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RESUMO 

O objetivo geral deste trabalho é produzir um News game sobre a história de Rondon do 

Pará, e os objetivos específicos consistem em utilizar o News game de forma 

pedagógica nas escolas, fazer com que as pessoas conheçam a história da cidade e criem 

laços, levar um conteúdo sério aos jovens de forma descontraída e auxiliar no 

desenvolvimento social através de jogos educativos. A metodologia utilizada para a 

pesquisa foi por meio de questionário e grupo focal com estudantes. O público-alvo é 

composto por alunos do 3° ano do Ensino Médio, da rede pública de educação.  

 

PALAVRAS-CHAVE: Jornalismo digital; jogos educativos; News games; Rondon do 

Pará. 

 

INTRODUÇÃO 

Os jogos digitais conquistaram um papel importante na sociedade, não só para 

entretenimento, mas também em áreas como ciência, saúde e educação, com jogos 

educativos. Segundo dados divulgados pela Statista, empresa especializada em dados de 

mercado, a indústria dos jogos digitais está em segundo lugar nos negócios ligados ao 

entretenimento no mundo, ficando atrás apenas da TV. 

Um estudo divulgado pela Newzoo2 (2021) mostra que Brasil é o dono do maior 

mercado de games de toda a América Latina. Três em cada quatro brasileiros jogam em 

seus celulares, tabletes ou PCs, isso equivale a 74% da população do país (PESQUISA 

GAME BRASIL, 2022).  
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Esse setor trouxe diversos avanços tecnológicos que influenciaram na forma 

como o público consome entretenimento. Por esse motivo, alguns segmentos como o 

jornalismo já estão utilizando elementos presentes nos jogos para atrair o publico e 

produzir conteúdo de forma mais interativa. 

O acesso dos estudantes aos smartphones cresceu exponencialmente nos últimos 

anos. Isso explica porque o conteúdo da internet como as redes sociais, entretenimento e 

games acabam atraindo mais a atenção dos jovens em relação a outros meios de 

informação. Portanto, é fundamental desenvolver ferramentas que possam disputar a 

atenção desse público.  

 

METODOLOGIA 

Para a realização desta pesquisa, foram utilizados alguns procedimentos 

metodológicos durante o trabalho. Para o estudo, foi feita uma pesquisa bibliográfica e 

entrevistas com estudantes do Ensino Médio da rede de ensino público. 

Os autores Medeiros e Stein (2012) mostram que é possível apresentar o 

newsgame como uma nova linguagem da comunicação, com possibilidades de causar 

mudanças no jornalismo convencional, que em muitas situações é desvalorizado pelo 

público jovem, para algo mais atrativo. Portanto, seguindo a linha da pesquisa 

bibliográfica, é possível compreender a importância de novas estratégias dentro do 

jornalismo. Já em relação à compreensão e delimitação do tema, o autor Pierry levi 

(1998) traz conceitos sobre a utilização do ciberespaço que possibilitam essa 

abordagem. 

Para identificar a necessidade dos estudantes em obter um newsgame sobre a 

história do município, foi aplicado um questionário, este respondido por 86 alunos, e 

uma pesquisa com um grupo focal de dez alunos do Ensino Médio da escola Dionísio 

Bentes. As ações foram realizadas entre os meses de setembro e outubro de 2022. As 

questões envolveram a relação dos estudantes na utilização da mídia, se conhecem a 

história da cidade, se jogariam um game, em que formato preferem e se têm mais 

interesse por conteúdos dos meios convencionais ou se adequam melhor a produtos 

tecnológicos. Conforme Duarte (2005, p. 2), através das entrevistas é possível 

identificar alternativas para o direcionamento do trabalho. 
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RESULTADOS  

Uma pesquisa realizada pela Bain e Company10, uma empresa de consultoria, 

que entrevistou cinco mil jogadores nos Estados Unidos, Brasil, China e Japão, entre 

outros países, mostra que o público gamer com idade entre 13 e 17 anos gasta em média 

40% do seu tempo em ambientes de jogos do que em outras plataformas online como 

redes sociais e streamings. Segundo o relatório, aproximadamente metade desses jovens 

demonstraram interesse em ter outras experiências nos jogos além do entretenimento, 

como eventos escolares no metaverso. 

Tendo em vista o grande potencial para desenvolver conteúdos para esse 

público, foi realizada uma pesquisa com o objetivo de entender como esses jovens 

consomem notícia e de que forma é possível se aproximar e produzir um conteúdo que 

desperta a atenção do grupo. 

Foi aplicado um questionário com 35 questões para 89 estudantes do ensino 

médio da escola pública Dionísio Bentes de Carvalho, que investigou como esses 

jovens se relacionam e consomem produtos da mídia. 

Um dado importante a ser levado em consideração nesta análise é que 86% dos 

entrevistados afirmaram usar as redes sociais, como Instragram e Facebook, para se 

informarem sobre as notícias. Desses, 37% usam o WhatsApp como principal meio de 

adquirir informações. Apenas 23% disseram usar portais de notícias, e outros 23% 

consomem informação na televisão. 

Em relação ao contato desses jovens com veículos de comunicação nas escolas, 

75% responderam que não tem, ou seja, afirmaram que em sala de aula não é abordado 

conteúdo ou produtos do jornalismo. 

Já em relação aos serviços de streaming consumidos por esse público, 80% 

apontaram a Netflix, plataforma de filmes online como principal serviço consumido. 

Este dado mostra o grande interesse desse grupo por produtos de entretenimento. Já 

para se informar sobre assuntos locais, 80% disseram usar as redes sociais, e outros 

54% utilizam sites e blogs. 

É importante ressaltar que, segundo o Atlas da Notícia11, no Brasil, 81 veículos 

de comunicação foram fechados. O relatório mostra que cinco a cada dez brasileiros 

vivem em estado de escassez de informação, ou seja, não possuem acesso a veículos 
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jornalísticos locais. Não há meios de comunicação em cerca de 60% dos municípios 

brasileiros com aproximadamente 7 mil habitantes. população, o que equivale a 35 

milhões de pessoas, vive nessas localidades. Foram classificados ainda os chamados 

“quase desertos”, determinados por municípios que constam apenas um ou dois 

veículos. Essas cidades possuem em média 17.800 habitantes, e no total representam 

15% da população brasileira (ou 31 milhões de pessoas). Nesses locais, são encontrados 

problemas relacionados à pouca concorrência e à forte interferência de políticos e 

empresários. 

Nas regiões Norte e Nordeste, constam as maiores proporções de cidades que se 

enquadram no contexto de desertos de notícias. Recordemos que Rondon do Pará, foco 

desta pesquisa, é um município com 52.357 habitantes. De acordo com o Atlas da 

Notícia, a cidade conta com apenas duas emissoras de rádio, sendo uma comunitária e 

outra comercial, mas sem programação jornalística. Não foi registrado nenhum veículo 

impresso, revista ou jornal que circule na cidade. Tampouco existem agências e 

assessorias de imprensa em que a equipe seja formada por jornalistas profissionais. 

Algumas páginas de informações circulam nas plataformas de mídias digitais, mas o 

conteúdo não se caracteriza como jornalístico. 

A partir da pesquisa, foi possível compreender, através dos dados analisados, a 

necessidade de produzir conteúdos jornalísticos com informações relevantes que 

consigam chamar atenção dessa parcela da população, ou seja, desenvolver um produto 

para competir com essas outras plataformas. 

Para tanto, foi realizada uma pesquisa com um grupo focal de dez alunos para 

saber como o conteúdo da história local é abordado, e que tipo de produto eles preferem 

consumir. Foi constatado que assuntos relacionados a história do município são pouco 

explorados em sala de aula, demonstrando a necessidade de desenvolver conteúdos 

voltados pra esse tema. Além disso, os games são a principal plataforma na qual esses 

jovens em consumem conteúdo. Por fim, foi observado o grande interesse do grupo em 

conhecer a história de Rondon através de um jogo.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Considerando o que foi produzido e constatado via entrevistas e grupo focal, os 

jogos eletrônicos, independentemente da característica, podem ser utilizados como 
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instrumento de aprendizagem e disseminação de conhecimentos. Consequentemente, os 

newsgames podem ser uma ferramenta pedagógica em diversas fases de ensino e 

aprendizagem, proporcionando à esfera escolar um ambiente descontraído, ensinando 

enquanto diverte. As barreiras estabelecidas podem ser facilmente superadas através de 

uma interface interativa. 

Seguindo tal linha de raciocínio, pode-se afirmar que newsgames podem 

contribuir para maior aproximação e familiarização com o jornalismo, ainda que esses 

jogos sejam um mero complemento, e não um substituto de demais produtos 

jornalísticos. 
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