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Newsgames e divulgacao cientifica
as potencialidades de Filosofighters
para aliar informacao e entretenimento
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Resumo: Analise das potencialidades dos newsgames como forma
de divulgacao cientifica por meio da linguagem dos jogos digitais,
considerando que seu formato desperta o interesse dos usuéarios e
fornece subsidios para o aprendizado a partir da imersao em um
ambiente lddico e interativo. Parte-se de um levantamento de
pesquisas sobre o conceito de newsgame e sobre a utilizacao de jogos
digitais e outras experiéncias ladicas com foco no aprendizado. A
proposta tem por base o jogo Filosofighters, disponivel no portal da
revista Superinteressante. A partir da retorica processual de Bogost
(2007, 2008) e do modelo tripartido proposto por Aarseth (2003),
busca-se identificar elementos relacionados a divulgacdo cientifica,
destacando as potencialidades de aliar informacao e entretenimento.
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Abstract: This article aims to study the potential of Newsgames as a
form of scientific communication through games language, whereas
their shape arouses the interest of users and provides subsidies for
learning from immersion in a fun and interactive environment. We
start with a survey of research on the concept of newsgaming and the
use of games and other entertaining experiences with a focus on
learning to serve as a theoretical framework in this paper. The
proposal is to analyze the Filosofighters game, available on the
website of the magazine Superinteressante, from the procedural
rhetoric (BOGOST, 2007; 2008) to identify elements that enable this
view of science communication in order to enhance the potential of
combining information for entertainment.

Keywords: communication; newsgames; infortainment; scientific
communication, filosofighters.

A divulgacao cientifica pode ser denominada como atividade em que se
utilizam diferentes recursos, técnicas, linguagens especificas, formatos e

veiculos de comunicacao para informar sobre ciéncia e tecnologia ao publico
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que nao possui um conhecimento mais aprofundado sobre o tema, o chamado
publico “leigo” (BUENO, 2010). Entende-se que a divulgacao cientifica é voltada
para uma audiéncia que nao tem a obrigacdo de conhecer profundamente o
assunto abordado. Dessa forma, a linguagem para este publico deve,
primordialmente, manter a integridade do contetdo cientifico e facilitar sua
compreensdo. Parte-se da premissa que a divulgacdo cientifica tem suma
importancia para a sociedade ndo como um processo que meramente difunde
informagOes ao publico, mas que estimula a reflexdao critica do cidadao a
respeito do conhecimento cientifico abordado e de toda complexidade que
envolve sua producdo e sua utilizacdo pela sociedade. Dai a importancia da
divulgacao cientifica ser pensada também na perspectiva de sua audiéncia.
Trata-se de investigar como se da a interacdo do publico com o conhecimento
cientifico e de que maneira esta audiéncia se sente estimulada a pensar e

debater sobre esse conhecimento ou mesmo aprender sobre ciéncia.

No Brasil, a divulgacao cientifica teve inicio no século XIX, através de
matérias jornalisticas veiculadas em meios de comunicacdo impressos. Varias
publicacoes se especializaram no tema, como o Jornal da Ciéncia, Revista
Ciéncia Hoje, Revista Ciéncia Hoje das Criancas, Superinteressante, Revista
Ciéncia Ilustrada e Galileu. Posteriormente, outras tecnologias também
adotaram o tema, como o radio, na década de 20; a TV, a partir da década de 50
(p.ex., os programas: Nossa Ciéncia, Globo Ciéncia, Globo Ecologia, Minuto
Cientifico, Ciéncia Travessa e Ver Ciéncia) e a internet, ja no final da década de
90 (p.ex.: portal Ciéncia Hoje, o site Ciéncia Hoje das Criancas e o portal da
revista Superinteressante). Nesse contexto, as primeiras iniciativas sobre
divulgacao cientifica foram protagonizadas por cientistas (MASSARANI, 2010),
sendo que nas décadas de 80 e 90, a utilizacdo de grandes veiculos de
comunicagdo, com o objetivo de divulgar ciéncia a sociedade, ganhou forca, e o
jornalista especializado em ciéncia se tornou importante neste processo
(MASSARANI; MOREIRA, 2012). Outros formatos importantes em prol da
divulgacao do conhecimento cientifico sao as feiras, eventos, palestras, reunioes,

encontros em museus e espacos interativos, além do proprio ambiente escolar.
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Ao longo dos anos, esses veiculos de divulgacao cientifica foram se
consolidando, no sentido de se tornarem mais frequentemente utilizados para
esta atividade. Entretanto, também se estabeleceram algumas dificuldades,
como a de nao estimular, favorecer ou nao estar de acordo com a linguagem da
audiéncia; a presenca de interesses externos a divulgacao da ciéncia por parte de
empresas e institui¢oes; a forma nem sempre adequada como os contetidos sao
abordados nos veiculos de comunicacao de massa e a competéncia questionavel

de alguns profissionais divulgadores da ciéncia.

O jornalista cientifico, em muitos casos, nao esti capacitado para a
atividade de decodificacdo e recodificacio do discurso cientifico e pode
privilegiar o carater de espetdculo da noticia, resultando em um processo
unicamente de transmissdao de informacdoes (BUENO, 2010). Essa
espetacularizacdo também é abordada por Valente (2008) quando sugere que a
aparicao da ciéncia na TV pode ser descrita com o conceito infortainments e que
parte dos programas utiliza a ciéncia moderna como objeto de espetaculo, sem a

preocupacao com o conteudo.

Oliveira (2010), por sua vez, sugere que a imprensa produz uma visao
mistificada da ciéncia, embora o objetivo seja, muitas vezes, a partir da
construcao de narrativas, motivar e afirmar a divulgacao cientifica na tentativa
de torna-la interessante ao publico. A autora também indica que a arte, a
imaginacao, a ficgao e a criatividade estimulam a discussao sobre ciéncia, desde
que utilizada para se pensar ciéncia, ndao unicamente para criar discursos

utopicos sobre ela.

Quando a histéria da ciéncia é narrada de forma a empilhar
conquistas e herois, progressista e sem muita critica pode acabar
chamando para si uma sensacdo de triunfo sobre a natureza. Esse
triunfo é fundamental para a elaboracdo de uma perspectiva utopica
em relacao ao futuro (OLIVEIRA, 2010, p. 1014).

3 O autor sugere que o termo é uma justaposicao entre informacao e entretenimento, e
representa como se da a aparicao da ciéncia nos programas de televisao. Embora o
objeto empirico abordado nesse trabalho se configure como um produto midiatico de
entretenimento, acredita-se que demonstra potencial para a divulgacao da ciéncia
exatamente por possibilitar maior intervencao do “interator” no contetido (GASPAR,
2002).
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Além disso, outra dificuldade é a falta de interacao mais direta e aberta
com o publico dos veiculos de comunicacao, por nao se levar suficientemente
em consideracao, aspectos culturais, o contexto da audiéncia e a propria
necessidade de interacao (MASSARANI; MOREIRA, 2012). Outra questao que
também chama a atencao é a utilizacao do conceito de “alfabetizacao cientifica”.
Esse termo parece sugerir que ha uma audiéncia que precisa ser alfabetizada
cientificamente, portanto, analfabeta em relacao a essa atividade ou que esse
publico nao tem nenhuma relagdio com o conhecimento cientifico,
desconsiderando, por exemplo, o que Gaspar (2002) sugere acerca do
aprendizado informal4 e, principalmente, desconsiderando o fato de que todas
as pessoas em diversos momentos ao longo da vida, principalmente quando
criancas, tém inquietagoes a respeito do mundo em que vive, questionamentos,

curiosidades e descobertas sobre os diferentes processos e acontecimentos.

Nesse sentido, parece mais pertinente pensar a atividade de divulgacao
cientifica voltada para um estimulo a uma “cultura cientifica”, na qual o
interesse pelo conhecimento cientifico faca parte da vida do cidadao. Massarani
e Moreira (2012) argumentam que o jornalismo cientifico, geralmente, baseia-se
em uma visao limitada sobre a ciéncia, ndo abrangendo todos os aspectos de
uma visao mais realista acerca da producdo cientifica, além da questao do
conteddo, sendo “[...] compartilhados, muitas vezes, no formato de verdadeiras
“pilulas” que encapsulam o conhecimento cientifico” (2012, p. 10) e com espaco

limitado nos veiculos impressoss.

Nos meios de comunicagdo de massa comerciais, a ciéncia é comumente
apresentada como fruto de feitos individuais, sem tratar de toda a complexidade
que envolve o processo de fazer ciéncia e com base em um discurso que enaltece

a ciéncia como potencial de solugdo para problemas futuros, com pouca énfase

4 Educacao em que o ensino e aprendizagem ocorrem sem horarios ou elementos
formais, oriunda de interacoes socioculturais, espontanea, sendo que os participantes
deste processo, por vezes, nem se dao conta que este esta ocorrendo (GASPAR, 2002).

5 Segundo Massarani (2010), o Brasil é um dos paises que mais produz ciéncia na
América Latina, entretanto, isso representa apenas 2% da producao cientifica mundial.
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para os riscos relacionados a ela (MASSARANI, 2010). Além disso, interesses

extracientificos também comprometem a cobertura sobre ciéncia.

Ambos os sistemas de circulacao de informacoes especializadas estao
submetidos a um conjunto amplo de constrangimentos, muitos deles
situados fora do ambito da C&T. Interesses extracientificos —
comerciais, politicos, militares e outros — estdo, quase sempre,
presentes na comunicacao e na divulgacdo da ciéncia e tecnologia
para resguardar privilégios de grupos (empresas ou governos) ou
mesmo ambicgoes pessoais (BUENO, 2010, p. 6).

Massarani e Moreira (2012) indicam, ainda, a pouca utilizacao do radio
para cobrir temas de ciéncia e tecnologia, embora esse veiculo tenha uma alta
penetracao nos domicilios e uma historia relacionada a divulgacao cientifica. Ja
no caso do uso da internet para este fim, as iniciativas partem quase que
exclusivamente de instituicOes cientificas, museus ou centros de ciéncia, sendo o
nimero de sites relacionados ao tema, bastante reduzido em comparacao a

outros paises.

Desse modo, iniciativas que busquem formas alternativas de
aproximacao entre o publico e a ciéncia estdo sendo pensadas e testadas. Gaspar
(2002) aponta a possibilidade de se utilizar mais praticas informais ou nao
formais de aprendizado em conjunto com a educacao formal, que muitas vezes é
realizada de forma rigida, principalmente no caso das criancas. Segundo
Knechtel e Brancalhdo (2012), ainda se utilizam praticas mecanicas e rotineiras
para o ensino de ciéncias e, no caso das escolas, os alunos demandam novas
metodologias. Massarani (2010) aponta a necessidade de criar estratégias e
espacos de discussdo sobre o conhecimento cientifico, além da busca por
formatos e linguagens, por meio da midia, que estimulem o interesse pela

ciéncia e a possibilidade de reflexdes criticas.

A partir dessa contextualizacdo, este artigo tem como objetivo principal
analisar possiveis potencialidades dos newsgames para a divulgacao cientifica,
buscando evidenciar de que forma esse produto midiatico, através de suas
caracteristicas e da participacdo e interacdo com o publico, se mostra

operacional para o estimulo e aprendizado do conhecimento cientifico. Para
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tanto, o leitor encontrara a seguir a descricio de algumas atividades que
utilizam jogos e atividades ladicas para o ensino de ciéncias; uma apresentacao
dos newsgames e suas principais caracteristicas e, finalmente, a analise de um
newsgame especifico, o Filosofighters, disponivel no site da revista
Superinteressante®, destacando-se suas caracteristicas potenciais para a

divulgacao cientifica.

Jogos e atividades ladicas em prol do conhecimento cientifico

Algumas iniciativas jaA comecaram a ser realizadas por pesquisadores,
empresas e instituicoes cientificas em prol de tornar a linguagem do
conhecimento cientifico mais acessivel para o piblico em geral. Nesse sentido,
jogos e atividades ludicas, em especial as estabelecidas no ambiente virtual, tém
sido desenvolvidas para o processo de divulgacao cientifica, aproveitando-se as
diferentes caracteristicas dessa linguagem, que possibilita ndo s6 o estimulo ao
aprendizado de maneira divertida, mas também auxilia no desenvolvimento
social, cognitivo e critico das pessoas. Aliar o conhecimento ao entretenimento
nao significa comprometer a qualidade do contetido, mas proporcionar outro
olhar para o conhecimento cientifico, mais préoximo das pessoas, sobretudo das
criancas e dos jovens, podendo ser relacionado a atividades prazerosas, gerando
também uma ruptura com a visdo que apenas visualiza os jogos como algo
puramente descompromissado (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

Jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriacdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacdo, relacoes interpessoais,
lideranca e trabalho em equipe. O jogo oferece estimulo e ambiente
propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos
estudantes (LIRA-DA-SILVA, 2008, p. 193).

Knechtel e Brancalhdo (2012) buscaram estratégias ludicas e jogos

(quebra-cabecas, domino, bingo e jogo de tabuleiro), voltados para temas como

®A edicao brasileira da revista Superinteressante surgiu em 1987, quando a editora
Abril comprou os direitos da revista espanhola Muy Interesante. A matéria de capa
trouxe o tema Supercondutores e rapidamente se esgotou nas bancas. Em setembro
de 2007, a editora disponibilizou o contetido da revista na web gratuitamente. Sua
principal concorrente no Brasil é a revista Galileu, também voltada para o publico leigo.
Mais informacoes em http://super.abril.com.br/.

6 Vol.10 » n°3 » dezembro 2016


https://pt.wikipedia.org/wiki/1987
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Espanha
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Muy_Interesante&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Supercondutor
https://pt.wikipedia.org/wiki/2007
https://pt.wikipedia.org/wiki/Web

Revista do Programa de Pés-graduacdo em Comunicacao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUIY“HA

ISSN 1981- 4070

astronomia, conservacao da agua e tipos de energia, como uma metodologia de
ensino da ciéncia em um projeto de intervencao pedagbgica direcionado a
professores e alunos do ensino fundamental. As autoras concluiram que os jogos
foram elementos de grande motivacao acerca dos contetidos abordados e que
através deles as criancas aprenderam atitudes sociais importantes, como

respeito mutuo, solidariedade, cooperacao, respeito a regras e responsabilidade.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003) realizaram pesquisas acerca da
utilizacao de jogos didaticos para o ensino de Ciéncias e Biologia com alunos e
professores de ensino fundamental e médio de escolas publicas, nas cidades de
Botucatu e Sao Manuel, no estado de Sao Paulo. Constataram que os jogos
didaticos podem ser utilizados para preencher lacunas deixadas pelo processo
de transmissao de conhecimento e que facilitam o aprendizado de contetdos
dificeis, uma vez que demonstram, na forma de experiéncia, as informacoes
mais abstratas, além de favorecerem a aquisicao e retencdo de conhecimentos
em um clima mais descontraido e prazeroso. Como alunos e professores
consideraram interessante a iniciativa, os autores indicam que o0s jogos

deveriam ter espaco e tempo maior na pratica pedagogica dos docentes.

Algumas iniciativas com o mesmo enfoque foram realizadas utilizando-se
da dindmica dos jogos Role Playing Game (RPG)7, como nas pesquisas de
Oliveira (2010) e Quirino et al. (2012). Oliveira propoe que a utilizacao dos
jogos de RPG é, através da proposta narrativa-jogo, uma ferramenta para se
desviar a divulgacdo cientifica das narrativas que tém predominado acerca de
uma ciéncia progressista e utépica. Ja Quirino et al. (2012) defendem que jogo
de RPG tem potencial para a divulgacao cientifica, por ser um jogo cooperativo,
que envolve habilidades de escrita, argumentacao reflexiva e critica, e pela
possibilidade de incorporar os conhecimentos cientificos em sua narrativa.
Além disso, viabiliza a participacao do professor nesse processo de aprendizado,

fazendo-o colaborar com a criacdo e continuidade do jogo, buscando sair da

7 Jogo de interpretacao de personagens, no qual o jogador interpreta um personagem
em uma narrativa ficticia e construida colaborativamente entre os jogadores. Ha varias
caracteristicas que podem definir esse jogo, como sistema de regras, customizacao de
personagens e utilizacdo de materiais como dados, fichas de personagem, tabuleiros,
miniaturas de personagens, livros e outros.
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perspectiva do aprendizado descontextualizado, livresco e baseado na

memorizac¢ao de termos complexos.

Também ha propostas voltadas para divulgar a ciéncia através de jogos
digitais, como no caso do Programa Social de Educacao, Vocacao e Divulgacao
Cientifica “Ciéncia, Arte & Magia”, da UFBA, que possibilitou uma experiéncia
de producao de jogos digitais por meninas e meninos de 14 a 17 anos, que eram
bolsistas de Iniciacdo Cientifica-Jinior do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq)/ Fundacao de Amparo a
Pesquisa do Estado da Bahia (FABESB). Os jogos tratavam de assuntos sobre
Meio Ambiente, Matematica e Biologia, como resultado de um ano de pesquisas
cientificas que envolveram prototipos dos jogos em tabuleiro, videos, artigos e
outros experimentos, estimulando e favorecendo a criatividade, reflexao e

apropriacao dos conceitos aos alunos (LIRA-DA-SILVA et al., 2012).

No caso deste artigo, como se vera a seguir, objetivou-se a anélise dos
Newsgames para verificar seu potencial para divulgacao da ciéncia, comecando

por uma contextualizacio sobre essa interface.

Newsgames e suas potencialidades para a divulgacao cientifica

Entre as mais diversas atividades de entretenimento, os jogos digitais
apresentam-se atualmente na vanguarda da indistria do entretenimento
(PEREIRA; POLIVANOV, 2012), consolidando-se nao somente por sua
popularidade e inovacoes tecnologicas, mas também pela constituicao de uma
linguagem proépria (PINHEIRO, 2007), auxiliando na transformacao de
inimeros processos e praticas didrias na sociedade. Para Pereira e Polivanov
(2012), nos dltimos anos, o entretenimento assumiu formas hibridas que se
disseminaram em produtos e servicos, constituindo-se, de fato, como uma

linguagem. Os jogos digitais sdo os principais vetores nesse processo.

Nesse contexto, marcado pela utilizacdo constante da linguagem do
entretenimento para inimeras atividades e servicos, desenvolve-se a aplicacao
de processos que utilizam a logica e dinamica dos games para dar um carater
ladico para atividades como vendas, marketing, servicos, trabalho e

aprendizado. Esse processo é comumente reconhecido como Gamificaciao

8 Vol.10 » n°3 » dezembro 2016



Revista do Programa de Pés-graduacdo em Comunicacao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUIY“HA

ISSN 1981- 4070

(KENSKI, 2011). Também ¢é possivel reconhecer outras aplicacoes bastante
comuns para além do processo de gamificacdo, como os serious games8 e, no

contexto destes, os newsgames, objeto desta pesquisa.

Os Newsgames9 sao jogos digitais baseados em noticias e acontecimentos
reais, historicos ou da atualidade (SEABRA, 2008; SEABRA; SANTOS, 2012),
ou seja, sua dinamica esta diretamente envolvida com o tema abordado e esses
jogos sao voltados para informar e estimular a reflexao a partir de um formato
mais divertido, sendo utilizado como suporte mais interativo para transmitir a
informacdo (ARAUJO; MONTEIRO, 2012). Como sugere Seabra (2008, p. 1),
trata-se de “um novo modelo de jornalismo online”. Segundo Aratjo e Monteiro
(2012), esses jogos estdao para além do puro entretenimento, tornando possivel
inserir informacao séria, de interesse publico, em um contexto que minimiza as
caracteristicas enfadonhas comuns a esse modelo. O potencial desses jogos pode
ser relacionado ao seu carater ludico, a presenca de narrativas que permitem a
interacao do jogador com o acontecimento representado no jogo e a capacidade
de mergulhar na realidade ficcional (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010;
ARAUJO; MONTEIRO, 2012).

September 12th foi um dos primeiros newsgames criados pela
Newsgaming'© e seguiu uma tendéncia ja existente de alguns jogos, com um
carater mais voltado para a realidade e para a politica. O enfoque estava
relacionado a um acontecimento concreto, assim como, posteriormente, ocorreu
com outros jogos: Madrid, Force More Powerful e New York Defender
(PEREIRA; CARVALHO, 2005). De acordo com Seabra (2008), foi em 2003
que alguns jornais on-line comecaram a se utilizar de jogos para informar. As

primeiras investidas, no entanto, foram realizadas por meio de um formato

8 Sao jogos desenvolvidos com propésitos para além do entretenimento, utilizando-se
da linguagem dos jogos para promover algum conhecimento especifico, gerar reflexao,
construir mensagens com diferentes intencoes ou aprendizado de alguma habilidade
(SICART, 2008).

9 Segundo Araujo (2010), o termo foi inaugurado por Gonzalo Frasca, designer e
pesquisador, quando criou o jogo September 12th.

1o Grupo de desenvolvedores de jogos voltados para a producao de Newsgames. Mais
informagoes em: http://www.newsgaming.com.
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diferenciado dos tradicionais texto e imagem: os infograficos. Jornais como El
Pais, New York Times, USA Today e portais de noticias da CNN e MSNBC sao
alguns exemplos que se utilizaram dos Newsgames para informar. No Brasil, os
portais G1, Folha de Sdo Paulo e o site da revista Veja ja utilizaram Newsgames,
inclusive voltados para acontecimentos especificos do Brasil. Um dos casos mais
recentes foi o Newsgame “Dil-man”, uma adaptacao do jogo Pac-man, no qual
o jogador se depara com inumeras questOes politicas e economicas que
resultaram na crise do atual governo da presidente Dilma Rousseff. Outro
exemplo da utilizacdo dos Newsgames para informar é o portal da revista
Superinteressante, porém, nesse caso, manifestando uma possivel tendéncia de
utilizar esse tipo de jogo para divulgacdo cientifica, jA que se trata de uma

revista com esse fim.

Embora o termo Newsgames faca referéncia a palavra “noticias”, o
conceito nao esti relacionado apenas a esta esfera da pratica da producao
jornalistica. Trata-se também de diferentes produtos oriundos do jornalismo,
como documentarios, infograficos e complementos de reportagens, adaptados a
linguagem dos games e com um objetivo comum: abordar acontecimentos e
questoes reais (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010). O termo, deste
modo, nao representa toda a complexidade e diferenciacao destes jogos, que se
apresentam como uma grande gama de produtos na interseccao entre games e
jornalismo, com diferentes métodos, aplicacoes e estilos, passando por
adaptacoes de noticias tradicionais ou arriscando-se em rumos desconhecidos
(BOGOST; FERRARI, SCHWEIZER, 2010).

Sicart (2008) argumenta que os newsgames, de modo geral, apresentam
aspectos especificos que os diferenciam dos demais jogos digitais. O primeiro
ponto seria o fato de que as regras, possibilidades de acdo e elementos estéticos
dos newsgames sao explicitamente direcionados para ilustrar o tema tratado,
geralmente seguindo a linha editorial do meio de comunicacao responsavel pela
producao e veiculacao do jogo, como ocorre no caso dos jornais e revistas,
citados anteriormente. Outro aspecto importante seria sua mecanica simples,
geralmente de facil aprendizado e inspirada em géneros de jogos classicos. Ela

possibilita que o jogador acesse seu repertério de conhecimento prévio, para a
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compreensao dos principios do jogo, e também do ponto de vista de sua
concepcao e distribuicdo, ndo necessitando tanto tempo e esforco de producao

em comparacao com grandes jogos da industria de games.

Por fim, diferentemente da maioria dos jogos convencionais, os
newsgames possuem uma gama de limitacoes e regras em sua estrutura que sao
voltadas diretamente para a construcdo da mensagem e ndo apenas para
possibilitar o funcionamento de determinados comandos. Pode-se inferir,

portanto, que ha uma dimensao simbolica no c6édigo de programacao.

Ao analisar desde o desenvolvimento até a distribuicdo dos newsgames,
Sicart (2008, p.4) enumera algumas caracteristicas-chave desses jogos: facil
distribuicao (geralmente alocados em navegadores de internet e sem
necessidade de download), podem seguir uma linha editorial (ilustrando
determinada situacao ou contexto, sem necessariamente ser tendenciosos); com
enfoque no debate publico (estimulando-o sem ser a fonte central da
informacdo) e o fato de se referirem a uma noticia ou tema especifico por

determinado periodo de tempo, comumente efémero.

Os newsgames se estabeleceram em um contexto em que emergiam
novas tecnologias, primordialmente no ambiente on-line, havendo a
necessidade de se modificar a forma de transmitir noticia ao pablico, de modo
que este nao se restringisse a apenas ler noticias, mas pudesse interagir
diretamente com o contetido, construindo sentidos a partir dessa interacao
(ARAUJO; MONTEIRO, 2012). Aratijo e Monteiro (2012) indicam o desafio que
se instaurou para as producOes jornalisticas em transformar os formatos
tradicionais da midia. Buscou-se aliar som, movimento, infograficos, imagens e
jogos juntamente com as noticias, para poder se adequar as demandas e
linguagens de uma audiéncia cada vez mais exigente, familiarizada com a
linguagem midiatica, participativa e que buscava novas experiéncias de

entretenimento.

Seabra (2008) sugere que os Newsgames se mostram como uma
proposta real para o jornalismo on-line, por nao serem apenas uma

complementacdo ou uma forma alternativa de circulaciao e consumo da noticia.
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Trata-se de um suporte a producao jornalistica, evidenciando uma nova forma
de se relacionar com a informacao, ainda que a grande maioria desses jogos
ainda esteja na fase de suporte ou complementacao. Ja Ribeiro e Aratujo (2011)
acreditam que é necessaria uma contextualizacao da noticia antes da aplicacao
do jogo, e defendem que utilizar somente o jogo pode deixar lacunas na
informacdo, uma vez que o acontecimento nao é de total conhecimento do
publico, ou seja, a complementacao é a forma mais viavel para assimilacao do

conteudo.

Segundo Ribeiro e Aratijo (2011), a midia pode divulgar ou popularizar a
ciéncia e é papel dela complementar a atividade desenvolvida no ambiente
escolar, dai a perspectiva de que os Newsgames tenham carater de aprendizado
informal. Esses jogos exploram o aspecto interpretativo do leitor, nao se
restringindo unicamente ao carater informativo e a pratica de narrar historias.
Os jogos possibilitam diferentes formas de construir sentido, podendo atuar
diretamente com o contetdo dos jogos e assumir papéis de personagens como
cientistas, detetives e até filosofos (ARAUJO; RIBEIRO, 2012).

Segundo Bogost (2008), os jogos sio mundos que podem representar
préticas sociais existentes na realidade, bem como trazer afirmacdes sobre o
mundo que podem ser criticadas, deliberadas e interpretadas, auxiliando na
construcao de sentido a partir de uma experiéncia simulada baseada na acao e
interacado com o mundo imaginario do jogo. Para o autor, uma das principais
capacidades dos jogos é oferecer um ambiente processual e participativo,

permitindo a manipulacgao e exploracao (BOGOST, 2007).

Bogost (2007; 2008) propde o que seria uma analise para essas
representacoes nos jogos a partir da analise de sua propria dinamica de
funcionamento. Trata-se do que o autor nomeia de retérica processual, do
inglés procedural rethoric (BOGOST, 2007; 2008), um conceito que explica
uma forma de argumentacao (dotada de sentidos politicos, ideologicos ou
sociais) construida ao longo de processos executados de forma simultanea entre
jogador e jogo. Assim, desde o momento que algo é representado em um jogo,

utiliza-se de uma argumentacao que se completa a partir da intervencao direta
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do usuario sobre aquele contetido, possibilitando interpretacao e reflexao por

meio da pratica, da acao e da intervencao.

A retorica processual serve para questionar, a partir da experiéncia em
um mundo de representacao, como diversas situacoes ocorrem, de tal maneira
que o jogador faz parte daquele mundo atuando sobre ele, executando acoes e se
responsabilizando por elas no contexto do mundo ficcional. Uma vez que se
entende que os games fazem representacoes processuais que argumentam sobre
o mundo, elas sao também ferramentas de aprendizado e reflexdo. Jogar é uma
prética reflexiva e argumentativa para além da leitura e escrita (BOGOST, 2007;

2008).

Em suma, o jogo e seus elementos estéticos, narrativos e de programacao
computacional sao arquitetados de maneira conjunta para requerer do usuario
uma ag¢ao que tenha como resultado uma critica, reflexao ou analise contextual.
Portanto, pensar através da retdrica processual permite tanto uma légica para
elaborar um jogo com enfoque critico, como também fornece subsidios para
compreender de que maneira o conteido de um jogo esta organizado nesse

sentido.

No exercicio de evidenciar as potencialidades dos Newsgames para a
divulgacao cientifica a partir dos aportes tedricos ja abordados, apresentamos, a
seguir, uma analise de um newsgame especifico: Filosofighters, visando
entender sua dindmica e caracteristicas potenciais relativas a divulgacao

cientifica a partir da retorica processual proposta por Bogost (2007; 2008).

Batalha de ideias para divulgar o conhecimento cientifico

O Newsgame intitulado Filosofighters esta presente no portal da revista
Superinteressante e tem como tema principal o embate entre alguns dos
principais fil6sofos da historia. O jogo evoca a reflexao a partir de uma tematica
relacionada a politica, ciéncia e educacao, pois trata de questoes historicamente
ligadas aos pormenores do conhecimento cientifico, do debate de ideias e suas

consequéncias.
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O tema do jogo é diretamente relacionado a assuntos abordados
regularmente pela revista que, inclusive, apresentou uma reportagem com um
infografico* sobre o tema em seu site antes de lancar o jogo. Filosofighters se
caracteriza como um newsgame por adequar-se as inimeras caracteristicas
apontadas por Sicart (2008), ou seja: sua estrutura mecanica, a narrativa e o
espectro de acoes possiveis ao jogador sao explicitamente direcionados ao tema
proposto; trata-se de um jogo de facil aprendizado e dominio dos comandos
para jogar (fazendo referéncia ao género luta, muito disseminado no mercado);
¢ alocado em um website para sua rapida reproducao, sem necessidade de
download; ¢ utilizado como recurso adicional ao entendimento da reportagem
na revista; e apresenta-se como uma ferramenta para prover o debate publico,
inclusive com uma pagina propria, possibilitando a interaciao entre os usuarios

através de comentarios.

No jogo, cada um dos filosofos utiliza duas de suas teorias fundamentais
na batalha de ideias, no entanto, o game se destaca pela forma como se da esta
batalha. O uso das teorias acontece de maneira diferenciada: através de uma
luta fisica entre os personagens, na qual as ideias se transformam em técnicas
de luta contra os inimigos, no caso, outros filésofos. No menu principal do jogo
esta presente um texto de introducao apresentando-o e convidando o usuario
para a luta, ou “porrada”, como citado no texto, além de representacoes
caricatas de oito grandes pensadores (Platdo, Santo Agostinho, Maquiavel,
Rousseau, Karl Marx, Nietzsche, Sartre e Simone de Beauvoir), faltando apenas
o racionalista René Descartes, que ndo estid presente na tela de menu para
completar os nove filésofos presentes no jogo. Também nessa tela estao opcoes
que direcionam o jogador para outras telas, como a de instrucoes ou para a de

jogar, nesse ultimo caso, com as opcoes torneio ou uma tnica luta.

1 Para visualizacao do infografico apresentado na revista Superinteressante, acessar o
link:http://super.abril.com.br/blogs/newsgames/files/2011/09/filosofighters-
revistal.jpg.
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), FILOSOFIGHTERS

Avida é um grande combate”, dizia o mestre Platao,
na antiguidade. Desde sua origem, a Filosofia estuda
os problemas fundamentais da mente. Teorias foram :
aclamadas, demolidas e reerguidas por textos apaixonados JOGAR UM TO
(e muitas vezes cruéis) saidos das mentes mais brilhantes

da humanidade. Nove desses grandes pensadores - de JOGAR UMA LU
diferentes continentes e escolas - foram convocadas para
uma batalha de ideias. Vocé esta pronto para a porrada?

R V22 )

INSTRUCOES

Figura 1: Menu principal do jogo

Fonte: Imagem capturada pelos autores no site do Filosofighters.

Na tela de instrucoes estao os comandos do jogo e descricao dos modos
“Luta” e “Torneio”. No caso do primeiro, seleciona-se um filésofo para
representar o jogador e o segundo para ser o adversario; ja no “Torneio”, o
filésofo escolhido pelo jogador enfrenta outros filosofos na ordem cronolégica
em que cada um viveu e, ao final, enfrenta uma copia do fil6sofo escolhido pelo
jogador. O nivel de dificuldade do jogo esta dividido em aprendiz, mestre e PhD,
do nivel mais facil ao mais dificil, respectivamente. Quando o jogador define o
nivel de dificuldade do jogo, é direcionado para a tela de selecao de fil6sofos, na
qual poderd escolher os filosofos, ver uma pequena biografia sobre cada
pensador e ao clicar no botao “ver golpes”, surge uma pequena janela no ecra
com as principais técnicas de combate, que representam as principais ideias de
cada um, assim como também estdo presentes os comandos no teclado para
executa-las. Cada fil6sofo tem duas técnicas principais (ideias), além dos golpes
comuns (socos e chutes) para atacar os oponentes. Na janela com os comandos
destes golpes estd um breve resumo explicativo acerca de cada um, com sua

respectiva teoria.
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G A =

FILOSOFIGHTERS 1% “Deus estd morto!”

Para Nietzsche, a crenca em Deus nao
faz sentido. Em “Assim falou
Zaratustra”, o filésofo diz que "Deus
esta morto” e que, sem religiao, os
homens podem reconhecer o valor
deste mundo e assumir sua propria
liberdade. Dessa maneira, podem se
tornar deuses.

Ubermensch (o super-homem)

Na obra "Assim Falou Zaratustra”,
Nietzsche descreve o Super-Homem, um ser
superior que esta livre dos valores que
regem a sociedade, como as crencas
religiosas. Este homem tem coragem de
lidar com as escolhas sem atribuir seu
destino a Deus. Nietzsche evoca o

+ personagem para atacar seu adversario.

Figura 2: Janela de golpes

Fonte: Imagem capturada pelos autores no site do Filosofighters.

As lutas entre os filésofos ocorrem em diferentes cenarios e cada um tem
uma contextualizacdo historica relativa a cada filésofo presente no jogo, sendo
que na tela de carregamento ou loading ha um texto explicando a relacao do
filésofo que sera enfrentado com o seu cenario, como a academia de Platao

apresentada na figura 3.

Figura 3: Representacio da academia de Platdo na tela de carregamento.

Fonte: Imagem capturada pelos autores no site do Filosofighters.

Na figura 4 ha um exemplo de uma luta entre as representacoes dos

filosofos Nietzsche e Marx, demonstrando que a dinamica do jogo é semelhante
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a de jogos digitais do género “luta” (ROGERS, 2010), com um cenario
caracterizado no fundo, barra de “satide” dos personagens na parte superior,
sistema de luta baseado em rounds e personagens andando para a esquerda e
para a direita com objetivo de derrotar o outro fazendo com que a barra de

saude chegue ao valor “0”.

Figura 4: Luta entre Nietzsche e Marx

Fonte: Imagem capturada pelos autores no site do Filosofighters

Para a analise do jogo, a partir do referencial teorico citado (retérica
processual), foram necessarios alguns procedimentos especificos como
complemento do aporte ja citado. Para tanto, utilizou-se, para a anélise, a
proposta metodologica do modelo tripartido (AARSETH, 2003), que consiste
em analisar um jogo a partir das trés dimensdes que o compdem: a
“jogabilidade” (dimensdao responsavel pelo escopo de acdes possiveis ao
jogador); o “cenario do jogo” (que diz respeito a ambientacdo do jogo, narrativa

e elementos visuais); e a “mecanica do jogo” (regras do jogo).

Aarseth (2003) argumenta que, ao observar e analisar um game, alguns
elementos ficam invisiveis ao observador caso nao compreenda que essas
dimensoOes dialogam constantemente para manter uma estrutura loégica em
funcionamento. Sendo assim, o autor compreende que o jogo, mais que um

objeto, é um processo, o que sugere a necessidade de uma hermenéutica
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dindmica por parte do analista, ou seja, fazer uso de diferentes métodos de

coleta de dados, incluindo a propria acao de jogar.

Nesse sentido, o autor propde o que seria uma analise baseada em trés
agoes: a busca por conhecimento prévio da estrutura do jogo, a busca pela
experiéncia de jogo de terceiros e, finalmente, a experiéncia propria de jogo,
sendo esta ultima a mais importante, principalmente se complementada pelas
outras duas. Esses elementos compoem o que o autor considera por “anélise de
jogo e do nao-jogo”, sendo a analise do jogo relacionada a intervencao direta no
sistema (jogar o jogo) e do nao-jogo a coleta de todo e qualquer tipo de
informacao relevante, como guias, tutoriais, relatorios, discussoes, entrevistas,

conhecimento prévio do género e da estrutura do jogo.

Seguindo a proposta metodologica, foi necessaria a intervencao direta no
sistema, ou seja, acessar o jogo na posicao de jogador, buscando realizar os
comandos requeridos para a progressao no game. Em um segundo plano,
observou-se o regime de organizacao do contetudo relacionando os elementos
narrativos, de jogabilidade e as mecanicas do jogo, verificando o modo que o
conteddo € explicitado a partir da execucao de determinado comando. Buscou-
se compreender, a partir da dinamica do préprio jogo, a relacdo entre a temética
abordada e o género do game. Por fim, procedeu-se a coleta de dados acerca da
opinido dos jogadores, buscando, inclusive, demonstrar o potencial do

newsgame para fins de divulgacao cientifica.

Percebe-se que Filosofighters apresenta o conhecimento te6rico dos
pensadores de forma ludica e participativa, de modo que o jogador tem a
possibilidade de interagir com o contetido de maneira divertida, ja que toda a
formalidade e seriedade académica sao adaptadas e resignificadas para
adequarem-se a dindmica humoristica do jogo, o que possibilita uma linguagem

mais “leve” para a apreensao do assunto abordado.

O jogo requer do jogador a execucao de comandos especificos para que
ele acesse uma das teorias fundamentais de determinado fil6sofo no momento
do embate. Outro fator destacavel é a possibilidade do jogador acessar varios

filosofos diferentes, sendo que cada um tem caracteristicas especificas que
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podem atrair o jogador para conhecer os personagens e suas respectivas ideias,
teorias e seu estilo de luta. Além disso, o jogador pode se apropriar de apenas
um e elegé-lo como personagem principal, buscando sobrepujar as teorias dos

adversarios.

A escolha do género “luta” foi de fundamental importancia para a
construcao do sentido sobre o embate de teorias filosoficas no contexto do jogo.
O fato de atrelar o choque de conhecimento de grandes filosofos a uma luta
corporal torna explicita a tentativa de estabelecer uma relacao entre a violéncia
fisica e a violéncia simbolica ligada ao embate epistemologico. Deste modo,
identificam-se varios elementos explicitos no jogo (a luta em si, os filésofos
representados como lutadores, as teorias representadas como golpes e o proprio
titulo e texto de descricdo do jogo). Para se ter acesso ao conhecimento dos
teoricos, bem como as informagoes mais especificas sobre cada um, é necessaria
a execucao de comandos e a exploracao de diferentes telas. Isso permite inferir
que o foco principal da representacdo presente no game é o combate
propriamente dito, o que demonstra uma tentativa de nao perder de vista a
imersao do jogador na luta entre personagens, objetivo primordial dos games

do género luta.

Dessa forma, através da retérica processual, percebem-se elementos
relacionados a producao de conhecimento relativo a academia para além da

divulgacao do conhecimento cientifico.

a) A adaptacao do conhecimento tedrico e das ideias dos filésofos em
golpes de luta faz uma representacdo humoristica de praticas comuns em
ambientes académicos, a utilizacio de teorias para derrubar, refutar ou

reafirmar ideias, como alude a propria narrativa do jogo.

b) Mais do que apresentar o conhecimento cientifico de diversos
pensadores, o jogo apresenta os pormenores que envolvem a academia e seus

embates, como o carater agodnistico'? presente nesse ambiente. O jogo parece

2 Em sua obra Homo Ludens, Huizinga (2008) aponta para o carater extremamente
competitivo (utiliza o termo grego agon para explicitar a questdo) nas instituicoes
académicas, utilizando-se como referéncia a figura do sofista, como sujeito que esta
mais preocupado com o ego e a vaidade de derrotar o adversario na argumentacao, do
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deixar claro também em sua dindmica, a existéncia de debates que, para além da
questao filosofica em si, atravessa questoes politicas e de poder, demonstrando
que o ambiente académico é, de fato, um campo de batalhas e até de violéncia

simbolica, no sentido a que se refere Bordieu (1998) 3.

Para demonstrar o potencial desse Newsgame foram investigadas as
interacoes no perfil criado no Facebook, de 15 de janeiro de 2013 até 13 de
agosto de 2013, do jogo Filosofighters, e 0s 479 comentarios publicados pelos
usuarios. Em geral, as postagens se centravam em problemas técnicos do jogo,
como seu carregamento, a nao compreensao do idioma (alguns jogadores eram
estrangeiros) e outras questoes mais especificas. Mas havia comentarios
positivos, como elogios e sugestoes, demonstrando a interacdo satisfatéria do
individuo com o jogo e sua relacao com o conhecimento considerado 1til para o
ensino e aprendizagem. Nota-se, no exemplo abaixo, que os comentarios advém
de profissionais com nivel superior, inclusive de um professor/pesquisador, que

se utiliza de uma linguagem propria das redes para se expressar:

P6 Dalmin, o Sartre é mo lerdao... por isso que ele chama a muié...
mto melhor que ele... alta e boa envergadura... esses resistem mais!!
Hahaha (Homem, Pesquisador, Bolsista e Professor).

Fantastico! Com a dupla invencivel Sartre/Simone Beauvoir o pobre
Platao se mandou para sua caverna! (Mulher, Psicologa).

Uma condicdo proposta pelo jogo, como sugerido, é o aprendizado em
um contexto que envolve a relacdo entre conhecimento e entretenimento.
Alguns jogadores indicaram em seus comentarios essa relacio com o

aprendizado, inclusive com comentéarios positivos de professores e professoras.

Isso que eu chamo de didatica ladica para a filosofia!!! (Homem,
Estudante).

que, de fato, na possibilidade de utilizacao ou beneficio que o conhecimento cientifico
pode proporcionar.

13 Violéncia simbdlica entendida como o poder de impor instrumentos de conhecimento
e de expressdo arbitrarios, mas que sao ignorados como tal na esfera social
(BOURDIEU, 1998).
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Muito Bom. vou levar pra escola. Valeu pela dica (Mulher,
Professora).

Um belo exercicio para lembrar da Academia... (Homem, Professor de
Filosofia).

Caramba, esse jogo foi muito bem pensado, além de ter um contetido
histérico carregado de conhecimento e diversao. Nota 1.000!
(Homem, reside em Salvador).

Alguns jogadores sugeriram a introducao de outros filésofos no jogo, e
outros inclusive indicaram técnicas de luta baseadas nas teorias dos pensadores

indicados:

Dava pra colocar mais Filosofos, tipo o Wittgenstein, dava pra por o
poder dele tipo aprisionando o adversario dentro de um espelho...
simbolizando a teoria figurativa da linguagem...” (Homem,
Professor).

Surra Solene no Maquiavel. Quero ver ele sentir a construgao social
humana das pisadas do povo! Ahahaha (Homem, servidor ptablico).

Venci todos com Frederich Nietszche!!! O Eterno Retorno de Si
mesmo ataca ferozmente e vence! (Homem, Estudante).

Tomando o exemplo do estudo de Aratjo e Monteiro (2012), pode-se
inferir que esse jogo tem potencial para a divulgacao cientifica por permitir a
interacao do jogador com o conteddo, incentivando a aprendizagem sobre as
teorias e ideias de alguns filésofos. A partir da dinamica criativa do jogo, alguns
conceitos complexos e, por vezes, de dificil compreensao, podem ser assimilados

de maneira divertida e espontanea.

Outro aspecto que facilita a compreensdao é a linguagem coloquial
presente no jogo e o carater humoristico das representacoes dos filosofos e de
suas teorias que, mesmo deixando lacunas e nao demonstrando toda a
complexidade dos conceitos ali representados, podem servir de base e estimulo
para um estudo mais aprofundado ou utilizacdo como complemento ao

aprendizado formal.

Conclusao
Pode-se inferir que o jogo Filosofighters, ao aliar entretenimento e
conhecimento, possui grande potencial para a divulgaciao cientifica, pois

favorece o processo de interacao com o usuario, seja por seu formato divertido,
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que estimula o aprendizado a partir da interacao com o jogo e sua narrativa, seja
por representar uma nova alternativa para a educagdo informal, auxiliando o
jogador a construir gradativamente o conhecimento de maneira dinamica,
ladica e espontanea. As potencialidades desse Newsgame evidenciam uma
possivel tendéncia para estreitar as relacoes do conhecimento cientifico e sua
audiéncia, a partir de uma linguagem que permite maior interacao entre ciéncia

e sociedade.

Um dos grandes méritos dos newsgames para a divulgacao cientifica é a
possibilidade de também tratar temas relevantes para a sociedade em um
formato interativo e divertido, sem deixar de lado o carater realistico do tema
abordado. Nao se pode esquecer também, do carater estratégico desses jogos em
buscar usuarios ligados fortemente a uma linguagem do entretenimento e,

sobretudo, aos jogos digitais, sem que isso elimine o mérito de tal formato.

O jogo também demonstra, através da retérica processual, o potencial de
utilizar os Newsgames como uma ferramenta para a divulgacao cientifica, ou
seja, como um meio de apresentar e familiarizar um contetiido complexo ao seu
publico, possibilitando debates e interacdo, de maneira suplementar ao
aprendizado em sala de aula. O uso de uma linguagem divertida, simples e
intuitiva também ¢é condizente com a realidade contemporanea. Em suma, a
compreensdao do que os jogos digitais podem representar e seu potencial,
permite estabelecer uma relacao mais préxima entre o conhecimento cientifico e

a sociedade, em prol de um estimulo maior a cultura cientifica.
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