com pesquisas entre os veiculos .

de comunicaio, 300 camcteres éums 5) Poderia ficar mais atraente se vocé colacasse
Seu tempo acabou, Vot deve redigir a média ideal para um lide. Essa quantidade & nimeros?
matéria a partir das informagGes que coletou, suficiente para apresentar de forma completa 6) Todas as palavras escritas sdo realmente

s
importin

Ao trabalho. Essa noticia tem que estar e atendendo a todos s principios bésicos da necessarias?
publicada na edigdo de amanha piramide invertida sem se tornar extenso e

7) Ele funcionaria melhor como linha fina?
. " . cansativo

Voce precisa escrever um titulo e o lide 8) Ele se foca em eventos ou implicages?

dessa historia. No menu vocé pode tirar suas

dvidas sobre essas técnicas.

Consulte suas notas. As informagdes que

vocé coletou com as fontes estdo ali

Estou contando com sua técnica para essa

matéria. Vocé serd a capa de amanha. Clique

em ‘redigir” para comegar.

Figura 16 — Instrugdes Figura 17 — Dicas de redagéo Figura 18 — Dicas de
do editor do Lide redacgao de titulo
Fonte: elaborado pelo autor Fonte: elaborado pelo autor  Fonte: elaborado pelo autor

As notas mostram as escolhas feitas pelo repérter (Figura 19). Obviamente, elas
sdo baseadas nas escolhas registradas no banco de dados feitas pelo jogador/repor-
ter durante o jogo. Cada fonte entrevistada tem as respostas gravadas no banco de
dados e que sdo recuperadas nessa etapa. Dessa forma, os textos e titulos escritos
por cada repdrter/jogador terdo informacgdes diferentes sob enfoques distintos.
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REDIGIR

Consulte as informagdes coletadas com as

fontes
JOAO

Secretario Particular do Prefeito

N&o quer ser identificado

DICAS NOTAS

REDIGIR SEU TITULO

Suspeita de tratico de
influéncias na prefeitura de Alto
Feliz envolve vereador e prefeito

Confirmar Titulo

DICAS NOTAS
REDIGIR LIDE
176/ 400

M4équinas da Empreiteira Silva
sdo flagradas executando obras
dentro de uma propriedade do

Maquinas Executando Obras

dentro da propriedade do prefeito

Empreiteira de um dos

vereadores | 10N perfeito  preceito (- //L’,
Empreiteira Silva pode estar no
nome de um laranja do Vereador
Luciano

Informou que a empreiteira Silva
doou R$ 50 mil pra campanha do
Vereador Luciano

2|3]4]5]6]7]8.]|9]0

VOLTAR

Figura 19 — Notas Figura 20 — Redagéo do Titulo  Figura 21 — Redacgéo do Lide
Fonte: elaborado pelo autor ~ Fonte: elaborado pelo autor Fonte: elaborado pelo autor

Suspeita de trafico de influéncias
na prefeitura de Alto Feliz
envolve vereador e prefeito

Méquinas da Empreiteira Silva sdo
flagradas executando obras dentro de uma
propriedade do prefeito Michel Cunha. Dono
[da empresa ¢ irmao do vereador Luciano
silva. Ambos alegam

Confirmar

Figura 22 — Tarefa redigida
Fonte: elaborado pelo autor

Apds a confirmagao do titulo (Figura 20) e do lead (Figura 21) o jogador deve
confirmar o texto, tendo a opgao de reescrever os mesmos. Ao confirmar o texto é
gravado no banco de dados e envia o jogador para uma simulagao de pagina com a
matéria diagramada (Figura 22). O banco de dados fica disponivel para que o professor
possa avaliar a participagédo de cada estudante.

Aplicacao do estudo de caso e instrumentos de avaliagcao de usabilidade

O estudo de caso foi realizado em setembro e outubro de 2017 com duas tur-
mas do curso de jornalismo da Universidade do Vale do Itajai (Univali) e uma turma
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do curso de jornalismo da Universidade do Sul de Santa Catarina (Unisul). No total
participaram 32 alunos conforme Quadro 2.

Turma Prof. Responsavel | N.° de participantes | Universidade
1.2 periodo | Vera Lucia Sommer 12 Univali
2.% periodo | Darlete Cardoso 17 Unisul
8.% periodo | Daniella Haendchen 3 Univali
Total 32

Quadro 2 — Participantes do estudo de caso
Fonte: Elaborado pelo autor

Em todas as trés turmas utilizou-se a mesma metodologia. Inicialmente foi
explicado como seria a aplicagao e que nao haveria carater avaliativo para a
disciplina ministrada naquele momento e foi esclarecido que apenas usuarios de
smartphones com sistema Android poderiam participar do estudo. Os alunos foram
convidados a instalar o jogo nos seus dispositivos e em seguida utilizar o mesmo.
Eles também estavam cientes que apos finalizarem o jogo deveriam responder o
questionario de satisfagao.

A média de idade dos participantes € de 19 anos sendo o mais velho com 40 anos
deidade e 0 mais jovem com 16 anos de idade. Com relagéo ao sexo dos participantes
do estudo um total de 65,6% do sexo feminino e 34,4% do sexo masculino. Na turma
de oitavo periodo apenas trés de onze alunos participaram do estudo pois nessa turma
amaioria possufa smartphones com sistema iOS. Nos demais periodos participaram
12 de 21 alunos na turma de primeiro periodo da Univali e 17 de 24 alunos na turma
de segundo periodo da Unisul. Dos 32 alunos participantes observou-se que 56,2%
deles ndo trabalham indireta ou diretamente em empresas jornalisticas e 43,8% ja
atuam profissionalmente com a pratica jornalistica. Com relagéo ao conhecimento
e experiéncia dos alunos em ambientes virtuais de aprendizagem, 50% disseram
ter conhecimento intermediario contra 40,6% que se disseram ser iniciantes e 9,4%
usuarios avangados nesse tipo de ambiente.

O questionario utilizado foi feito a partir de uma escala Likert com 12 itens afir-
mativos de cinco niveis cada sendo:

1 discordo totalmente, 2 discordo, 3 néo tem opiniéo, 4 concordo e 5 concordo
plenamente

Ao final do questionario os participantes foram convidados a responder trés
questdes discursivas sobre vantagens e beneficios, dificuldades/desvantagens e
sugestdes de melhoria do Newsgame.

0 questionario de avaliagao do newsgame Aprendendo Jornalismo foi elaborado
a partir de um modelo de Avaliagao de Jogos Educacionais elaborado por Rafael Savi
(2011) que objetiva avaliar a qualidade de um jogo educacional a partir da reagdo. O
modelo leva em consideragao as seguintes teorias:
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a) Modelo de Avaliagdo de Kirkpatrick que prevé a experiéncia de aprendizagem
a partir da percepgao dos participantes com relagéo ao aprendizado inferido

(Savi, 2011);

Modelo de ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) que objetiva
entender a motivagdo para aprender dos participantes (Keller, 2009);
Experiéncia do Usudrio (User Experience) que leva em consideragéo o envol-
vimento dos jogadores com relagdo a imersao, interagéo social, desafio,
diverséo, controle e competéncia (Savi, 2011);
Taxonomia de Bloom desenvolvida em 1956 por Benjamim Bloom que leva
em consideragao seis niveis de raciocinio: Conhecimento Compreensao,
Aplicagéo, Andlise, Sintese e Avaliagéo (Ferraz & Belhot, 2010).

Os doze itens na escala Likert foram distribuidos de acordo com o Quadro 3.

. Método de -
Item Item Likert L Caracteristica
Avaliagao
A utilizagcdo do Newsgame Aprendendo L -
Q01 ) ¢ ) g e P ) - Motivagéo Relevancia
Jornalismo foi uma experiéncia satisfatéria.
Durante a utilizagao do Newsgame Aprendendo
Jornalismo foi possivel explorar os conceitos ) L
Q02 ) P . _p ~ Conhecimento Aplicagao
relacionados com a pratica da apuragao de
dados jornalistica.
A narrativa do jogo contribui para o
Q03 | entendimento das relagbes de poder as quais | Conhecimento | Compreensao
o reporter esta constantemente exposto.
A interagdo com o Newsgame Aprendendo L ~
Q04 Q e g b ) Motivagéo Atencao
Jornalismo é facilmente compreendida.
N&o houve a necessidade de parar a atividade
Q05 | proposta diante do surgimento de obstaculos Motivagéao Confianga
na interagdo com a interface.
A narrativa utilizada facilitou na construgao do R ) ~
Q06 , . ¢ Motivagao Satisfagédo
titulo e lead proposto no exercicio final.
As explicagGes e dicas oferecidas durante
Q07 a experiéncia foram suficientes para a Experiéncia Competéncia
finalizagéo do exercicio final
N&o encontrei erros relacionados ao
Newsgame Aprendendo Jornalismo durante a o
Q08 : g - P o o ) Motivagdo Confianga
realizagao da atividade desde o seu inicio até
ofim
A utilizagdo do newsgame Jornalismo auxiliou e ~
Q09 : - . Experiéncia Imerséo
no meu aprendizado sobre redagéo jornalistica
A narrativa do jogo é de facil compreensao e -
Q10 J g ) P " Experiéncia Desafio
me manteve motivada a continuar utilizando-o
A utilizagdo do Newsgame Aprendendo
Q11 Jornalismo reforga contetdos éticos Conhecimento Aplicagao

da pratica jornalistica
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. Método de .
Item Item Likert L Caracteristica
Avaliagao
A utilizacdo do Newsgame Aprendendo
Q12 | Jornalismo contribui para o aprendizado sobre | Conhecimento | Conhecimento
aplicagao do lead e do titulo jornalistico
Questoes Discursivas
Q13 Na sua opinido quais sdo os principais beneficios ou vantagens de se utilizar o
Newsgame Aprendendo Jornalismo para o estudo de Redagéo Jornalistica?
Q4 Na sua opinido quais séo as principais dificuldades ou desvantagens de se utilizar
o Newsgame Aprendendo Jornalismo para o estudo de Redagéo Jornalistica?
Q15 Quais séo as suas sugestdes de melhoria para o Newsgame Aprendendo
Jornalismo? Descreva, se houver, suas sugestdes.

Resultados da Avaliacao de Usabilidade

Quadro 3 — Questdes da escala Likert
Fonte: elaborado pelo autor

A aplicagdo do questionario se deu em um grupo de 32 alunos de jornalismo de
trés turmas distintas. Para efeito de totalizagéo néo se dividiu os resultados por turma
que participou do experimento. Dessa forma, os resultados obtidos deram um aspecto
geral sobre a qualidade do Newsgame Aprendendo Jornalismo e os caminhos para
melhorias que devem ser inseridas nas proximas versoes.

0 questionario foi dividido em trés partes e deveriam identificar a satisfagdo dos
alunos com relagdo a Motivagao, Experiéncia do Usudrio e Conhecimento, conforme
0 Modelo de Avaliagdo de Jogos Educacionais apresentado anteriormente.

Fatores de Usabilidade
5
4,5
4
35 3,84
3,34

w

2,5

N

1,5
1
0,5
0
Motivagdo Experiéncia do
Usuario

3,83

Conhecimento Gera

Gréafico T — Média dos Fatores de Usabilidade
Fonte: Elaborado pelo autor

124 | MEDIA&JORNALISMO




A média dos trés fatores avaliados foi de 3,83 (Grafico 1) sendo que a avaliagao
de Motivacao, conforme o modelo de ARCS, obteve média de 3,34. Essa média foi a
menor entre os trés fatores analisados (motivagao, experiéncia do usudrio e conhe-
cimento). Esse bloco de itens é referente as questdes Q01, Q04, Q05, Q06 e Q08. No
geral o indice de motivagéo dos alunos de jornalismo ao utilizar o Newsgame Apren-
dendo Jornalismo foi considerado satisfatério causando um bom indice de motivagao
para que os mesmos utilizem o jogo educacional para aprender a pratica jornalistica.

Comrelagado a Experiéncia do Usuario a média da avaliagéo foi de 3.84. Esse bloco
considera os itens Q07, Q09 e Q10 do questionario de avaliagao. Entendeu-se que o
jogo atendeu satisfatoriamente as necessidades de experiéncia que levam em conta
as sensacdes do usudrio perante o produto. E necessario relatar que seis usuarios
enfrentaram problemas em seus dispositivos ao executar o0 jogo e que 0S mesmos
relataram no formulario essas dificuldades. Devido a isso o indice de experiéncia
poderia ter sido melhor.

O fator de conhecimento baseado na Taxonomia de Bloom utilizou quatro itens
do questiondrio de avaliagdo (Q02, Q03, Q11 e Q12). Nesse quesito a média da ava-
liagdo foi de 4.30, ou seja, a maior dos trés fatores avaliados. E possivel afirmar que
se conseguiu construir uma narrativa digital convincente e de acordo com as praticas
didrias dojornalismo. Os itens Q02 e Q03 tinham o objetivo de medir a satisfagdo com
relagao a aplicagdo do conhecimento jornalistico em situagdes concretas. Esses dois
itens obtiveram as maiores médias desse bloco de avaliagdo. Ou seja, 4.50 e 4.34
respectivamente. Considerando que 14 alunos ja trabalham com jornalismo, o que
representa 43,8% do total da amostra pesquisada, podemos afirmar que boa parte
dos alunos ja aplicam os conceitos apresentados no Newsgame Aprendendo Jorna-
lismo no ambiente de trabalho. No que tange os itens Q02 e Q11 é possivel pensar
numa avaliagéo reversa. A ideia proposta por Savi (2011) é avaliar o conhecimento
adquirido em ambiente concreto, no caso presente, em uma redacéo de jornal, apos
a utilizagdo do jogo educativo. Entretanto, como uma parte substancial dos alunos ja
trabalha com jornalismo, sup&e-se que eles corroboram as afirmativas apresentadas
nos itens Q02 e Q11 sobre a correlagédo do jogo com o ambiente profissional. Essa
conclusao parte da analise dos resultados individuais que sdo praticamente unanimes,
por parte dos usuarios, com as afirmativas apresentadas nos itens.

E possivel afirmar que, a partir da avaliacdo do fator de Conhecimento no Estudo
de Caso, o Newsgame Aprendendo Jornalismo contribuiu de alguma forma com a
compreensédo da pratica jornalistica e no aprendizado de redagao, titulo e lead jor-
nalistico por parte dos estudantes de jornalismo.

Com relagdo as questdes discursivas observou-se que os participantes do estudo
de caso, em sua maioria, comentaram que o aprendizado ao utilizar o Newsgame
Aprendendo Jornalismo foi o principal beneficio da experiéncia. Nesse sentido o
contetddo do jogo auxiliou de alguma forma a um melhor entendimento sobre a
pratica jornalistica e os “macetes” da profissdo que foram exemplificados no jogo. A
principio, a trilha narrativa do jogo n&o foi desenvolvida para ensinar como construir
uma pauta jornalistica. Entretanto, 13 alunos mencionaram ter entendido melhor a
teoria da construgao de uma pauta depois da utilizagéo do jogo.

O exercicio de redacao jornalistica ao final do jogo foi registrado no banco de dados
de forma correta por 19 alunos. Outros 13 alunos deixaram de redigir o lead ou ndo
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redigiram o titulo da matéria, sendo que cinco alunos preencheram os espagos com
caracteres invalidos apenas para finalizar o jogo. A avaliagdo dos exercicios entre-
gues demonstrou que os alunos ainda enfrentam dificuldades pontuais na redagao
jornalistica. Entretanto, ndo era intengéo do estudo de caso fazer uma avaliagdo de
conteudo e sim avaliar a usabilidade e a reagédo dos participantes frente a um jogo
digital educativo com foco no aprendizado jornalistico. Outrossim, é necessario fri-
sar que os textos entregues foram satisfatorios de acordo com o periodo que cada
aluno frequenta.

Consideragoes Finais

O desenvolvimento do Newsgame de letramento Aprendendo Jornalismo pos-
sibilitou ao pesquisador testar em campo se uma narrativa digital aplicada em
Ambiente de Aprendizagem em Jogos Digitais, utilizando um newsgame de letra-
mento, poderia contribuir no ensino de redagédo jornalistica. A partir dos resultados
obtidos com o estudo de caso concluiu-se que a narrativa digital desenvolvida pode
contribuir positivamente para a captacdo da atengéo dos alunos para o contetdo de
redagao jornalistica e que a hipdtese apresentada na dissertagdo de mestrado foi
confirmada. Entretanto, apesar de entender que a narrativa digital utilizada no News-
game Aprendendo Jornalismo contribuiu para a captagdo da atengéo dos alunos e
causou uma otima reagao dos mesmos com relagao ao jogo, a impressao € que 0s
mesmos ficaram surpresos com a novidade e, talvez, a atividade proposta no estudo
de caso se torne desmotivante se aplicada de forma forcada pelos professores. E
possivel que a utilizagdo sistematica do jogo educacional, como objeto auxiliar no
aprendizado dos alunos de jornalismo, também possa se tornar desmotivante. Esse
fator deve ser melhor entendido em futuras pesquisas que utilizem Newsgames de
letramento em sala de aula.

Durante o processo de aplicagdo do estudo de caso néo foi possivel inferir a
influéncia da narrativa digital na produgao de conteudo jornalistico. Entende-se que
€ preciso desenvolver novas estratégias que explorem caracteristicas de jogabilidade
que propicie saber se a tensao e conflito gerado pela narrativa digital pode impactar
no resultado final do texto jornalistico apresentado no exercicio. A sugestdo é desen-
volver uma logica onde o aluno seja exposto a uma situagao real, produza um texto
e posteriormente essa situagéo seja transcodificada para um ambiente virtual e que
0 mesmo aluno possa ser exposto a esse ambiente. Assim, sera possivel comparar
os textos produzidos. Entretanto, essa sugestao, apesar de ser possivel, ndo ¢ uma
tarefa simples de ser aplicada com as tecnologias existentes.

A partir das conclusdes do estudo de caso com relagao a avaliagdo de usabili-
dade, o pesquisador entende que a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais pode
ser amplamente utilizada no ensino do jornalismo desde que, como dito, elas sejam
objetos de apoio ao professor e utilizadas com parciménia pelos mesmos. Ficou
claro que os estudantes de jornalismo estédo avidos por novidades tecnoldgicas que
possam prepara-los para o dificil mercado de trabalho no ecossistema jornalistico.
Entretanto, em futuros trabalhos serd necessario entender como os ambientes
simulados de noticias, com fins de treinamento, ndo atrapalhem a percepgao dos
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alunos sobre os conceitos basicos de ética que envolvem a profissdo. O ambiente da
narrativa digital apresentado no Newsgame Aprendendo Jornalismo tratou de uma
simulacao ficcional baseada em fatos corriqueiros no Brasil. Ao que parece, esse tipo
de narrativa simulada em fatos, mas néo fidedignas aos mesmos, pode ser uma boa
saida para novos rumos no ensino jornalistico. Porém, é necessario que trabalhos
futuros desenvolvam outros tipos de narrativas digitais simuladas que possam ser
aplicadas em sala de aula afim de comprovar a utilidade das mesmas.

Finalmente, conclui-se que a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, utilizando
um Newsgame de letramento, pode contribuir no ensino de técnicas de jornalismo.
Sendo necessarios mais trabalhos e aplicagbes de estudo de caso com estudantes
de jornalismo para perceber e entender melhor as contribuigdes que essas narrativas
digitais podem oferecer para o ensino do jornalismo.
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