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Resumo: Este trabalho tem como objetivo discutir o po-
tencial dos “jogos eletronicos”, ou videogames, como nova
forma de narrativa para o jornalismo na era digital. A pes-
quisa também procura propor a utilizagdo de jogos de si-
mula¢do como recurso didatico para o ensino. Para isso,
sdo analisados alguns exemplos de jogos eletronicos, os
newsgames, que divulgam noticias e auxiliam na capacita-
¢do de uma nova geragao de jornalistas que convive com
tecnologias digitais interativas, como a internet e os vide-
ogames. O desenvolvimento, aperfeicoamento e utilizagdo
sistematica dessas novas tecnologias é considerado funda-
mental para quem produz, pesquisa e ensina o jornalismo
digital. Estamos diante de desafios tecnoldgicos e meto-
doloégicos para a constru¢do de um novo cendrio infor-
macional ainda mais complexo, interativo e colaborativo.
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Introducao

stamos diante de novos conceitos contempo-
raneos para definir ambientes virtuais de pro-
ducdo e ensino de jornalismo, principalmente

para um jornalismo em plataformas de multimidia. Esses
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ambientes sdo apropriados para a elabora¢do de novas lin-
guagens narrativas e materiais didaticos com estruturagdes
diferenciadas que privilegiem a individualidade do consu-
midor de noticias ou do aluno de jornalismo. Nesse sentido,
o0 espaco virtual possui grande relevancia para as pesquisas
sobre os novos desafios de um jornalismo em crise de iden-
tidade'. Nao é novidade para ninguém que as redagdes de
Jornalismo e os cursos de Jornalismo ainda utilizam téc-
nicas do século XIX para produzir noticias e preparar os
profissionais do século XXI. A maioria dos alunos demons-
tra desinteresse, insatisfacdo e decepcao com esse ensino
de jornalismo que se mostra distante das praticas sociais e
de integracdo comunicacional, mesmo as mais comuns. Se
esse € o contexto, com tantas questdes a serem enfrentadas,
como melhorar a produgio de noticias e o ensino do jor-
nalismo?

Diante do exposto, pode-se dizer que estamos diante do
desafio de produzir noticias e ensinar jornalismo para uma
geracdo acostumada a utilizar tecnologias digitais podero-
sas como a internet e, até mais, os videogames. Mas como
todas as novas tecnologias, a internet e os jogos eletronicos
encontram resisténcias em relacdo ao seu potencial inova-
dor e, principalmente, seu potencial educativo. Para mui-
tos criticos, esses jogos ndo passariam de mais uma nova
tecnologia “perigosa e ameacadora” que aliena os jovens,

! Leia mais em: BRASIL, A., A crise no ensino de Jornalismo. Disponivel em: http://www.
fenaj.org.br/materia.php?id=475. Acesso em:12/04/2012
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uma forma de escapismo social e cultural, além de incenti-
var o aumento da banalizacdo da violéncia®. Outros ainda
preferem dizer que os jogos eletronicos ou videogames re-
fletem a falta de cultura de uma gerac¢ao perdida que nao
1¢ livros, jornais e revistas, que ndo costuma concentrar-se
em nada e que reverencia a diversdo em detrimento do de-
senvolvimento socioecondmico e social, ou seja, “nao leva
nada a sério”. No entanto, poucos conhecem ou possuem
livre acesso a esse novo mundo dos jogos eletronicos. Des-
se modo, a tendéncia natural é temer as mudancas sobre
aquilo que nao se compartilha e, por isso mesmo, ndo se
entende. Poucos se interessam em investigar a realidade ou
o potencial positivo dos videogames. Em parte, porque é
uma industria cara e a disponibilidade de recursos para ser
investida nessa tecnologia, com fins educativos, por exem-
plo, ainda é limitada. Embora varios estudos indiquem so-
bre a sua importancia. (MATTAR, 2010; BOGOST, 2010;
ALVES, 2009).

Do ponto de vista mais geral, o jornalismo e a educac¢ao
podem estar em crise, mas, talvez, esse seja o estado natural
dos setores estratégicos da sociedade, na medida em que
pode também significar evolu¢do. Afinal, as duas dreas tém
como caracteristica fundamental a busca continua por no-
vos desafios em prol da qualidade cada vez maior e efetiva
de seus resultados. Mas, apesar das novas crises com riscos

2

http://www.bogost.com/downloads/I.%20Bogost%20Comparative%20Videogame%20
Criticism.pdf
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e ameagas, também podemos estar diante de uma grande
oportunidade para melhorarmos o jornalismo e o ensino
do Jornalismo. Para isso ndo podemos prescindir da seara
da tecnologia. Segundo o Prof. Sebastido Squirra, estamos
diante de “um segmento que vem atraindo decididamente
a atencdo da populacido, mas também dos estudiosos pela
sua importancia e numeros: os videogames. Tal segmento é
tao expressivo que, recentemente, foi divulgado que os nor-
te-americanos estavam substituindo seus atos costumeiros
(assistir TV, por exemplo) pela pratica do videogame, uma
vez que volume significativo de adolescentes esta dedican-
do uma média de sete horas por semana jogando nas telas
dos computadores, chegando a substituir uma das refeicdes
para ficar na frente das telas™ .

Corroborando essa premissa, segundo um estudo pu-
blicado nos Estados Unidos®, os jogos interativos ja repre-
sentam o quarto meio de comunica¢do mais importante
para toda uma geracao de jovens americanos entre 18 e 34
anos e ja teria superado o interesse pelos meios impressos
como jornais e revistas. A pesquisa também revela que es-
ses jovens ja utilizam entre 6 e 15% do tempo dedicado as
midias, somente com os videogames. E esses numeros ten-
dem a crescer rapidamente nos proximos anos>.

? Peter Cohen, MacWorld, citado por IDG Now de 16/05/2007, apud Squirra, S. A TV Di-
gital e as Tecnologias na Comunicagéo, 2009.

* www.mediapost.com

> http://www.abragames.org/
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Outra pesquisa mais recente® indica que uma grande
parte dos americanos reduz ainda mais o tempo na fren-
te da telinha e optam pelas aventuras interativas dos jogos
virtuais eletronicos. Os dados, no entanto, também revelam
que algumas das midias tradicionais nao deveriam temer
essas mudancas. Apesar da diminuicido do tempo dedica-
do a midias como a TV, por exemplo, os jovens entrevis-
tados garantem que ainda assistem a muitas horas da pro-
gramacao televisiva. O segredo estaria na convergéncia de
midias. Ao contrdrio de outras geragdes, eles conseguem se
concentrar em varias tarefas ao mesmo tempo. Além disso,
eles possuem a capacidade e os instrumentos para selecio-
nar o conteudo da programacao televisiva. Surge um novo
tipo de telespectador convergente. TV como mera forma
de passar o tempo tende a desaparecer. Além da questdo do
tempo dedicado as midias, os videogames também tendem
a influenciar a forma como esses jovens lidam com a TV
ou o cinema. Para os jovens da Geracao X, informacgdo se
confunde com intera¢do. Mas ndo s6 a programacao da TV
esta sendo afetada por uma geracdo mais interativa. O ci-
nema sofre os efeitos dessas mudancas e se torna refém de
novas técnicas de comunica¢do. O produtor dos novos fil-
mes tem consciéncia que depende de uma parceria com os
videogames para sobreviver. Eles ndo s6 procuram herois e
conteudos nos jogos interativos, mas também buscam no-

¢ http://www.reuters.com/news

REBE] - Revista Brasileira de Ensino de Jornalismo
Ponta Grossa, v.1, n.10, 9-49, jun a dez. 2012.

13



14

vas linguagens cinematograficas inspiradas nos jogos inte-
rativos. Sentar durante horas na frente da tela do cinema
ou da TV, sem poder interferir na narrativa, deve ser uma
verdadeira tortura para essa nova geragdo. Eles estao acos-
tumados a desconstruir narrativas e nao aceitam os finais
unicos ou preestabelecidos. As novas formas de comunica-
¢do privilegiam as solucdes segmentadas em niveis extre-
mos, quase individuais.

Sao exatamente essas questoes que o presente artigo
quer enfrentar ao propor um comeco de discussdo: pensar
em possibilidades de integracao entre o jornalismo e os vi-
deogames. Mas, para tanto, é preciso antes contextualizar o
objeto videogames ou jogos eletronicos.

O contexto dos jogos eletronicos

Em relagdo ao nosso objeto de estudo, os Jogos Eletro-
nicos, em seu artigo, Fantin e Correa distinguem termino-
logias diferenciadas:

jogos eletronicos (Murray, 2003)
videojogos (Orozco, 2006)

jogos digitais (Buckingham, 2006)
jogos de computador (Murray, 2003)
games (Santaella e Feitoza, 2009)

Outros autores como Jonhson (2003) e Alves (2005)
também se referem a games, jogos eletronicos e videogames
como sinénimos. Dessa forma, empregamos o conceito de
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videogames em sua concep¢do mais ampla, que “envolve
a especificidade dos jogos eletronicos, computacionais, di-
gitais e jogos online” (Idem). Desde sua cria¢do, em 1958,
os videogames foram concebidos como formas de entrete-
nimento. Para Fantin e Corréa (2010, p.4), “esse é um dos
fatores desencadeantes das muitas barreiras a ser enfren-
tadas por aqueles que se propdem a investigar as relacdes
entre video games e aprendizagem”. Embora os discursos
sobre a necessidade do entretenimento para os processos
de aprendizagem tenham se tornado mais contundentes
nos ultimos anos, nem sempre a cultura lidica tem espa-
¢o garantido como pratica efetiva até mesmo na formagao
profissional, onde o aprender ainda esta ligado ao esforco e
trabalho em oposicdo a diversao.

Diante dessa realidade, ndo ha como negar a utilidade
e expressividade dos videogames. Eles podem ser entendi-

dos tanto como:

e midias — na medida em que sio meios que compor-
tam um complexo sistema de comunicacido, arma-
zenando dados, imagens, sons e videos.

e tecnologias - na medida em que sdo artefatos que
se podem utilizar no dia a dia, resultado da criagao
humana. Enquanto tal, constituem-se num terreno
fértil para investigar e explorar possiveis relagcoes
com a aprendizagem.

Segundo os estudos de Rushkoft, o surgimento do
game € polémico e objeto de controvérsias para muitos pes-
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quisadores. No MIT, consta que o primeiro jogo eletronico
criado é o Space War, desenvolvido em 1961, por M. Gra-
etz, S. Russel e W. Wiitane. Atualmente, os historiadores
de games acreditam que o primeiro jogo foi criado por W.
Higinbotham, em 1958, o Tennis Programming ou Tennis
for Two, que nao foi patenteado. Tal jogo era motivo de visi-
tacdo ao laboratorio do poderio militar dos Estados Unidos
(EUA), que se encontrava em plena Guerra Fria (MOURA,
2007). O avango dos videogames ao longo das trés ultimas
décadas se baseou no surgimento de novas tecnologias.
Para Frantin e Corréa (2010, p.7), “foi menos um desen-
volvimento artistico, conscientemente dirigido do que uma
corrida para utilizar os novos chips, técnicas de cria¢dao de
imagens e placas graficas”. Dessa forma, toda vez que surgia
uma nova tecnologia, os criadores redefiniam a esséncia
de seus jogos em fun¢do do novo hardware (RUSHKOFEF,
1999). Ou seja, assim como o Jornalismo, os videogames
também sempre foram “reféns” dos avancos das tecnolo-
gias. Seguindo esse raciocinio, podemos ressaltar que, com
o incremento da internet no sistema computacional, foi pos-
sivel fornecer o potencial interativo de diversos recursos a
distancia, como, por exemplo, o desenvolvimento de games
online para multiusudrios, o que acabou por permitir di-
ferenciados modos de compartilhamento entre seus joga-
dores (sejam eles conhecidos ou ndo). Chamamos aten¢ao
para essa situagdo, visto que um dos pontos de investigagao
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que estd em questdo nesta pesquisa é o estudo de games
como material didatico via web. Isso se deve, em parte, ao
fato de a internet possibilitar outras formas de percepcao
sensorial/motora aos individuos, ampliando os processos
interativos entre os mesmos, podendo beneficiar diversos
aspectos das relacdes humanas, como as possibilidades de
ensino/aprendizagem nos ambientes virtuais educacionais.
Por isso, a interagdo no ciberespaco, por meio dos jogos
eletronicos, pode:

e apresentar-se como mais uma possibilidade de re-
curso digital pedagogico, através de ambientes de
ensino/aprendizagem via web;

e permitir que as pessoas tenham acesso a esses games
como material diddtico (gratuitos ou nao) via rede,
podendo escolher entre jogar por meio da prépria
internet ou fazer download dos games para o seu
computador;

e consentir que o jogador possa interagir sozinho
(single player) com games online ou nao, pois po-
demos considerar, nesse caso, que o participante
poderd jogar por meio do computador, sem o au-
xilio da internet e aceitar a interacdo entre varios
jogadores (multiplayer), com games online ou nao,
pois também podemos considerar, nesse caso, que
os participantes poderdo jogar por meio do com-

putador, como dito anteriormente, sem o auxilio da
internet (FANTIN e CORREA, 2010).

REBE] - Revista Brasileira de Ensino de Jornalismo
Ponta Grossa, v.1, n.10, 9-49, jun a dez. 2012.

17



18

O livro Homo ludens, de Huizinga (1990), foi pioneiro
e se tornou um classico sobre os estudos sobre videogames.
O autor procurou definir um conceito de jogo integrado
ao de cultura que se torna fundamental para essa pesquisa.
Para Huizinga, o jogo possui uma realidade autonoma, que
“ndo é passivel de definicdo exata em termos logicos, bio-
légicos ou estéticos” (idem, p.34). O autor procura descre-
ver as principais caracteristicas do jogo. Deve-se destacar a
atividade voluntaria em que o jogador demonstra prazer, a
atividade livre, com liberdade de acdo do jogador, o carater
nao sério de sua agdo, a separacdo do jogo dos fenomenos
do cotidiano, a limitagdo do tempo e espaco em que o jogo
possui um caminho e um sentido proprio, a existéncia de
regras onde a menor desobediéncia estraga o jogo e, por
ultimo, o carater ficticio dos videogames.

Ao destacar seu carater social, Vigotsky (1984) com-
preende o jogo como o principal tipo de atividade das
criancas e constrdi hipdteses de fundo psicoldgico a res-
peito do jogo. Para ele, as criancas experimentam desejos
impossiveis de serem realizados imediatamente e, para re-
solver essa tensdo, envolvem-se em um mundo imagindrio
para realizar tais desejos. Essa situagdo ficticia da imagina-
¢do seria o caminho da abstracdo. Por outro lado, Caillois
(2001) procura reafirmar e discordar de algumas caracte-
risticas dos games citadas neste estudo. Para ele, o jogo ele-
tronico € essencialmente uma atividade:
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a) livre/voluntaria;
b) separada (no tempo-espaco);
c) incerta (ndo se podem prever os resultados);
d) improdutiva;
e) regida por regras;
f) ficticia.
Dessa forma, Caillois distingue cinco categorias fun-
damentais de jogos:

1. de competicdo (agon)

2. de azar (alea)

3. de simulacio

4. de representagdo (mimicry)

5. vertigem ou desorientagdo perceptiva (ilinx)

Em resumo, podemos considerar que no jogo “a par-
tir de uma livre escolha, existe uma situa¢do imaginaria e
uma trama em que a crian¢a assume ou representa papé€is,
utilizando-se de objetos substitutos em que representam as
interagdes presentes na sociedade orientadas por determi-
nadas regras que sdo combinadas pelas préprias criangas
que possuem o controle do jogo” (FANTIN, 2000, p.9).

Potencial dos games

Procuramos destacar algumas propriedades essenciais
dos ambientes digitais (Murray, 2003, p.33). Ela oferece im-
portantes informac¢des em relacdao ao poder atrativo dos vi-
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deogames, pois eles nos oferecem:

1.Uma variedade de comportamentos complexos e
aleatorios, dando ao jogador a possibilidade de experimen-
tar sentimentos diversos e de identificar-se com eles; pro-
vocam a sensacao de poténcia, devido a oportunidade de
acgao por conta propria; permitem vivéncia e engajamento;
incorporam uma possibilidade ilimitada de agdes e simu-
lagoes;

2. Possibilitam a realizacdo de acdes e a observacao
do resultado dessas acoes; permitem a realiza¢do de trans-
formagdes constantes, a experimentacgdo de diferentes so-
lu¢des para um mesmo problema, a possibilidade infinita
de reinicios e a manuten¢do do engajamento pela via do
adiamento da resolugdo do enigma.

Outros autores também justificam a atragdo provoca-
da pelos videogames. Johnson (2005, p.28) enfatiza que o
que atrai o jogador ¢ o sistema de recompensa existente no
jogo: “Quando vocé esta preso a um jogo, o que o atrai é
uma forma elementar de desejo: a vontade de ver a proé-
xima coisa”. Para ele, a recompensa como premiacao por
um desafio vencido funciona muito bem nos videogames
porque certos jogos sdo absolutamente dificeis. Do mesmo
modo, Gee (2009) e Orozco (2006) consideram que o ele-
mento que mais atrai nos videogames ¢ o desafio. Tanto as
possibilidades de acdo como as dificuldades e os desafios
evidenciam esse tipo de jogo como uma tarefa complexa,
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que exige que o jogador mobilize uma série de habilidades
e/ou competéncias enquanto joga. Ao lado dos jogos prove-
nientes da industria das midias, certos videogames e jogos
online fogem dos limites espago-temporais da relacao face
a face e criam novas formas de interacdo entre os sujeitos
e, consequentemente, dos sujeitos com a cultura, natureza
e o mundo. Em tal cendrio, o grande interesse de criancas
e jovens pela internet parece nao ser sé de “interagir com o
computador” e sim de “interagir com outras pessoas através
da tecnologia” (Idem, p.44). Para os objetivos deste estudo,
o importante sdo os “vinculos construidos e ndo a intera-
tividade em si, pois em diferentes contextos socioculturais
e nas mais adversas condigdes, criancas e jovens aprendem
a jogar, a ganhar, a perder, a socializar e a se organizar em
redes através da cultura digital. E isso sugere ndo apenas
novas e diversificadas formas de participacdo na cultura,
como também novas formas de consumo e praticas sociais”

(Idem, p.13).
Jornalismo e videogames: convergéncia

Do ponto de vista dos estudos cognitivos relaciona-
dos aos videogames, pesquisas realizadas nos ultimos anos
analisam a presenca dos videogames na vida de jovens a
partir de diferentes énfases sintetizadas por Fantin (2010).
As novas formas de cultura participativa que surgiram com
as midias digitais, particularmente com os videogames, sdo
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analisadas por H. Jenkins (2006). Ao refletir sobre a apren-
dizagem que os jogos eletronicos podem promover, J. P.
Gee (2009) destaca a similaridade entre algumas atitudes
desenvolvidas pelos jovens quando jogam videogames e os
principios do método cientifico (sondagem, hipdtese, nova
sondagem, novo pensamento).

Esses principios também sao enfatizados por Orozco
(2006) quando relaciona as aprendizagens com videogames
e o desenvolvimento de habilidades hipotético-dedutivas,
essenciais para a formagao do pensamento cientifico. Rela-
cionado a esse universo, Pecchinenda (2010) destaca tanto
a mudanca no imagindrio coletivo como na concep¢ao de
si provocada pelos videogames no contexto da cultura da
simulacao. Essas e outras singularidades podem estar pre-
sentes na ideia do videogame como narrativa, enfatizado
por Murray (2003) e como possibilidade de aprendizagens
diversas, como sugere Corréa (2010). Enfim, sdo muitas as
possibilidades para analisar os videogames e pesquisar suas
relacoes e praticas culturais. E é nesse ponto que esses dis-
positivos passam a interessar ao jornalismo e as praticas de
ensino do jornalismo. Estamos diante de inimeras alterna-
tivas, tanto de comunica¢do como de linguagens e narra-
tivas. E assim como existe um Jornalismo considerado de
baixa qualidade ou “sensacionalista” em rela¢do aos games,
como procuramos destacar no presente estudo, também ha
games para o mero entretenimento e os jogos considerados
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“sérios”. Ja temos os primeiros jogos interativos, ou mesmo
simuladores, que recriam as redagdes de jornais em am-
biente virtual’.

Nesse contexto, para algumas empresas jornalisticas,
videogames também podem significar uma oportunidade
para realizar bons negdcios. Recentemente, um artigo pu-
blicado pela imprensa americana revelou que as empresas
de videogames ja sdo consideradas clientes importantes
para as agéncias internacionais de noticias para TV, como a
APTN ou Reuters. Os produtores de videogames de guerra,
por exemplo, estdo sempre a procura de imagens cada vez
mais realistas, sofisticadas e complexas, ja sendo superadas
pelas imagens produzidas pelos jornalistas das agéncias e
utilizadas pelos produtores de jogos eletronicos militares®.

Os games ou jogos digitais estdo cada vez mais presen-
tes no cotidiano das pessoas. O Brasil é o 4° maior merca-
do do mundo de jogadores de videogames, com cerca de
35 milhdes de usudrios. Esses brasileiros gastam 10,7 horas
por semana jogando, quase o dobro do dedicado a assis-
tir TV (5,5 horas por semana) e bem superior ao periodo
destinado a ouvir radio (4 horas) ou a ler revistas e jornais
(1,8 horas). Grande parte desse numero se deve ao rapido
avanco dos jogos online e dos dispositivos mdveis. A partir
do reconhecimento e do interesse em expansdo pelo mer-
cado dos games, o Brasil também passou a investir nessa

7 http://www.newsu.org/courses/be-reporter-game
$ http://www.aptn.com/
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industria com a criagdo de empresas que se dedicam ao de-
senvolvimento de jogos eletronicos (BRASIL, 2007).

Nos EUA, um grupo de professores resolveu encarar o
problema da convergéncia dos games com o ensino de Jor-
nalismo de forma inovadora. Eles propdem a utilizacdo de
videogames como ferramentas de ensino para reconquis-
tar a geracao Y, que foi criada com computadores, games e
internet. Apesar das enormes dificuldades, os professores
Matt Taylor e Nora Paul, do Instituto de Estudos de Novas
Midias da Universidade de Minnesota, nos EUA, conven-
ceram os executivos da instituicdo de ensino a investir em
um videogame que recria situagdes tipicas da rotina jor-
nalistica. Nao foi tarefa facil. Mesmo nos EUA, ainda ha
grande resisténcia na academia contra os games. Ainda so-
mos reféns das técnicas de ensino do passado. Assim como
a televisdo ou mesmo o cinema, muitos professores ainda
consideram os games mero entretenimento ou escapismo
ludico (BRASIL, 2003).

Mas o principal objetivo dos games de instrucao jor-
nalistica é desenvolver os principios éticos da profissdo.
Afinal, jornalismo é, antes de tudo, uma técnica de inves-
tigacdo e narrativa dependente de um cddigo de ética es-
pecifico. Ao contrario de outros “contadores de histdrias®,
temos que dizer a verdade e temos uma responsabilidade
social enquanto prestadores de servico, enquanto “olhos e
ouvidos” da sociedade.
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O surgimento dos estudos no campo da Midia-Edu-
cacdo traz novos e diversos questionamentos para a socie-
dade em geral, para as redag¢des de Jornalismo e, principal-
mente, para a formagao dos profissionais da area. Vivemos
num mundo intensivamente midiatizado e estamos cons-
cientes de que ndo podemos escapar a midia, uma vez que
ela esta no centro da experiéncia humana (SILVERSTONE,
1999). Dessa forma, pensar a presenca das midias no coti-
diano das redacoes e dos cursos de Jornalismo, da escola, as
interagdes dos sujeitos com esses meios, as consequéncias
nos processos de ensino e aprendizagem e nos processos
de formacgao dos sujeitos torna-se uma pauta cada vez mais
presente. Nesse caso, faz sentido pensar nos videogames,
suas relagdes com as rotinas profissionais, com a aprendi-
zagem e, por consequéncia, com os desafios dos cursos de
Jornalismo em uma era de transformacdes tecnoldgicas. A
primeira vista, dada a rapidez com que um jogador realiza
as agbes num jogo, ¢ facil constatar que os videogames exi-
gem coordenagdo visual e motora, agilidade, destreza e ra-
pidez no raciocinio. Essas aptidoes sdo consideradas essen-
ciais para o exercicio da profissdo jornalistica. E também
caracteristicas importantes para o publico consumidor de
noticias. Contudo, se procurarmos conhecer mais atenta-
mente o nivel de concentra¢gdo de um jogador enquanto
joga, é possivel supor que os videogames podem ir além.
Eles parecem usar um tipo peculiar de habilidades com as
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quais muitos de nods talvez nio estejamos acostumados a
trabalhar. E quais seriam as habilidades e as competéncias
necessdrias para jogar videogames que possam interessar
aos jornalistas? Elas seriam “exclusivas” de quem joga vi-
deogames ou seriam inerentes a produgao e divulgacdo de
noticias? Como podem contribuir para outros processos de
producdo de informagao ou de formagao dos jornalistas?

Ao pensar sobre essas questdes, procura-se manter um
foco positivo, inovador e inquisitivo em relagcdo ao poten-
cial dos videogames. Esse olhar pode ser realizado a partir
de diversos estudos sobre as caracteristicas dos videogames:

1. Esse tipo de entretenimento pode ser saudavel, uma
vez que estimula e potencializa a complexidade cognitiva
(JOHNSON, 2005);

2. Os jogos auxiliam o desenvolvimento de diversas
destrezas cognitivas, em especial, habilidades hipotético-
dedutivas, essenciais para a formagdo do pensamento cien-
tifico (OROZCO, 2006);

3. O ambientes dos videogames instauram uma logi-
ca diferenciada pela via do entretenimento como possibi-
lidade de construir espagos de aprendizagem para diferen-
tes saberes: afetivos, cognitivos, sociais, culturais (ALVES,
2005);

4. Os games podem conter narrativas dentro deles,
esses jogos sao um novo meio de expressdo que ampliam
possibilidades de leitura de mundo, alimentando capaci-
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dades de criacdo, de responder com flexibilidade as novas
situacdes e aumentando repertorio de comportamentos de
sobrevivéncia (MURRAY, 2003);

5. Os jogos incorporam alguns principios de apren-
dizagem: identidade, interagdo, producao, riscos, customi-
zac¢ao, agéncia, problemas bem-ordenados, desafios (GEE,
2009).

Games e aprendizagem

Ao exercitar certas habilidades exigidas durante o jogo,
novas habilidades sdo adquiridas, o que pressupoe aprendi-
zagem. Para Johnson, um dos aprendizados principais dos
jogos é a tomada de decisdes, o que implica escolha e prio-
rizacdo: “Todos os beneficios intelectuais do jogo resultam
dessa virtude fundamental, porque aprender como pensar,
em ultima andlise, tem a ver com aprender a tomar a decisao
certa: pesar a evidéncia, analisar situacdes, consultar suas
metas a longo prazo e, entdo, decidir” (JOHNSON, 2005,
p.22). O autor esclarece ainda que “uma das caracteristi-
cas peculiares dos videogames ¢ a nao explicitagao integral
das regras” (Idem, p.77). Diferente de outros tipos de jogo,
onde as regras sao conhecidas e os procedimentos padroni-
zados e sem ambiguidades, no mundo dos videogames es-
sas regras precisam ser descobertas durante o jogo. Assim,
o segredo do jogo ¢ a decifracao das regras e a sondagem ¢
parte da experiéncia do jogo. Nessa sondagem, os jogado-
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res investigam a “fisica do jogo” (padroes e tendéncias no
modo como o computador executa a simulac¢do), que pode
ter relacdo direta com a mecanica, com a fisiologia, e com o
comportamento coletivo. Assim, “quando os jogadores in-
teragem com esses ambientes, estdo aprendendo o proce-
dimento basico do método cientifico’, diz Johnson (Idem,
p.78). E, citando Paul Gee, refere-se a um ciclo de quatro
partes que explicitam esse procedimento: “sondagem, hi-
potese, nova sondagem, novo pensamento” (Idem, p.23).
Tais caracteristicas seriam igualmente relevantes para
a producdo de noticias para um Jornalismo Online ou para
a formacdo dos jornalistas na Era Digital. Dentro desses
parametros, Orozco (2006, p.54) também reafirma “que é
possivel aproveitar os videogames como um novo meio de
producido de conhecimentos, especialmente para o desen-
volvimento de habilidades hipotético-dedutivas, que sdo es-
senciais para a formacao do pensamento cientifico” (Idem,
p.5). Segundo Pereira (2008, p.7), os jogos contribuem para
o desenvolvimento de competéncias interpessoais: “traba-
lhar em conjunto’, “aprender a viver outras vidas”, “ser um
cidadao” e de competéncias intrapessoais: “aprender a estar
conosco proprios’, “puxar pela nossa criatividade”, “desen-
volver estratégias’, e “tentar sempre ter melhor estatisticas”.
E importante ressaltar que os usudrios de games, assim
como os jornalistas, possuem consciéncia que “nem tudo o
que se passa nos jogos e na cobertura jornalistica necessa-
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riamente acontece na vida das pessoas que consomem no-
ticias, ou seja, o publico” (Idem, p.9).

Nem tudo na vida ou no Jornalismo é como nos vi-
deojogos, mas eles podem nos ajudar a retratar, enfrentar e
aprender com realismo. Por fim, esses estudos demonstram
que o “imaginario” dos jogadores de games tem muito em
comum com os ideais dos jornalistas profissionais. Para
ambos, é importante acreditar no poder da persisténcia, na
“garra” e nao desistir da busca ao objetivo. Parafraseando
Pereira, ao jogar videogames e ao fazer jornalismo, apren-
demos a “jogar ou fazer melhor” (PEREIRA, 2008, p.6).
Portanto, além das competéncias cognitivas, devemos valo-
rizar as competéncias de ordem interpessoal e intrapessoal
que podem ser aprendidas por meio dos videogames e do
Jornalismo. Em relacdo as competéncias sociais, é possivel
refletir sobre possiveis aprendizados culturais inerentes aos
videogames. Devemos indagar sobre:

e  Os significados culturais que sao construidos a partir
dos jogos;

e  Se o publico consumidor de noticias, os jornalistas ou
os estudantes de Jornalismo, enquanto produzem ou jogam
games, aprendem sobre como ser e agir na sociedade em
que vivem;

e Se seria possivel acreditar que os videogames promo-

vem interferéncias também nesses aspectos e podem ser
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bons nesse sentido.

Segundo os estudos de Frantin e Corréa (2010, p.6),
“os aprendizados culturais sao adquiridos por meio de pro-
cessos comunicacionais, interacido pela experiéncia ativa
do sujeito e pelas suas apropria¢des que envolvem, sobre-
tudo, a recriacdo e ressignificacdo daquilo que percebem,
veem, ouvem, sentem num dado contexto” Refletir sobre
os aprendizados culturais significa focar nos percursos por
onde se articulam e se produzem os sentidos atribuidos a
experiéncia vivida. Ou seja, implica compreender que exis-
te algo entre aquilo que é implicita/explicitamente comuni-
cado e o que é apropriado, e esse espaco é o das media¢des
que também produzem sentidos.

Jornalismo e videogames

Concebidos como “tecnologia” e “produgdes culturais’,
os videogames implicam produgdes de sentido que se ddo
a partir da articulacdo das esferas de producdo, mediacdo e
recepc¢ao. Sob esse ponto de vista, devemos nos perguntar:

e O que transmitem os videogames culturalmente?

*  Quessignificados sdo atribuidos pelos jogadores a par-
tir das narrativas e imagens veiculadas nesses jogos?

e  Que modelos estdo sendo oferecidos e o que esta sen-

do aprendido?
Estudos recentes conduzidos pelas professoras Frantin
e Corréa da UFSC (2008) e pelas nossas proprias pesqui-
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sas (BRASIL, 2007) procuram confirmar a possibilidade de

aprender jornalismo com os videogames. Nessa perspecti-

va, foram analisados os seguintes topicos em rela¢do a pra-

tica e o ensino de jornalismo com jogos eletronicos:

Aprende a lidar com vérias situagdes diferentes encon-
tradas pelos jornalistas;

Ensina a pratica da reportagem;

Aprende a arriscar e a sobreviver (Obs.: Praticas pro-
fissionais de repdrteres no cotidiano da cobertura jor-
nalistica e, principalmente, para os correspondentes
de Guerra);

Ser veloz e enfrentar tudo o que vem pela frente;
Aprende a prestar aten¢do ao que estd na sua volta;
Pensa antes de agir;

Ensina os outros quando eles ndo sabem jogar (pratica
comum e tradicional de transmissdo de conhecimento
em redagdes jornalisticas ou “ensino entre pares”);
Lida com o tempo de pressdo (deadlines jornalisticos);
Descobre jeitos de melhorar a os procedimentos dian-
te de obstaculos;

Aprende a ter agilidade, pensar rdpido e tomar deci-

sOes (caracteristicas tipicas da profissdo de jornalista).
Sob o ponto de vista tecnoldgico, a velocidade com

que tais jogos sdo desenvolvidos em séries e pacotes de ex-
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pansao os tornam comparaveis aos fundamentos do Jor-
nalismo. Ao se adquirir a técnica do jogo ou a informagao,
os usudrios de games ou o publico de Jornalismo se fami-
liariza com um determinado jogo, com uma determinada
noticia, imediatamente ja sao lancadas as continuagoes,
as suites, os jogos ou as noticias “mais interessantes” em
um fluxo continuo, que pequenos aprendizados ou conhe-
cimentos insinuam o carater de “obsoleto” dos anteriores,
promovendo o desejo da substitui¢do. Jogos eletronicos e
Jornalismo possuem muitos pontos em comum, e essa di-
namica convergente é o nosso objeto de estudo.

Por outro lado, é necessario levar em conta a evolucao
e o aumento da sofisticacao técnica desses jogos e do Jorna-
lismo na Era Digital, que rapidamente fazem envelhecer a
informacao, a tecnologia e as narrativas atuais, provocando
a necessidade da aquisi¢cdo da novidade (News). “A socieda-
de de consumo consegue tornar permanente a insatisfacao
(...) os consumidores experientes ndo se incomodam em
destinar as coisas para o lixo; aceitam a curta durac¢do das

coisas e seu desaparecimento predeterminado com tran-
quilidade” (BAUMAN, 2000, p.22).

Serious games

Serious games ou “jogos sérios” sao projetados com a
finalidade de resolver um problema. Embora os jogos pos-
sam ser divertidos, o seu principal objetivo é formar, inves-
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tigar, ou anunciar. As vezes, um jogo deliberadamente sa-
crifica a diversdo e o entretenimento, a fim de alcan¢ar um
progresso desejado pelo jogador. Considerando os géneros
de jogos de video que costumam ser classificados pela “jo-
gabilidade”, jogos sérios ndo sao um género de jogo, mas
uma categoria de jogos com diferentes propdsitos. Esta ca-
tegoria inclui jogos educativos e advergames, jogos politi-
cos, ou jogos evangélicos’. A categoria de jogos sérios para
a formagdo também ¢é conhecido como “jogo-aprendiza-
gem’.

Ian Bogost, no entanto, prefere utilizar a nomenclatu-
ra de “Persuasive Games” ou “Jogos Persuasivos’, em substi-
tuicao a “Serious Games”. Para ele, a retorica procedimental
ou a arte da persuasdo se manifesta mediante representa-
¢Oes e intera¢des baseadas em regras, em vez de palavras
faladas e escritas, imagens fixas ou em movimento. Nesse
contexto, 0s games persuasivos constroem argumentos so-
bre como os sistemas funcionam no mundo real, levando
o jogador a modificar a sua opinido fora do jogo. Hd um
potencial de criticar visdes de mundo estabelecidas'. Para
Mattar, o objetivo principal é “enfrentar os desafios e dar a
voz a geracdo dos nativos digitais” (Idem, p.28). Dessa for-
ma, devemos decidir com eles, ou seja, incluir os alunos em
tudo, desde o design instrucional até as atividades em sala

’ http://www.gamasutra.com/view/feature/4074/the_designers_notebook_sorting .

php?page=2
10 Mattar, 2010.
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ou online, envolvé-los em discussdes sobre o desenvolvi-
mento do curriculo, métodos de ensino, organizacgio da es-
cola, disciplina e avaliacao; deixar as criancas reinventarem
a escola. O universo dos games ¢ uma pista e uma trilha a
seguir no design instrucional.

Outro exemplo do interesse que merece destaque foi
produzido pela WARCO" (acrénimo de “war correspon-
dent” ou ‘correspondente de guerra”). E um videogame de-
senvolvido para treinar jornalistas para trabalhar em zonas
de combate. Trata-se de um jogo sobre como conseguir ma-
térias durante a guerra e o risco que envolve o jornalismo
em areas de conflitos. Esse game ainda ndo possui versao
finalizada, mas ja é possivel avaliar a qualidade e complexi-
dade do projeto em amostras disponiveis na internet.

WARCO faz parte do género FPS (First Person Shoo-
ter), incluindo aplicagées, transformagées e abordagens dife-
rentes. Tiro em primeira pessoa (first-person shooter, FPS) é
um estilo de jogo de computador no qual se visualiza ape-
nas o ponto de vista do protagonista, como se jogador e
personagem do jogo fossem o mesmo observador. Inicial-
mente, jogos como simuladores de voo também eram con-
siderados “tiro em primeira pessoa’, mas nos anos 90 a no-
menclatura passou a designar jogos em que se controla um
personagem livremente pelo cendrio, carregando armas de
fogo. Nesse sentido, considerado o primeiro FPS para com-

11 http://defiantdev.com/warco/
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putador foi Wolfenstein 3D (1993), da ID Software (BO-
GOST, 2010). O género também foi conhecido por “Estilo
Doom” ou “Tipo Doom”, devido a popularidade desse jogo
(também da ID Software). O primeiro jogo FPS brasileiro
foi Incidente em Varginha, lan¢ado em 1998.

Dentro da nossa proposta de estudos sobre os video-
games para jornalistas, é importante destacar a relevancia
do trabalho de um segmento muito importante e represen-
tativo da profissao: os correspondentes de guerra. Para que
possamos avaliar as dificuldades das condicoes de traba-
lho desses jornalistas, somente em 2011, cerca de noventa
e sete jornalistas morreram cobrindo conflitos em mais de
30 paises. Segundo dados da International News Safety Ins-
titute (INSI), esse foi o pior ano da ultima década para os
correspondentes de guerra'. Esse cendrio de dificuldades
e violéncia motivou o professor de Jornalismo Internacio-
nal da Universidade de Tecnologia de Sidney, na Australia,
e veterano produtor da Australian Broadcasting Company
(ABC), Anthony Maniaty, a desenvolver um projeto inova-
dor para preparar jornalistas a trabalhar em zonas de con-
flito por meio de videogames. Ele criou um jogo no género
FPS (First Person Shooter) que tem similaridades com jogos
de grande sucesso, como Call of Duty ou Counter-Strike.
Mas, em vez de utilizar “armas” poderosas para destruir
inimigos, o jogador deste game procura revelar e reportar a

12 http://www.newssafety.org/images/pdf/KillingtheMessenger.pdf.
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verdade dos cenadrios de guerra.

Em WARCO, a reporter-avatar, DeMarco, opera ca-
meras de video ou cdmeras fotograficas para produzir ma-
térias que serdo exibidas nos telejornais noturnos. Mas,
para isso, o jogador precisa, antes de tudo, sobreviver aos
perigos tipicos de diversas zonas de conflito. O jogador ul-
trapassa diversas fases para conseguir um material adequa-
do para suas historias e é avaliado para continuar suas ta-
refas jornalisticas. Para o Prof. Maniaty, o objetivo é “trazer
a experiéncia jornalistica para o universo dos games”". O
jogo, no entanto, ndo se destina aos correspondentes mais
experientes. Muito pelo contrario. A proposta é treinar os
jornalistas recém-formados ou aqueles que ainda nao pos-
suem experiéncia de cobertura em zonas de conflito. Dessa
forma, o videogame também apresenta ao publico o traba-
lho dos correspondentes de guerra, suas dificuldades e ris-
cos. Com os recursos da simula¢do eletronica combinados
com o entretenimento proporcionado pelos games de guer-
ra, WARCO procura oferecer aos jornalistas a oportunida-
de de experimentar os perigos da Guerra sem o risco de
morte. Por outro lado, essa mesma proposta de videogame
pode ser transposta para outros cenarios ou realidades en-
contradas pelos jornalistas. No caso do Brasil, seria o equi-
valente a preparar os jornalistas para enfrentarem os peri-
gos da cobertura em areas de conflito nas favelas do Rio de

" http://www.bbc.co.uk/news/technology-15166663
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Janeiro, por exemplo. Uma forma de evitar a morte recente
de cinegrafistas como Gelson da Silva, da Rede Bandeiran-
tes, ou produtores experientes e premiados, como Tim Lo-
pes, da Rede Globo'.

Games semelhantes também podem ensinar ao jorna-
lista reconhecer o funcionamento e potencial destrutivo de
armas diversas. Isso pode ser fundamental para a sua per-
formance profissional ou até mesmo para sua sobrevivén-
cia. Games também podem ensinar técnicas de Primeiros
Socorros que podem ser igualmente uteis nas coberturas
didrias. Os jornalistas costumam estar expostos a inimeros
perigos em suas rotinas profissionais.

Games jornalisticos

Outras grandes empresas também perceberam o po-
tencial dos games para treinamento de jornalistas. A Ubi-
soft, dos Estados Unidos, produziu o game Imagine Journa-
list — ou “imagine-se jornalista”. Essa primeira versao é para
criangas e adolescentes que sonham em serem jornalistas.
Criancas que querem “brincar” de trabalhar como repdrter.
Essa é a proposta da série “Imagine”. “Apesar de os video-
games de ultima geracao poderem simular a realidade com
facilidade, Imagine Journalist propde colocar mais glamour
na ocupacgao e inverte certas logicas dela”, explica o release
de lancamento do videogame.

1 http://www.observatoriodaimprensa.com.br/news/view/_a_morte_da_imagem_

de_novo
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Na série “Imagine” produzida pela Ubisoft, a logica é
invertida. Em vez da fantasia, os games dessa linha adotam
simuladores de profissdes. Sai a carga dramatica e entram
licencas poéticas como repdrteres trabalhando de bicicleta.
O jogador ¢ convidado a comegar sua carreira como colu-
nista em um jornal regional para, no final, ser uma estrela
internacional de televisdo com seu programa préprio. Entre
um e outro, o jornalista virtual tem uma vida profissional
cheia de atribuicdes, como montar capas de revistas, tirar
fotos, ir a coletivas de imprensa, entre outros. E uma simu-
lagdo limitada, porém, educativa sobre as peculiaridades da
profissao jornalistica.'

Outros exemplos emblematicos de games que visam
incentivar os jovens a conhecer melhor a profissio e ao
mesmo tempo demonstram grande potencial para a ca-
pacitacdo de jornalistas é To be a Reporter Game e To be
an Editor da News University dos Estados Unidos'. Esses
jogos podem ser acessados gratuitamente por estudantes,
professores e pesquisadores interessados no potencial dos
games para o Jornalismo. Os jogos podem ser utilizados de
forma ludica para o entretenimento ou podem ser super-
visionados pelos professores dentro e fora das tradicionais
salas de aulas dos cursos de Jornalismo. Esses projetos es-
tao sendo desenvolvidos por especialistas que contam com
recursos financeiros vindos de instituicoes privadas norte-

S http://www.youtube.com/watch?v=PDIzS_GlvxY
' http://www.newsu.org/courses/be-reporter-game
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-americanas, como a Fundac¢ao Knight-Ridder.

Outro exemplo de game educativo de jornalismo, mas
dessa vez para os mais jovens, os estudantes secundarios,
¢é Being Brian Crecente: Using an Off-the-Shelf Role-Playing
Game to Teach Journalism". Essa proposta educacional uti-
liza as técnicas de RPG para transformar o aluno em um
jornalista em situagdes dificeis e delicadas. O segredo ¢
manter o glamour da profissdo, incentivar novas carreiras e
preparar melhor o futuro jornalista.

Newgames: jogando jornalismo'®

Dentro desse cendrio de games para Jornalismo, deve-
mos citar as novas propostas das narrativas transmidiaticas.
Para Cannito, “narrativa transmidiatica é uma referéncia
ao surgimento de uma nova estética que responde a con-
vergéncia das midias, exigindo mais de seus consumidores
e das comunidades ativas de conhecimento” (CANNITO,
2010, p.43). Esse tipo de narrativa estaria intimamente liga-
do a criagdo de um universo ficcional, no qual seja possivel
viver uma experiéncia plena, em que os consumidores as-
sumam diferentes papéis e persigam a histéria por diversos
meios, compartilhando ou comparando suas observagdes
com as de outros fas, o que asseguraria uma experiéncia

de entretenimento mais rica. Os videogames, no entanto,
7 http://blog.wired.com/games/2008/02/sim-journalist.html
http://newsgames.gatech.edu/blog/2009/05/where-do-games-belong-in-journalism-
-schools.html
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podem oferecer uma alternativa factual para as narrativas
transmidiaticas. Uma alternativa ao afastamento do Jorna-
lismo e dos meios de comunicacao de massa tradicionais
por parte do segmento mais jovem da sociedade.

Dentro da proposta de narrativas transmidiaticas,
apos alguns anos de trabalho e alguns milhares de ddlares,
os professores americanos desenvolveram uma série de jo-
gos educativos que visam ensinar jornalismo de uma forma
inovadora. O titulo da série é Playing the News ou “Jogando
as noticias”"’, da Universidade de Minesotta, e o game pre-
miado pela Knight-Ridder foundation é You be the reporter
— Ethanol as a fue®. Trata-se de um exemplo emblematico
dos jogos educativos com elementos especificos das rotinas
profissionais dos jornalistas. Ainda é uma proposta sim-
ples, mas que ja apresenta um grande potencial de desen-
volvimento para o futuro dos games para aperfeicoamento
dos jornalistas.

Jogos sobre o noticiario

Newsgames sdo jogos eletronicos da categoria “sérios’,
com conteudo jornalistico, que se tornaram muito popu-
lares nos ultimos anos?'. Eles se caracterizam pela criacdo
rapida em resposta a eventos atuais. Os newsgames tam-

¥_http://www.destructoid.com/gdc-08-journalistic-integrity-via-neverwinter-ni-
ghts-71015.phtml

20 http://www.inms.umn.edu/projects/bethereporter/.

2 http://www.wingchunsantacruz.com/gamesandart/research/newsgames-Di-
GRA2009.pdf
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bém podem ser pensados como os jogos eletronicos que
se equivalem a politicas. Miguel Sicart descreve-os como
jogos que “utilizam o meio com a intengdo de participar no
debate publico’. Os principais exemplos sio de Madrid,
um jogo que relembra as bombas no transporte publico da
cidade®, September 12, jogo sobre as vitimas civis na guerra
contra o terror** e Darfur is Dying, um jogo sobre a crise
dos refugiados em Darfur®.

Mas, apesar das propostas jornalisticas, politicas e ins-
tucionais, os jogos também despertam um desejo ilimitado
de consumo, faz movimentar quantias astronémicas de di-
nheiro, alimentando um mercado cada vez mais promissor.
Mas sera que os jogadores tém consciéncia dessa logica?

Diversos elementos da industria cultural (entre eles, os
videogames), criados para o consumo, fazem parte do que
Steinberg e Kincheloe (2001) chamam de “pedagogia cul-
tural”. Para eles, as producdes culturais contribuem para a
formacgao de identidades por meio de uma espécie de “cur-
riculo cultural” criado por grandes corporagdes e nao por
organizagdes educacionais. No entanto, se acreditarmos na
perspectiva de uma apropriacao critica e criativa das mi-
dias, proposta pela midia-educagdo, podemos pensar os
videogames como um espacgo de aprendizagens culturais e

2 Sicart, M. “Newsgames: Theory and Design”. International Conference on Enter-
tainment Computing. Pittsburgh, PA. 2008.

> http://newsgaming.com/games/madrid/

* http://newsgaming.com/games/index12.htm

» http://www.darfurisdying.com/
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possibilidades de ressignificagdo, explorando as logicas de
producio, recepcao e mediacao.

Conclusoes e varias inquietacoes

Os pontos em comum entre os jogos eletronicos e a
pratica do Jornalismo sdo inumeros. No entanto, é impor-
tante resguardar as especificidades dos jornalistas, dos es-
tudantes de Jornalismo e do publico consumidor de noti-
cias dentro de cada contexto. As declaracdes dos diversos
segmentos retratados nesse estudo revelam que hd uma
cultura veiculada pela midia cujas imagens, sons e espe-
taculos ajudam desenvolver novas formas de aprendizado
que procuram convergir o tempo de lazer, que influenciam
opinides politicas, direcionam comportamentos sociais e
fornecem material para que as pessoas desenvolvam sua
identidade e que profissionais como os jornalistas possam
ser melhor capacitados.

E evidente que vivemos numa sociedade competitiva
e violenta, onde aprender a sobreviver, obter treinamento
profissional adequado ou conhecer e fazer Jornalismo sdo
praticas importantes e relevantes. Assim como nos games,
também é importante aprender a se defender, a sobreviver.

Ainda temos muito a aprender sobre o potencial co-
municacional, artistico e educacional ou jornalistico dos
videogames. Com pesquisas aplicadas e menos precon-
ceito, os jogos eletronicos ainda podem ser reconhecidos
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como nova forma de arte ou nova forma de narrativa para
um Jornalismo em crise de identidade.

Os jogos eletronicos podem colaborar para a melho-
ria do jornalismo, podem aperfeicoar o treinamento de jor-
nalistas, e também podem salvar vidas. Nos ultimos anos,
grandes empresas jornalisticas, como a Associated Press e
a rede de TV norte-americana ABC News, tém investido
macicamente no treinamento de seus jornalistas que atuam
em zonas de conflito. Somente a utilizacdo de games nao
seria considerado suficiente para a capacitagdo de jorna-
listas. Mas passaram a ser um recurso poderoso. Os jogos
eletronicos possuem potencial para melhorar o jornalis-
mo e auxiliar na formacao dos profissionais da imprensa.
Mas ainda é necessario aumentar a complexidade dos ga-
mes e acrescentar ainda mais componentes audiovisuais
representativos da cobertura jornalistica. Os futuros cor-
respondentes precisam aprimorar a capacidade de decidir
sob todas as formas de pressdo. Elas podem ser de nature-
za “emergencial’, o jornalista estd sempre lutando contra o
tempo para cumprir os deadlines ou prazos para finaliza-
¢do de matérias, cobrancgas das chefias editoriais ou pres-
soes oriundas da competi¢cdo dos demais veiculos.

E dificil para os games retratar um mundo tio com-
plexo. Mas os simuladores de voos, por exemplo, tém sido
muito bem sucedidos. Para o professor de Jornalismo In-
ternacional na London Metropolitan University, e ex-cor-
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respondente estrangeiro, James Rodgers, a possibilidade de
utilizar um jogo eletronico para treinar alunos de jorna-
lismo deve ser encarada como um complemento a forma-
¢do profissional. Apesar das reservas manifestas por alguns
jornalistas, a reacdo de muitos profissionais a proposta de
treinamento com games tem sido muito positiva. Segun-
do Mariarty (2011, p.7), “deveriamos jogar um videoga-
me para treinar jornalistas, pois nos ultimos dez ou quin-
ze anos os pilotos de avides, os militares e os policiais tém
feito isso”. Outras profissdes, como os cirurgides, treinam
como fazer operagdes com videogames e jogos interativos.
O Prof. Mariarty, no entanto, declara que infelizmente “a
midia ¢ o ultimo lugar em que os games ainda nao tenham
sido incorporados de forma definitiva no treinamento de
seus profissionais. Nunca diria que jogos como WARCO
deveriam substituir o treinamento adequado para enfren-
tarmos ambientes hostis, mas se podemos salvar a vida de
um jornalista, creio que o projeto vale a pena” (Idem, p.2).

Em relacdo a formacao de profissionais para a industria
de videogames, ¢ importante destacar o exemplo da Uni-
versidade do Sul da Califérnia (USC), instituicao focada
em inovacao que oferece cursos voltados para os elementos
artisticos de jogos eletronicos. A Electronic Arts, uma das
maiores produtoras do meio, doou milhées de dolares para
o programa de producdo de videogames da USC. Quando
a mesma universidade abriu uma escola de cinema, ha 75
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anos, havia vérias pessoas que também nao acreditavam no
futuro daquela “brincadeira excéntrica”®. Hoje, muitos ja
consideram que os games sdo a literatura do século XXI.
Um segmento econdmico que tem movimentado mais de
10 bilhdes de ddlares no mundo nos ultimos anos e que de-
senvolve novas formas de narrativa.

O jornalismo pode estar em crise. Talvez, esse seja o
seu estado natural. Sempre insatisfeito com suas realiza¢des
e em busca continua por novos desafios. A crise afetaria
principalmente o Jornalismo considerado “sério” ou Jorna-
lismo de qualidade. Mas, apesar da nova crise com riscos
e ameagas, também podemos estar diante de uma grande
oportunidade para melhorarmos o jornalismo e o seu en-
sino. Em vez da énfase excessiva em teorias, no excesso de
autocritica ou autoflagelacao, talvez pudéssemos aproveitar
a oportunidade para buscarmos uma identidade para o jor-
nalismo e para as suas escolas em nosso pais.

Diante de tantas oportunidades, por que ndo ensinar
também jornalismo com técnicas digitais como os video-
games? O maior problema, no entanto, ¢ a resisténcia das
instituicdes de ensino, dos professores e dos prdprios jor-
nalistas. O jornalismo em sua longa histdria sempre apro-
veitou das crises para utilizar, de forma criativa, as novas
tecnologias, como o telefone, os telégrafos, o radio, a TV e
agora a internet. Jornalismo sempre foi sinonimo de inova-

%6 http://interactive.usc.edu/research/projects/games/
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¢do, ousadia e novas tecnologias. Afinal, a profissdo exige
tomar decisdes importantes e relevantes em curtissimo es-
paco de tempo. Isso pode ser aprendido na pratica profis-
sional durante muitos anos, mas também pode ser apren-
dido em cendrios digitais virtuais nas escolas.

Na sua esséncia, os games promovem um método in-
teressante, intuitivo e interativo de ensinar os principios de
integridade e eficiéncia jornalistica. Trata-se de uma solu-
¢do ousada e criativa para encarar o problema do ensino
de uma profissao tdo dinamica como jornalismo. Para uma
geracdo que prefere obter informagdes nos computadores e
na rede, a solucao dos professores americanos para os pro-
blemas de ensino de jornalismo pode indicar novas solu-
¢oes. Ou seja, nem todos os jogos recriam violéncia.

Videogames podem mudar um jornalismo em crise
de publico e identidade. O mais importante é que os jogos
interativos possuem o potencial para recuperar um publico
mais jovem que se afasta do jornalismo. Criticar os video-
games sem um conhecimento maior pode ser um grande
erro. Para quem gosta, tem interesse e pesquisa 0 mara-
vilhoso mundo dos videogames, além de entretenimento
interativo tipico do século XXI, eles também representam
uma ferramenta para expressao social, politica e artistica.
O seu proposito primordial, no entanto, ainda nao esta
bem-definido. Assim como o cinema no inicio do século
XX, ainda temos muito a aprender sobre o potencial artis-
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tico, educacional ou jornalistico dos videogames. Os jogos
eletronicos podem ser considerados uma nova tecnologia,
forma alternativa de narrativa, ferramenta de ensino ou
nova forma de arte.

Para o Jornalismo, é evidente que os games educacio-
nais podem estimular boas préticas de reportagem e aper-
feicoar técnicas de entrevista com utilizacdo de solucoes
inovadoras, nao lineares, que nos remetam a didlogos com
as nossas proprias rotinas profissionais. Afinal, como pro-
curamos demonstrar neste estudo, fazer jornalismo e jogar
games tém muito em comum. Os jogos eletronicos podem
nos ensinar técnicas da profissdo para um jornalismo cada
vez mais virtual. Os jogos eletronicos podem e devem ser
considerados como ferramentas inovadoras e fundamen-
tais, principalmente para avaliar o interesse e a capacidade
dos alunos dos primeiros periodos dos cursos de jornalis-
mo.

Também acreditamos que futuras pesquisas devam
indicar e confirmar outras caracteristicas comuns entre os
jogadores de videogames e os jornalistas. A préxima etapa
de nossas pesquisas inclui o desenvolvimento do primei-
ro jogo eletronico produzido no Brasil para a capacitacao
de jornalistas dentro das especificidades da nossa realida-
de cultural, social e econémica. O objetivo é nao desperdi-
¢armos tempo e recursos preciosos. Afinal, preparar bons
jornalistas ¢ tarefa longa, cara e dificil. Mas, ndo deve ser
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relegada ao descaso ou ao comodismo. Novas tecnologias
digitais, como os videogames, podem ser utilizadas como
entretenimento ou “escapismo” pelos jovens de hoje, mas
também podem garantir um papel de importancia e rele-
vancia para o jornalismo do futuro.
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