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Gamificacao, jornalismo e inovac¢ao. O caso do MINP!
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RESUMO

A pandemia de Covid-19 ainda impacta o mundo inteiro, principalmente com o
enfraquecimento dos indices de vacinagdo. Este trabalho se dedica a debater esses
impactos, especificamente no Jornalismo, e se propde a destacar as relagdes existentes e
inexistentes entre o jornalismo e a inovagdo, apontando como essa pode ser uma
alternativa de enfrentamento aos desafios do campo comunicacional, destacando a
utilizacdo da gamificacdo como uma dessas opgdes inovadoras. Para demonstrar essas
questdes de forma pratica, o estudo aplicou caracteristicas de gamificagdo no Manual
Interativo de Combate a Pandemias (MINP), um produto informativo sobre essa e outras
pandemias, a fim de observar como essas técnicas auxiliam no processo de inovagdo e
como os games podem ser utilizados para informar jornalisticamente.

PALAVRAS-CHAVE: Jornalismo; Inovagao; Gamificagdo; Covid-19; MINP.

Covid-19 e jornalismo: as herancas pandémicas no campo comunicacional

O Jornalismo foi uma 4area importante nos desdobramentos da pandemia e teve,
inclusive, que incorporar mudangas a sua rotina e modos de fazer. Isso foi importante pois
“os relatos jornalisticos foram decisivos para dar ‘vida’ a Covid- 19” (FERRAZ, 2020, p.
274), assim, os jornalistas precisavam continuar informando, mesmo com obstaculos até
entdo desconhecidos.

Com as pessoas dentro de casa e querendo entender o que estava acontecendo, as
midias digitais e a infernet foram substancialmente importantes, tanto pela rapidez das
atualizagdes, quanto pela liberdade que proporcionam. Como Lopes et al. (2021)

destacam, estavamos lidando com um virus cujo comportamento era desconhecido até
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mesmo pelos cientistas, e isso “exigiu aos jornalistas um esfor¢o acrescido na seleg¢do e
confirmacao das fontes de informagao” (LOPES et al. 2021, p. 59).

As mesmas autoras também identificam que os ritmos de producdo mudaram e
foram intensificados, principalmente pela nova condi¢do remota de trabalho. Novas
relagdes com as fontes e novas possibilidades de se comunicar a distancia surgiram.
Estavamos rodeados de muitas informagdes e poucas certezas. Essa necessidade de
permanecer em casa trouxe muitas consequéncias. Como acompanhar a doenca de perto
e de longe ao mesmo tempo?

Silva e Berti (2022) ressaltam que, durante o isolamento, as redagdes precisaram
se transformar em ‘um modelo hibrido de elos interligados’ para retratar os fatos
pandémicos com a importancia e a sensibilidade necessarias a ocasido. Além das davidas,
a realidade pandémica trouxe avancos. Positivamente, abragamos as videochamadas e
reduzimos distancias através dessa ferramenta, o que nos proporciona uma maior
pluralidade de fontes e vivéncias. “Tivemos a oportunidade de prestar mais atengao,
acompanhar mais fatos, entender historias e darmos mais nossas opinidoes. Pudemos nos
conectar muito mais” (BERTI, 2020, p. 36).

Também nos aprofundamos em novos softwares, que trouxeram mais agilidade ao
trabalho do dia a dia e nos adaptamos a novas formas de contar historias, como os videos
curtos, que puderam ser incorporados para chamar atengdo a um tema relevante e fazer
parte das estratégias crossmidia das empresas de comunicagao.

Entretanto, o periodo de home office também foi prejudicial em alguns aspectos.
Doretto e Furtado (2023) destacam que os lares foram reconfigurados, trazendo a
diminui¢do (e até o rompimento) dos limites entre vida profissional e vida pessoal, o que
também trouxe desafios de satide mental aos jornalistas, com destaque para o estresse € a
ansiedade. Os profissionais estavam em casa, distantes dos acontecimentos e das fontes,
mas ao mesmo tempo precisavam trabalhar para informar a populagao corretamente.

Conforme Miranda, Fidalgo e Martins (2021), os profissionais também perderam
a rotina de participacdo coletiva e interagdo entre os colegas no ambiente redacional, a
relacdo jornalista-fonte foi despersonalizada e passou a ser mediada a distincia, tornando-
nos ainda mais dependentes desses aparelhos. Mas principalmente, o impacto pandémico
no dia a dia, a dificuldade de verificagdo de noticias € o maior espaco para as informagdes
que circulavam na internet levou o publico a absorvé-las, o que auxiliou a fortalecer o

surgimento de noticias falsas e a propaga¢do de fatos distorcidos, as famosas fake news.



=> { Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

. 462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdao — PUCMinas — 2023
INTE

A desinformagao ¢ o aumento da circulagao de noticias falsas nao sao novidade e
nem sao exclusivas do jornalismo pandémico. Corréa e Giacomassi (2018), ja explicavam
que as plataformas online sendo a principal fonte de informagado da atualidade, tornavam-
se mais propicias a disseminagdo de fake news. Mas nesse periodo elas foram (e sdo!)
grandes desafios como citam Lopes et al. (2021).

Para Teixeira e Brito (2022) essa desinformacdo ¢ uma das consequéncias mais
alarmantes das redes sociais, pois afeta as bases politicas e sociais da democracia, como
vimos na pandemia. Os autores propdem que para supera-las é necessario mais do que
fiscalizagdo por meio de plataformas digitais e sim que sejam desenvolvidas ‘profundas
inovagdes’ que auxiliem a propagar a importancia de informagdes confiaveis e éticas, o
que “demanda o envolvimento de Estados, sistemas educacionais e, também, jornalistas
e meios de comunicag¢do” (TEIXEIRA; BRITO, 2022, p. 129).

Essa realidade foi corroborada ainda por um fator que ja era enfrentado: a
descredibilizagdo da imprensa. Para Camponez e Oliveira (2021) o jornalismo ¢ uma
profissdo que constantemente enfrenta crises ¢ uma delas ¢ de credibilidade. Traquina
(2005) compreende que a credibilidade ¢ um dos aspectos fundamentais da competéncia
jornalistica e explica que “para ser credivel, um individuo deve provar ser seguro como
fonte de informagao” (TRAQUINA, 2005, p. 42), ou seja, obter uma relacao de confianga.

No entendimento de Miranda, Fidalgo e Martins (2021), um dos fatores
responsaveis pela perda de credibilidade, em geral, ¢ a aproximagao do jornalismo com a
publicidade a fim de continuar gerando receitas comerciais em meio a crises constantes.
Segundo os autores, isso obriga em muitos casos a diminui¢do da exigéncia ética de
producao, principalmente no que diz respeito aos conteudos patrocinados, € assim afeta a
qualidade da noticia, descredibilizando o jornalismo.

Flores (2019) cita que o nivel de credibilidade dado ao jornalismo também ¢
influenciado pela desinformag¢do. No caso da pandemia, essa afirmagdo pode ser
comprovada principalmente pelos ataques a imprensa. Conforme o Relatorio de Violéncia
Contra Jornalistas e Liberdade de Imprensa no Brasil, lancado pela Federacao Nacional
dos Jornalistas (Fenaj), em 2020 foram registrados 428 casos de agressdo profissional a
imprensa, cerca de 106% mais do que no ano pré-pandémico.

Em 2021 o numero foi semelhante, com 430 casos. Em 2022, o nimero de
agressdes sofreu uma pequena queda, sendo 376 casos. Chamam atenc¢do as ocorréncias

de ameacas, hostilizagdes e intimidagdes que cresceram 133,33%, passando de 33 em
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2021 para 77 em 2022. Essa situacdo foi fruto principalmente de ataques politicos. “A
continuidade das violagdes a liberdade de imprensa no Brasil est4 claramente associada a
ascensao de Jair Bolsonaro a Presidéncia da Republica” (FENAJ, 2022).

No geral, os impactos da pandemia sdo “ruinas ainda ndo calculadas e que
demorardo anos para serem reconstruidas totalmente” (BERTI, 2020, p. 26). Mesmo com
a mudanca na conjuntura politica brasileira, o cenario de descrédito ainda serd uma
heranga negativa por algum tempo. Portanto, cabe aos jornalistas € demais profissionais
da comunicacdo continuarem a realizar um trabalho de qualidade vinculados aos
compromissos éticos, que contradigam as afirmagdes de que a imprensa ndo cumpre o

seu papel de divulgar os fatos baseados na verdade.

Inovacio e jornalismo: afinal, como funciona essa relacio?

Quando falamos de inovag¢do ¢ comum pensarmos em solugdes mirabolantes e
antes nunca vistas. Entretanto, para Flores (2019), inovagdo ¢ simplesmente a busca
constante pelo novo. Nao apenas novas invengdes, mas novas combinacdes de “ideias,
competéncias e recursos ja existentes” (FLORES, 2019, p. 43). Em relacdo ao jornalismo,
a mesma autora cita que a novidade ¢ um “combustivel fundamental” para a area. Em
concordancia, Nunes (2020) também destaca como o jornalismo e a inovagao
compartilham um vinculo com a novidade e lembra que, segundo Traquina (2005), este
conceito ¢ fundamental para o trabalho jornalistico, sendo inclusive um valor-noticia, pois
“o mundo jornalistico interessa-se muito pela primeira vez” (TRAQUINA, 2005, p. 81).

Elizabeth Corréa e Fernanda Giacomassi (2018) definem inovagdo como
“melhoria, eficacia, renovacao e/ou substituicao de bens e servigos, envolvendo multiplos
aspectos — tecnologia, organizagdo, sociabilidade, cultura, entre outros” (CORREA;
GIACOMASSI, 2018, p. 58). Sendo multipla, as pesquisadoras também entendem que a
inovagdo faz parte de todas as etapas de produgdo jornalistica — que sdo ‘“‘apuracao,
checagem, redac¢do, edicao e divulgacao” (FLORES, 2019, p. 52).

Apds a compreensdo dos conceitos de inovacdo e do impacto das tecnologias
digitais nos perguntamos: como o jornalismo pode inovar? Qual a importancia de fazé-
lo? No entendimento de Corréa e Giacomassi (2018), o jornalista precisa adquirir novas
habilidades para inovar. Isto ¢, precisa sair da zona de conforto e se atualizar nas inimeras
oportunidades trazidas pelo cendrio digital. As autoras destacam que as experiéncias

nativas digitais ou full digitais sdo as mais favordveis para um jornalismo inovador,
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citando o “jornalismo de dados, jornalismo de plataforma, jornalismo imersivo, branded
Jjournalism, entre outras” (CORREA; GIACOMASSI, 2018, p. 63) como possibilidades
para tal.

Toda a conjuntura também acentua uma necessidade de atualizag@o constante por
parte dos profissionais da comunicagdo, ndo apenas para acompanhar os principais
assuntos, mas também para as multiplas habilidades e areas de atuacdo, a partir dai
levanta-se a problematica do jornalista multitarefas. Para Schuch e Jorge (2022), ao
mesmo tempo que as inovagdes tecnoldgicas trazem novas experimentagdes, também se
colocam como uma preocupacao nesse contexto de crise, principalmente no que tange as
relagdes de trabalho — pois exigem mais e nao possuem melhorias salariais.

Os autores debatem como a atualizagdo das redes sociais pode, por exemplo,
modificar a pauta do repodrter e inverter a rotina de trabalho. Rotina essa onde o
profissional acompanha a pauta, grava (videos ou dudios), edita no seu proprio celular,
faz entradas em video, quando necessario, ¢ ainda pode receber informacgdes inéditas dos
leitores ou fontes pelos apps de mensagens. Dessa forma, precisam estar sempre ligados
nas informagdes e permanecem sobrecarregados.

Essa situagdo cada vez mais comum nas redacdes, geralmente vinculada a baixos
salarios e grandes pressoes, gera sobrecarga e segundo Reinardy (2011), deixa
principalmente os iniciantes na profissdo mais proximos de sofrer um burnout (sindrome
do esgotamento profissional) que traz insatisfacdo, cinismo e desilusdo com a carreira,
levando ao abandono em muitos casos.

Apesar de terem muitos vinculos e desdobramentos, Bittencourt (2018) diz que
tecnologia ndo ¢ garantia de inovagdo. Teixeira e Brito (2022) complementam ao
afirmarem que inovar com dispositivos moveis ndo se referem somente ao digital em si,
mas “a ideia de um novo produto, um novo processo ou uma estrutura organizacional que
contribua para o sucesso de determinado ator social no mercado” (TEIXEIRA; BRITO,
2022, p. 130). Apesar disso, inegavelmente as tecnologias abrem oportunidades para
inovar. “A tecnologia ¢ a principal aliada no processo inovativo do jornalismo — e em
qualquer atividade” (FLORES, 2019, p. 58).

Corréa e Giacomassi (2018) entendem que o vinculo entre o jornalismo e a
inovagdo representa uma relacdo importante na manutengdo do equilibrio social, uma

“complexidade impermanente”. Pois se o jornalismo se adequa as modificagdes da
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sociedade e inova de forma positiva, as pessoas ndo deixam de se informar e o papel
social de levar as informagdes continua a ser cumprido.

Flores (2019) propde o que classifica como “jornalismo de inovacao” e
inicialmente diferencia o termo de ‘inovacdo no jornalismo’, que apesar de parecerem ser
a mesma coisa, ndo sdo. Para ela, o jornalismo de inovagao traz inovagao no jornalismo,
mas nem toda inovagdo no jornalismo ¢ jornalismo de inovagao. Exemplificando: mudar
do sinal analdgico para o digital nos sistemas de televisdo trouxe inovacdo para o
jornalismo, mas ndo ¢ jornalismo de inovagdo pois ndo teve consequéncias nos produtos

jornalisticos, que continuaram a ser feitos da mesma forma. Portanto:

“jornalismo de inovacao ¢é aquele que passa necessariamente por modificagdes
nas técnicas, tecnologias, processos, linguagens, formatos e dispositivos

destinados a potencializar a produ¢do e consumo das informagdes jornalisticas”
(FLORES, 2019, p. 51).

A autora entende que o jornalismo de inovagdo traz essas modificagdes praticas,
mas que ainda mantém os processos-base de producao, desde a apuragao até a divulgacao.
Pois “a inovacdo sempre dependera de um referencial, que neste caso, ¢ a propria
atividade jornalistica” (FLORES, 2019, p. 55). Trés tipologias sdo propostas para o
jornalismo de inovagdo: “(a) conteudo & narrativa, (b) tecnologia & formato, e (c) modelo
de negocio” (FLORES, 2019, p. 53).

A primeira nos remete aos ja citados e debatidos novos formatos, pois para a
autora, a inovagao advém de rearranjos de linguagens e manifestacdes. Como novos tipos
de contetido e narrativa, a pesquisadora cita o jornalismo longform, que remete as
narrativas digitais extensas. Como explica Longhi (2014), esse tipo de jornalismo ganhou
mais relevancia na internet e se caracteriza por textos longos — 4.000 palavras em matérias
e 10.000 a 20.000 palavras em reportagens — com grande qualidade de contetido.

Nesse contexto, segundo Flores (2019), também surgem as grandes reportagens
multimidia, onde inserem-se novas praticas de apresentacdo do produto jornalistico final
através de possibilidades imersivas como videos, graficos, animagdes, simulacdes e
outras viabilidades que trazem uma experiéncia imersiva ao conteudo.

O segundo tipo trata da relagdo do jornalismo e da inovagdo com a tecnologia,
Flores (2019) cita o newsgame e a VR — Realidade Virtual, que trazem a informacao de

forma mais imersiva, ¢ serdo aprofundadas mais a frente. Por fim, a ultima tipologia
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chama aten¢do para as solugdes inovadoras no sentido econdmico, onde sdo citados
modelos para tentar enfrentar a crise que assola o mercado jornalistico.

Camponez e Oliveira (2021) observam que as empresas de comunicagdo ja
enfrentavam uma crise econdmica que foi agravada ainda mais pela pandemia. Como
resultado da crise, a perspectiva de futuro dos jornalistas ndo ¢ sempre positiva,
principalmente pelas exigéncias dos novos formatos de trabalho e a crescente perda de
receita das empresas. Assim, a demanda da inovagao surge, pois “a geragdo de receita
baseada na venda de publicidade ja ndo ¢ mais suficiente para sustentar uma empresa
jornalistica” (BITTENCOURT, 2018, p. 77).

Como explica Ramos (2021), a chegada do jornalismo na internet abriu novas
possibilidades para investimentos no setor e acreditava-se que no ano de 2018 o
jornalismo digital ultrapassaria o impresso em numero de receitas, entretanto, os
investimentos ndo seguiram as projecoes e apresentaram quedas de receitas o que
modificou os modelos de negocio da area e tornou a logica que vigorava no século XX
desatualizada.

Baseando-se nesse contexto, Flores (2019) reflete sobre as novas formas de
subsisténcia como o paywall (contetidos pagos), o crowdfunding (financiamento
coletivo), o branded content (produgao de contetido), as filiagdes, entre outras formas de
diversificar as receitas. Mas apesar desses esfor¢os validos e que demonstram resultados,
a autora enfatiza que “a crise do jornalismo nao se limita apenas a questdo financeira ou
a receita das empresas” (FLORES, 2019, p. 75), pois também esté relacionada a busca
por transparéncia e a abordagem das noticias — que atualmente pode ser contestada pela
audiéncia, o que também mostra o poder do publico que pode acessar informacdes dos
mais variados tipos de veiculos.

Além disso, ndo podemos deixar de falar das perspectivas da inteligéncia artificial
(TA) e da internet 5G, que segundo Teixeira e Brito (2022), sdo técnicas € recursos
cibernéticos que fazem parte de uma realidade cada vez mais conectada e presente pela
quantidade de usudrios conectados. Os autores acreditam que o 5G, por exemplo, traz
novas potencialidades para o jornalismo modvel, pela velocidade e estabilidade no acesso.
Ja Santos e Ceron (2022), acreditam que a IA pode assumir muitas formas no ambito
comunicacional, citando como exemplos a automatizagdo de noticias e/ou de processos
de produgdo e o aprendizado de maquina para recomendar conteudos personalizados aos

leitores.
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Segundo os pesquisadores, essas solugdes vém se tornando populares, pois os
recursos tecnologicos se expandem a medida em que os custos da IA tornam-se mais
baixos e acessiveis, essa realidade também ajuda a alavancar novos produtos, iniciativas
e formas de participacdo, o que, consequentemente, contribui para o aumento da
arrecadacdo nas empresas. Para o jornalismo, os autores sdo otimistas: “A IA na industria
de noticias certamente pode tornar a vida mais facil para os profissionais, reduzindo suas
tarefas, j4 que estdo sobrecarregados, sem substituir as habilidades exclusivas dos
jornalistas” (SANTOS; CERON, 2022, p. 448).

Dessa forma, eles observam que as novas tecnologias podem ser aliadas do
jornalismo e contribuir com os profissionais dessa drea através de suas intimeras
aplicabilidades, enfatizando que isso “ndo ¢ uma solu¢do magica para o jornalismo”
(SANTOS; CERON, 2022, p. 457), mas que essas ferramentas podem trazer grandes
avancgos dentro das redagdes, auxiliando na resolucao de dores e problemas comuns.

Flores (2019) afirma que essas atividades colaboram tanto com as formas de fazer
noticia, quanto com as formas de distribuir e interagir com o que foi produzido e cita que
os algoritmos, o aprendizado de maquina (machine learning) e a IA vém ganhando novos

espacos e aplicagdes na comunicacao.

“A inovagéo, oriunda do risco e da recombinagdo de ideias, publicos e recursos,
val vir, majoritariamente, destas recombinagdes e experimentacdes e,
consequentemente, tende a ter sua origem mais concentrada nas novas iniciativas,
apesar das empresas estabelecidas também poderem inovar” (NUNES, 2020, p.
67).

As formas de inovag@o no jornalismo passam por reflexdes constantes e o fato de
novas e antigas empresas conseguirem inovar refor¢a o carater multidimensional
defendido por Corréa e Giacomassi (2018) ao definirem a discussao sobre inovagdo. Sem
duvidas, existem inumeras possibilidades de aplicacio e atuacdo inovadoras no

jornalismo, cabe a nos explora-las e torna-las possiveis.

O mundo dos games e o jornalismo: aplicando gamificacio no Manuel Interativo de
Combate a Pandemias (MINP)

Ao nos aprofundarmos na relagdo entre gamificacdo e jornalismo concordamos
que “(quase) nada na sociedade e na vida cotidiana pode ser totalmente compreendido

sem considerar o papel que a midia e a comunicagdo desempenham nela” (DEUZE, 2021,
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p. 4, tradugdo nossa). Portanto, reconhecemos que os games (e a gamificagdo)
influenciam e sdo influenciados pela midia, colaborando e incorporando informagoes,
direta ou indiretamente. Flores (2019), ao falar do jornalismo de inovagdo ja citava a
importancia da tecnologia para essas modifica¢des, destacando a Realidade Virtual (VR)
e 0 newsgame.

Entretanto, antes dessas tecnologias, o jornalismo ja se utilizava, de certa forma,
da gamificagdo em suas producdes. Bogost, Ferrari ¢ Schweizer (2010 apud Macedo,
2018) apontam que os puzzles (quebra-cabegas) apareceram nos jornais em 1913 e em
1920 j4 eram muito populares, assim como os quizzes, que eram frequentes
principalmente nas revistas femininas. Essa perspectiva dos autores nos leva a pensar que
a gamifica¢dao nao ¢ um movimento recente, apenas uma nomenclatura recente.

A respeito da Realidade Virtual aplicada a reportagem, Flores (2019) explica que
essa inovacao ¢ algo nunca antes vista no jornalismo, pois permite que o leitor tenha a
impressao de que estd no local em que o fato aconteceu, isso ¢ possibilitado gracas a
equipamentos especificos como os oculos VR. Entretanto, isso faz com que a
aplicabilidade dessa ferramenta seja limitada e ndo atinja todas as pessoas, além de ser
utilizada apenas por veiculos que possuam mais recursos para captar e divulgar esses

conteudos. Apesar disso, o uso da tecnologia ¢ vista com bons olhos, pois:

Se o jornalismo nunca pode levar o seu leitor até o acontecimento, para que ele
“veja com os proprios olhos” a noticia se desenrolar, com a Realidade Virtual
isso podera ser, ainda que planejada, mais uma possibilidade da tecnologia a
servigo do bom jornalismo (FLORES, 2019, p. 63).

Outra perspectiva interessante que exemplifica essas evolugdes ¢ o chamado
jornalismo newsgame — traduzido como jogo noticioso — ¢ uma forma de inovagdo
advinda da gamificagdo que “une informacdo com entretenimento, mais precisamente,
informagao com jogos digitais (games)” (SILVA; COMASSETTO, 2017, p. 2). Assim,
“os newsgames sao jogos criados a partir de noticias e informagdes jornalisticas, em que
a trama ¢ baseada nesse conteudo” (FLORES, 2019, p. 59).

Para Barboza (2022), uma das vantagens da pratica newsgame € que os jornalistas
podem transformar assuntos de dificil compreensdo em informagdo ludica e de facil
assimilagdo, aumentando a eficicia do trabalho e alcancando mais pessoas através de

informagdes descomplicadas. O autor ressalta ainda que a comunicag@o transmidia ¢é
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essencial para uma maior reverberagdo desses contetidos informativos, sendo integrados
em multimidias como texto, videos, podcasts, infograficos, etc.

Macedo (2018) concorda e afirma que essa melhora na compreensao da noticia se
da pela associagao entre informacgdo e simulagdo. A autora diz que as novas tecnologias
provocam mudancas e adequagdes obrigatorias nas redagdes, porém ainda sdo poucos 0s
meios de comunicacdo que experimentam e se aventuram na utilizacao de pegas assim.

Flores (2019) destaca ainda que o jornalista que produz para um ‘jogo de noticia’
tem um grande desafio: reestruturar o conteudo na técnica de gamificacdo da noticia.
Segundo Werbach e Hunter (2012), gamificar ndo significa transformar tudo em jogo,
mas sim utilizar os principios de maneira tao sutil que o resultado nem se pare¢a um jogo,
0 que torna a missdao mais complicada ainda.

Outra dificuldade, segundo Flores (2019), esta relacionada a equipe, que passa a
ser multidisciplinar, contando ndo s6 com reporteres, cinegrafistas, fotografos, editores e
outros, mas também precisa integrar profissionais da tecnologia, tais como “engenheiros
de software, programadores, designers de animacdo, editores de audio e efeitos”
(FLORES, 2019, p. 59). Isso exige mais investimento financeiro das empresas ¢ mais
capacidade dos profissionais para lidar com profissionais de outras dreas em equipe.

Di Fatima (2023) pontua que apesar de algumas pessoas afirmarem que ‘isso €
entretenimento, nao € jornalismo’, as estatisticas mostram que ha publico interessado
nesse tipo de producgdo. Acreditamos que esse formato ¢ interessante € tem um maior
potencial de atra¢do para o publico mais jovem, os chamados nativos digitais, do que o
jornalismo feito de maneira ‘tradicional’. “Mesmo como conteido complementar, ele
pode servir para motivar os jogadores a procurarem outras informagdes referentes ao
assunto tratado no jogo, ou seja, o complementar sendo o pontapé inicial para a busca do
todo” (SILVA; COMASSETTO, 2017, p. 4).

Na academia, opinides sobre a mescla de jornalismo (a informacao) e
entretenimento (os jogos) divergem, como explica Macedo (2018), alguns autores acham
que essa relacdo ¢ inapropriada e antiética, enquanto outros creem que isso traz
beneficios, desde que se diferencie o que ¢ informagdo e o que € entretenimento. Essa &,
no entanto, “uma ferramenta disponivel que podera trazer mudangas significativas para o
jornalismo e contribuir para a sua sustentabilidade” (MACEDO, 2018, p. 1). A mesma

autora também se questiona porque o jornalismo ndo pode se aliar aos jogos como uma
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nova forma de narrativa, j4 que os atuais consumidores preferem interagir com a
informacgao do que consumi-la passivamente.

Pereira (2020) explica que muitas vezes o jornalismo de games ¢ chamado de
infoentretenimento e circula entre o jornalismo cultural e o esportivo pela fama de ser
irreverente. O autor também aponta e critica a postura dessa editoria como uma mera
prestacdo de servigos, ja que ¢ financiada pelo mesmo setor que cobre e divulga, como se
fosse uma ‘assessoria de imprensa terceirizada’, ao informar apenas o que ¢
disponibilizado pelas empresas do ramo e que, inclusive, pode ser acessado por qualquer
pessoa na internet, sem a ajuda dos portais especializados.

Essa situacdo poderia ser transformada a partir de investimentos no setor,
capacitagdo profissional, remuneracdes condizentes ¢ um novo olhar para o que se
considera o ‘modo de produgdo’ do jornalismo, onde tudo ¢ urgente e veloz. Tal
pensamento pode ser considerado utdpico por quem estd imerso no jornalismo atual,
entretanto:

““as empresas de comunicagao precisam aceitar que, nesta nova fase da sociedade
da informagao, terdo mais chances de sucesso no mercado aqueles que possuirem
equipes multiprofissionais e substituirem os métodos tradicionais de produgao de
conteudo por novas tecnologias, seja dos games, das ciéncias da computagdo ou
da engenharia” (BARBOZA, 2022, p. 165).

Essa proposta também responde ao questionamento de Macedo (2018), pois
permitiria mais liberdade de narrativas para o jornalismo de games e, consequentemente,
mais interatividade com o consumidor de noticias e de jogos. Para avaliar esse impacto
na pratica, buscamos aplicar as caracteristicas de gamificagdo no Manual Interativo de
Combate a Pandemias (MINP), que ¢ originalmente fruto de uma pesquisa de Iniciagdo
em Inovacdo Tecnoldgica da presente autora e professor orientador e deu origem posterior
ao Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

O MINP ¢ um site estatico de carater informativo e, a partir da aplicagdo da
gamificacgdo, tornou-se um jogo de simulagdo sobre a pandemia, carregando elementos
de jogos, como narrativa, feedback, recompensas, objetivos, cooperacao, regras claras e
tentativa e erro, além de preservar a interagdo e a interatividade que j& eram exploradas
na plataforma original. Proporcionando assim, um produto gamificado inovador e
informativo sobre a pandemia de Covid-19 e também sobre outras pandemias.

A simulagdo do MINP gira em torno da pandemia de Covid-19, principalmente

no contexto das restri¢cdes iniciais de lockdown até a chegada das vacinas. Por também
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ser um jogo informativo, a jornada do usuério ¢ um tipo de conversa, onde ele recebe
informacgoes e toma suas decisdes a partir delas e dos conhecimentos prévios que tém
sobre prevencao, cuidados, transmissdao do virus e fatos sobre a pandemia. O jogo foi
aplicado na plataforma Wix, que ndo foi criada para o desenvolvimento de jogos, mas
apresenta as vantagens de ser gratuita e intuitiva, o que colabora com nosso objetivo de
mostrar que ¢ possivel fazer essas experimentacdes de maneira simples e acessivel, sem
ter conhecimentos avangados em programagao e desenvolvimento.

No processo de feitura do site a inteligéncia artificial (Al) também foi utilizada.
Por exemplo, as imagens de background dentro da jornada do jogo foram feitas com
auxilio da inteligéncia artificial ‘Text to Image’ da ferramenta on-line gratuita de design
grafico Canva. O ChatGPT, inteligéncia artificial da Open A, também foi utilizado para
auxiliar em algumas partes do desenvolvimento do jogo, principalmente no que diz
respeito a programagao do site.

Ter a ajuda da inteligéncia artificial (IA) foi, de certa forma, uma provocagao. Pois
utilizar tais recursos em um produto que se propde a quebrar paradigmas e ser inovador,
também ¢ interessante. A 1A, segundo Berti (2023), j& faz parte do que esta acontecendo
no mundo, por isso “é fato que esse sistema também faca parte do Jornalismo, da vida
dos jornalistas e seja consequente no que € consumido a titulo de jornalismo” (BERTI,
2023, p. 68).

Os resultados atingidos demonstram que essa aplicagdo no jornalismo pode ser
simples e efetiva, basta que as empresas e jornalistas estejam dispostos a aplicar tal
inovagao, dedicando recursos humanos, financeiros e, principalmente, de tempo. Nesse
caso, ¢ sabido que as redagdes tradicionais ndo possibilitam prazos onde a aplica¢do de
técnicas inovadoras se torna executdvel, entretanto, levanta-se a reflexdo de que s6 ¢
possivel produzir com diferencial, se também mudarmos a forma como encaramos o
modo de produzi-las.

A producdo total do MINP foi realizada entre margo e junho de 2023. Apos a
finalizacdo do produto, o sife foi disponibilizado no dominio www.manualminp.com.br.
Espera-se que esse produto possa ser utilizado por alunos e professores para se
aprofundarem na tematica da pandemia, mas também para inspirar novos produtos que
explorem as técnicas de gamificagdo de maneira simples e acessivel, além de provocar
debates e reflexdes sobre a inovagdo, ndo apenas no jornalismo, mas também em outras

areas.
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Pela relevancia do pilar educativo desse projeto achamos interessante também
propor ao fim dessa analise um guia simples para a aplicagdo de gamificagcao em produtos
informativos, a fim de facilitar esse processo a outros entusiastas da inovag¢dao no
jornalismo, destacando os seguintes pontos:

1 — ESCOLHA TEMATICA: O primeiro passo fundamental é saber qual assunto seu
produto abordara. Pode ser um eixo tematico como a pandemia ou algo especifico, como
falar sobre a saude mental das pessoas nesse periodo.

2 — PLANEJAMENTO: O planejamento ¢ crucial para o sucesso do produto, aqui ¢
interessante que seja realizada uma pesquisa detalhada sobre o tema e o rascunho de
roteiro com divisdes dentro do tema, de preferéncia em ordem logica.

3 — ADEQUACAO DE CONTEUDO: Apods a produgio do roteiro, esse contetido deve
ser adequado as caracteristicas de game, buscando formas de conectar as informagdes as
ferramentas disponiveis. Uma boa solucdo ¢ se imaginar dentro da narrativa como um
usudrio que tem pouco conhecimento sobre o tema escolhido.

4 — APLICACAO PRATICA: Com o contetido encaixado nas caracteristicas, o proximo
passo ¢ aplica-lo, seja numa plataforma online ou numa experiéncia fisica, como os jogos
de tabuleiro ou brincadeiras e dindmicas. Destacando que ndo necessariamente a
aplicagdo precisa ser um jogo, mas que as estratégias e mentalidade de um game devem
estar presentes.

5 — EXPERIMENTACAO: Por ultimo, é chegada a hora de experimentar sua criacdo,
seja através de testes ou de aplicagdes com grupos de pessoas. Isso ¢ importante tanto
para coletar os resultados positivos, quanto para verificar possiveis melhorias no produto.

Torcemos para que do Manual Interativo de Combate a Pandemias surjam outros
manuais, projetos, experimentagdes e, quem sabe, até jogos completos, trazendo

informagodes de maneira veridica e confidvel, mas também dinamica e atrativa.
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