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RESUMO

Jogo da memdria da ditadura militar € um newsgame desenvolvido em plataforma online na
disciplina Tecnologias da Comunicacdo e Informacdo. O ponto de partida para a criacdo
foram os debates na ocasido dos cinquenta anos do golpe civil-militar em 2014. O objetivo
é criar um newsgame educativo para rememorar fatos e apresentar oS personagens que
marcaram o periodo da ditadura brasileira, iniciada em 1964. Para o desenvolvimento do
game, foi utilizado a plataforma Scratch, desenvolvida pelo M.L.T para o ensino de
linguagem de programacdo. Como resultado, observamos que o newsgame contribui para a
reflexdo historica ao estimular a lembranca de fatos daquele periodo a partir do jogo da
memoria.

PALAVRAS-CHAVE: Newsgame; ditadura militar; jogo da memoria; imaginarios

tecnoldgicos.

1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos, desde os pioneiros da década de 1970, ja agucavam a
curiosidade de criangas, adolescentes e adultos. Com o advento da Internet, a evolucdo dos
gréficos interativos e 0 uso do ciberespago como meio ndo apenas de jogar — mas também
de programar 0s jogos — suscitou debates entre pesquisadores sobre a possibilidade de aliar
0 processo de veiculagdo de informacdes jornalisticas aos jogos digitais.

Os primeiros games eletronicos, datados da década de 1970, foram desenvolvidos
tendo como um Unico objetivo o divertimento. Conforme os jogos eletronicos ficavam mais
avancados, eles passaram a ocupar novas funcGes, deixando de ser meras ferramentas de
entretenimento. O uso educacional dos games, por exemplo, marcou a era dos CDs
multimidia nos anos 1990.

Uma das mais recentes variantes dos jogos eletronicos é observada nos chamados

Newsgames. De acordo com Caruso e Fonseca (2014) que analisaram diversos autores
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sobre newsgames, 0s “jogos jornalisticos” sdo aqueles desenvolvidos com o objetivo de
complementar as noticias publicadas pelos meios de comunicacdo. Como exemplo, um jogo
com essa caracteristica foi construido pela equipe da Folha de S. Paulo e veiculado em
plataforma virtual no dia 25 de fevereiro de 2015, denominado Dilman* — jogo inspirado no
famoso Pacman, que pretende ajudar os internautas a entenderem os problemas do governo

da presidente da republica Dilma Rosseulf. Segundo Cristiano Pinheiro (2007),

Esses fatores, graficos, roteiros, interface sdo indicios de outros
parametros que podem ter suas transformacdes, a partir da
comunicacdo, demonstradas ao longo do desenvolvimento do
videogame. De fato, o videogame passa a demonstrar a capacidade

de se elevar a um veiculo de comunicacdo (PINHEIRO, 2007, p.8).

Quando o assunto € a literatura no campo da Comunicacdo e das Tecnologias da
Informacgdo relacionado aos games, encontramos muitas pesquisas sobre as mais diversas
perspectivas. Contudo, ao adentrar no campo dos newsgames, 0S estudos sdo mais escassos.
Como mostram Fonseca e Caruso (2014), no Brasil, as pesquisas, geralmente tém como
foco os infograficos multimidias que, de certa forma, tém uma proximidade com o0s
newsgames.

No cenéario internacional, Fonseca e Caruso (2014), notaram, por meio de estudos
como de Burton (2005), Sicart (2008) e Bogost (2010), que o debate em torno dos jogos
jornalisticos é mais frequente. A maior parte das referéncias sobre newsgames tem origem
em pesquisas internacionais.

Embora os newsgames sejam novidade, a introducdo de jogos nos jornais ndo é
recente. Os primeiros jogos incorporados nos meios de comunicagcdo foram as palavras
cruzadas (FONSECA, CARUSO, 2014). Desde entdo, novas formas de introduzir o game
no jornalismo foram sempre discutidas e implementadas. No mundo digital, esta procura
torna-se mais frequente, principalmente, quando a imprensa precisa competir com sites de
entretenimento, jogos e indmeras outras modalidades de informacé&o.

Para alguns autores, 0s newsgames ndo podem ser considerados um método
adequado para transmitir informacdo. Contrariando essa ideia, Burton (2005) argumenta

que 0S jogos interativos pode ser uma ferramenta (til ndo apenas para informar, mas

4 Disponivel em http:/iwww1.folha.uol.com.br/infograficos/2015/02/118771-game-ajuda- a-entender-os-p roblemas-do-
governo-dilma.shtml
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também para suscitar a reflexdo e a formacdo de conhecimento. Além disso, de acordo com
Sicart (2009), os newsgames sdo jogos eletrbnicos que incitam debates publicos e, ao
mesmo tempo, incentivam a troca de ideias entre diferentes cidaddos. Ainda de acordo com
Sicart (2009), por ter o carater de suscitar o debate sobre os temas do momento, 0S
newsgames sdo considerados efémeros, assim com as noticias que sdo bases para 0 seu
desenvolvimento.

Sicart (2009) observa que 0s newsgames nao devem ter um carater opinativo, pois,
para desenvolver o papel de suscitar a discussdao publica, eles sdo ferramentas para
contextualizar os fatos, e ndo para difundir posicionamentos politicos. Neste sentido, a
diretriz politica e a linha editorial dos newsgames precisam ser abertas para garantir a
qualidade e a autonomia do debate.

Para outros pesquisadores, como o designer de jogos, Gonzalo Frasca (1999), os
newsgames cumprem papel semelhante as charges e aos cartuns, ou seja, buscam transmitir
uma opinido e fazer com que os jogadores analisem um determinado fato, noticia ou
acontecimento, a partir de uma visdo determinada pela mecanica e os objetivos do jogo.

Como vemos, o debate em torno da funcdo dos newsgames comporta muitas
divergéncias. Alguns analistas desaprovam a conciliagdo entre jornalismo e jogo, por
acreditar que sdo dois campos distintos e inconcilidveis. No entanto, para autores como
Burton (2005), a alianca entre os dois ndo é apenas possivel, mas uma pratica satisfatoria,
uma vez que o game pode ser uma fonte de conhecimento, caso seja desenvolvido com
eficiéncia.

Para os defensores dessa modalidade de produto de informacdo, os newsgames nao
sdo considerados substitutos das noticias jornalisticas: pelo contrario, eles sdo
complementos, ou seja, sdo ferramentas usadas, geralmente, para contextualizar a noticia.

Uma questdo importante diz respeito a funcdo do newsgame. Para muitos autores,
0s "jogos jornalisticos" devem renunciar aquela caracteristica meramente ludica dos games
tradicionais. Neste sentido, "0 objetivo dessa natureza de jogo é desafiar a audiéncia para
experiéncias diferentes no campo da informacdo” (FONSECA, CARUSO, 2014, p.695).

Quanto as questdes de periodicidade da producdo, por ser considerada uma
ferramenta temporal e baseada em um fato noticioso, o desenvolvimento do newsgame
enfrenta desafios, pois esse produto deve ser veiculado enquanto o assunto ainda estd em
pauta. A demora pode inviabilizar o jogo. Assim, além da necessidade de uma producédo

rapida, o jogo deve ser de facil compreensdo e jogabilidade. Por isso, no intuito de dialogar
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com as experiéncias em jogos que os leitores ja se mostram familiarizados, frequentemente
0 newsgame se assemelha a jogos tradicionais, como por exemplo, jogo da memoria.

No ano em que a imprensa se debrucou sobre os cinquenta anos do golpe militar-
civil militar brasileiro, juntamente com o desenrolar da Comissdo da Verdade - responsavel
por investigar as violagbes dos direitos humanos durante o regime militar — fatos deste
periodo ainda muito obscuro foram relembrados, e outros trazidos & tona. Diante disso,
como forma de contribuir na compreensdo dos principais acontecimentos que marcaram O

regime militar, desenvolvemos um jogo da memoria.

2 OBJETIVO

Criar um jogo da memoria online a fim de contribuir com a lembranca de fatos

historicos que marcaram o regime militar brasileiro.

3 JUSTIFICATIVA

Nesses tempos em que uma infinidade de informacdes falsas circula nas redes
sociais, comprometendo a compreensdo historica e prejudicando a interpretacdo da
realidade, novas relacBes criativas entre o jornalismo e as novas tecnologias tornam-se uma
estratégia importante para despertar a atencdo dos cidaddos as noticias e fatos socialmente
relevantes; muitas vezes, ignorados.

Trazer & tona assuntos que evidenciaram as agdes do governo militar no passado é
de grande importancia na atualidade, tendo em vistas os inUmeros casos de cidaddos do
século 21 que se esqueceram das violéncias empregadas no periodo da ditadura e pedem o
retorno dos militares ao poder. A manifestacdo de muitos brasileiros clamando pela
intervencdo militar, expressas no pais nos protestos dos dias 15 de marco e 12 de abril de
2015 evidenciam a falta de consciéncia do que representou o regime militar no Brasil.
Diante esses fatos, € necessario, sempre que possivel, contribuir para que a historia ndo seja

esquecida.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para colocar em pratica o desenvolvimento do jogo eletrbnico, primeiramente foi

necessario conhecer a plataforma que seria utilizada, ou seja, era necessario saber como
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programar diferentes comandos a fim produzir um game. Conhecido o programa, foi
preciso projetar o jogo. Para tratar da tematica dos cinquenta anos do golpe militar no
Brasil, optamos por criar um jogo da memdria em que, ao lado do aspecto lidico da busca
por imagens semelhantes e da memorizacdo das posicGes das cartas, contasse também com
informacBes jornalisticas para contextualizar e explicar as imagens selecionadas.

Para a criacdo do jogo, optou-se pelo uso da plataforma Scratch, lancado em julho
2009 pelo Massachusetts Institute Of tecnology (M.I.T.). O Scratch (http://scratch.mit.edu)
¢ uma comunidade online em que educadores podem compartilhar ideias e produzir jogos,
animacOes e programas interativos, a maioria com carater educativo. Atualmente mais de

7,5 mil educadores ja compartilharam seus trabalhos e participaram das discussoes.

Scratch foi projetado tendo em mente a aprendizagem e educacdo. Uma
grande variedade de educadores tém apoiado os criadores do Scratch
desde 2007, em ambientes de aprendizagem formais e informais;
pesquisadores de ciéncias da educacdo e informatica, bibliotecarios,
educadores de museus, e os pais (Scratch, s/d)

As nogOes fundamentais de programacdo foram adquiridas em exercicios em sala
de aula, aliados aos tutoriais disponibilizados pela prépria plataforma e também por meio
de andlise de outros jogos de memoria compartilhados pela comunidade. Tao essencial
como conhecer a plataforma, foi preciso pesquisar os principais fatos que marcaram a
ditadura civil-militar e escolher, entre varios, aqueles que iriam compor o jogo — ao todo
doze assuntos foram escolhidos.

A participacdo no projeto de Iniciacdo Cientifica Relatos, registros e
representacdes: a censura brasileira na visdo da imprensa internacional, coordenado pela
professora Marcia Neme Buzalaf, contribuiu com o desenvolvimento dos textos que
compdem 0 jogo.

Alguns  livros e producbes cinematograficas foram essenciais para 0
desenvolvimento da parte textual do game. Entre as producOes escritas podemos destacar:
Censura, Imprensa, Estado autoritario (1968-1978), de Maria Aparecida Aquino;
Jornalistas e Revolucionarios: nos tempos da imprensa alternativa, de Bernardo Kucisnki;
A censura no Pasquim (1969-1975): as vozes nado-silenciadas de uma geracgdo, de Marcia
Neme Buzalaf, 1964: histéria do regime militar brasileiro, de Marcos Napolitano; Cées de

Guarda: jornalistas e censores, do Ai-5 a constituicdo de 1988, de Beatriz Kushinir; 1964:
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golpe midiatico-civil-milita, de Juremir Machado da Silva; e 1968: O ano que nao
terminou, de Zuenir Ventura.

Ja com relacdo as producdes audiovisual, devemos apontar: O dia que durou 21
anos (2012), dirigido por Camilo Tavares, Cidaddo Boilesen (2006), dirigido por Chaim
Litewski; Hércules 56, Silvio Da-Rin; Uma noite em 67 (2010), dirigido por Ricardo Calil
e Renato Terra; Batismo de Sangue (2006), dirigido por Helécio Ratton; Al-5 — O dia que
nao existiu (2001), dirigido por Paulo Markun.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O newsgame é uma variagdo do tradicional jogo da memoria: o jogador inicial
seleciona uma carta, observa a imagem e, em seguida, escolhe outra carta aleatoria, em
busca de uma imagem idéntica para formar um par de cartas. Caso as duas cartas escolhidas
ndo tenham a mesma imagem, elas retornam a posicdo inicial. Com o desenvolvendo do
jogo, o objetivo é memorizar a localizagdo das cartas para encontrar 0s pares.

No presente newsgame, quando imagens idénticas sdo encontradas, 0 jogo soa um
alarme e exibe um balio de texto que informa um fato marcante do regime militar
relacionado a imagem.

Ao fim do jogo, o usudrio tem a oportunidade de ser informado sobre diversos
fatos do regime militar brasileiro.

O jogo esta disponivel no blog http//jogodamemoriadaditadura.tumblr.com/.

6 CONSIDERACOES

O uso das novas tecnologias tem sido essencial para criar oportunidades que
acrescentem alternativas aos tradicionais meios de comunicacdo nesta sociedade
informacional mediada pela rede de computadores. Assim, criar um jogo eletronico foi uma
experiéncia nova e, principalmente, de muita aprendizagem.

Ao fim do processo, ficou claro tamanha a complexidade de programar diferentes
comandos a fim de alcancar o resultado esperado. No entanto, mesmo diante das
dificuldades, é possivel concluir que as ferramentas digitais podem ser usadas como meio
jornalistico de informacdo e de conhecimento.

N&o se pode dizer que as tecnologias digitais por si SO sdo capazes de resolver o

problema da comunicabilidade e da habilidade do jornalismo em registrar e veicular as
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informacdes mais relevantes para uma sociedade. Contudo, a experiéncia indica que esses
recursos podem oferecer uma alternativa vidvel para informar, despertar a curiosidade e
estimular os leitores a buscar mais esclarecimentos, por meio de outras fontes.

Deste modo, a criagdo de um jogo interativo, com a temdtica da ditadura civil-
militar brasileira, no ano em que se completaram cinquenta anos do golpe, contribui com o
jornalismo ao trazer a tona alguns fatos da época e que, durante muito tempo, foram
ocultados da nossa historia.

Além do esclarecimento sobre o regime militar, o desenvolvimento do jogo
auxiliou na formagdo do estudante de Jornalismo, uma vez que propiciou 0 conhecimento
de uma plataforma no campo das novas tecnologias. Diante a constante expansao digital, é

indispensdvel experimentar novos meios para levar a noticia até o publico.
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