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RESUMO

Este artigo analisa a possibilidade de transmisséo de conteldos ligados ao curso de graduacdo em
Jornalismo através de jogos educacionais, inicialmente por meio da investigacdo das iniciativas
existentes na area e posteriormente por meio da criacdo de um jogo, "A Lenda do Reporter”,
utilizando a engine do RPG Maker MV. Séo explorados os conceitos e caracteristicas que definem
jogos comerciais e educacionais, a fim de munir o jogo produzido com elementos voltados a combinar
o ludico e o didatico e propor ideias que possam guiar novas pesquisas que relacionem games € 0
ensino de jornalismo. Ao longo do desenvolvimento do jogo, ficam aparentes algumas
potencialidades e dificuldades da aplicacdo desta midia no ensino do Jornalismo e limitagbes de
simulacdes projetadas com RPG Maker, bem como o conhecimento tecnolégico especifico que pode
ser exigido de um professor que tente criar ou projetar seu préprio jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino; Games; RPG Maker.
1 INTRODUCAO

O digital trouxe uma série de novas linguagens, muitas delas intimamente
ligadas entre si e com a tecnologia. As pessoas, também, se "conectam" as
tecnologias de informacdo e comunicacdo, pois estas vém ocupando um espaco
cada vez maior em suas vidas. Um resultado dessa transformacéo tecnoldgica é que
0s recém-chegados a esta sociedade tendem a ndo mais conhecer o mundo
desconectado. Estes sujeitos vém sendo chamados de nativos digitais, um termo
cunhado por Marc Prensky (2001), que sera explicado ao longo deste trabalho.

Abordamos aqui uma das linguagens desse meio digital: 0s jogos eletronicos,
ou games. Com a popularizacdo dos smartphones, jogos estdo disponiveis para
mais pessoas entrarem neste "mundo”: acabou a época em que jogos exigiam
maquinas especificas (0os consoles de videogame como Super Nintendo e
Playstation). Gracas ao patrocinio da publicidade e a novos mecanismos de jogo,
muitos games sao oferecidos de graca. Se os games sao uma midia digital com a
qgual alunos tendem a estar familiarizados, convém refletir sobre a utilizacdo desta
midia quando atrelada ao ensino.

Games oferecem um conjunto de atributos interessante: eles sao interativos,
empolgantes (quando bem projetados) e capazes de transmitir historias e
conhecimento. Gragas a isso, pesquisadores e professores ja vém ha algum tempo
experimentando com jogos na sala de aula, inclusive no jornalismo, como veremos a
seguir, na revisao artigos e bibliografia ja existente sobre esse assunto. Diante disso,
buscamos elaborar um jogo de computador educativo que simule as etapas uma
apuracao jornalistica. O projeto foi fundamentado na pesquisa realizada em textos
sobre desenvolvimento (design) de jogos e em conteudo préprio da area do
jornalismo.

Este experimento nos interessa pela possibilidade de criar um "mundo
controlado”, sobre qual o professor de Jornalismo teria total conhecimento para
avaliar de que forma os alunos trabalharam cada elemento de informacgéao ali
presente. Este requisito justifica duas escolhas: o tipo de jogo a ser elaborado (um
role-playing game, RPG, ou "jogo de representacdo”) e a ferramenta usada para



desenvolvé-lo, qual seja, RPG Maker, que esta disponivel em portugués e diz nédo
exigir qualquer conhecimento especifico de programacao ou producéo artistica para
se criar um game (jogo de computador) completo, com inicio, meio, fim e elementos
tipicos da midia.

Por fim, analisaremos conceitualmente esse "jogo-experimento” criado para
identificar suas proprias limitagbes, almejando uma visdo melhor sobre as
dificuldades e potencialidades dos jogos, trazendo inclusive sugestdes de melhorias
para jogos elaborados com mais recursos.

2 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa tem cunho bibliografico. “A pesquisa bibliografica € desenvolvida
com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos.” (GIL, 2002, p.44). E também, uma pesquisa exploratdria pois tem como
objetivo a criagcao de um “jogo-experimento”.

De acordo com Mattar (1994, p. 84):

Ela visa prover o pesquisador de um maior conhecimento sobre o
tema ou problema de pesquisa em perspectiva. Por isso é apropriada
para os primeiros estagios da investigacéo, quando a familiaridade, o
conhecimento e a compreensdo do fendmeno por parte do
pesquisador sdo geralmente insuficientes ou inexistentes.

3 BREVE HISTORICO DE JOGOS ELETRONICOS EDUCACIONAIS E O
JORNALISMO

Antes de explorar o histérico dos "jogos educacionais”, cabe ressaltar que ha
diversos termos distintos, tanto em lingua portuguesa como lingua inglesa, que sao
intercambiaveis na pratica e usados praticamente sem distin¢cdo na literatura. Para
0S jogos em si, encontra-se termos como videogames, videojogos, jogos digitais,
jogos eletrénicos e simplesmente games (BRASIL, 2012). Este Gltimo normalmente
ja é usado - especialmente no Brasil, onde o termo €& estrangeirismo -, como
sinbnimo de "videogame", por sua vez considerado sinbnimo de "jogo eletrbnico” e
"jogos digitais" (CORREA, 2010).

O desenvolvedor de videogames Scott Rogers afirma que um jogo é um "uma
atividade que requer ao menos um jogador e que tenha regras e uma condicdo de
vitoria" (2010, p. 3, traducdo nossa) e que um videojogo (ou videogame) "é um jogo
jogado em uma tela de video" (idem).

Para jogos educativos, encontramos termos como educational games,
learning games (GROFF, 2015; KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN, 2009)
edutainment (education + entertainment) ou serious games (jogos Se€rios) - esta
dltima jA considerada uma "denominacgdo infeliz, porque, se o objetivo é unir
educacdo e diversdo, o 'sério' sO serve para afastar os potenciais jogadores"
(MATTAR, 2010, p. XXI). Em portugués, ha termos como jogos educativos, jogos
educacionais ou jogos pedagogicos, mas, antes de dar uma definicdo a estes termos,
cabe observar que um jogo néo precisa ser criado especificamente com fim
pedagdgico para ter utilidade em sala de aula; inclusive, diversos jogos comerciais
trazem temas mitologicos ou historicos, dentre outros elementos, que podem ser
Uteis na aprendizagem dos assuntos abordados (MATTAR, 2010).

Um jogo dito educativo é, portanto, definido pela sua finalidade - ndo apenas
pela possibilidade de sua aplicacdo em sala de aula. Mais especificamente, o jogo
educativo tera "a aquisicdo de conhecimento em seu proprio fim e fomentara habitos



de raciocinio e compreensdo que sdo em geral Uteis em um contexto académico"
(KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN, 2009, p. 21, traducdo nossa). Outra definicdo
afirma que:

Os jogos educacionais computadorizados sdo softwares que apresentam
conteldo e atividades praticas com objetivos educacionais baseados no
lazer e diversdo. Nesses jogos a abordagem pedagodgica adotada utiliza a
exploracdo livre e o lidico e como consequéncia estimula o aprendiz.
(FALKEMBACH, 2019, p. 1)

A relevancia dos jogos educativos se da pelo fendbmeno do "nativo digital”. O
termo, cunhado por Marc Prensky, refere-se aos estudantes que "sao ‘falantes
nativos' da linguagem dos computadores, videogames e internet® (2001, p.1,
traducdo nossa). Para ele, o "modo de pensar” (thinking pattern) dos nativos digitais
é fundamentalmente diferente daqueles que vieram antes deles, pois sdo sujeitos
acostumados com narrativas e midias digitais.

O nativo digital € capaz de aprender em qualquer lugar e quando quiser; ele
resiste a obter conhecimento dos mais velhos e esti, a todo momento, sendo
exposto a realidades ou cenarios trazidos nas midias digitais - entre elas, os jogos
(MATTAR, 2010).

Por mais que se esforce para se adaptar, porém, quem nhasceu na era
analogica ndo tem condigcdo de ser um nativo digital. Ele pode ser no maximo um
imigrante, acirrando a "crise de geracdes":

Nossos alunos mudaram radicalmente e sdo hoje falantes nativos da
linguagem digital dos computadores, videogames e Internet; ja os
imigrantes digitais tém ‘sotaque’ quando usam essa linguagem (como, por
exemplo, ao ler o manual de um game), o que estaria alimentando uma
grande descontinuidade entre essas geracdes. (MATTAR, 2010, p. 10)

Temos ainda a observacédo de que, para as novas geracoes, "informacéo se
confunde com interagdo” (BRASIL, 2012, p. 13). Jogos digitais sdo precisamente
uma midia interativa, seja esta interacdo homem-magquina ou interpessoal.

E dessa posicdo como imigrantes que professores e pesquisadores tentam
inserir os jogos educativos em sala de aula. Em algumas areas, a pratica esta mais
presente do que em outras.

No ensino superior, 0 campo da Administracdo conta com um mercado de
"jogos de empresas” em que desenvolvedoras especializadas fornecem simuladores
para uso em sala de aula que permite que professores formem grupos de alunos
para competirem entre si na formulacao de estratégias, seja para dominar mercados
mundiais ou para desenvolver competéncias na gestdo de hotéis. Uma empresa que
oferece esse tipo de jogo educativo é a Cesim!. MOTTA e QUINTELLA (2012)
explicam que jogos sédo usados nos cursos de Administracdo ha mais de 50 anos no
mundo e que, na Bahia, mais da metade das instituicbes de ensino superior (IES),
entre aquelas que utilizam jogos (74,5%), o fazem por meio de software.

O jornalismo deveria seguir esse exemplo. Com técnicas de ensino alheias ao
digital, os alunos demonstram desinteresse e insatisfagdo "com esse ensino de
jornalismo que se mostra distante das praticas sociais e de integracao
comunicacional, mesmo as mais comuns" (BRASIL, 2012, p. 10).

No jornalismo, destacam-se 0s seguintes projetos de games:

1 https://www.cesim.com/simulations/overview
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= Warco: Um jogo no estilo de "tiro em primeira pessoa” que substituia
as armas por uma camera. A ideia era permitir que jornalistas tivessem
a experiéncia de um local de guerra para saber como lidar com os
perigos envolvidos nessas situagbes. (BRASIL, 2012). Anunciado em
2011, ndo ha noticias do jogo desde entéo.

= Imagine Journalist: um jogo comercial desenvolvido pela Ubisoft
voltado para o publico infantil para apresentar a profissdo de jornalista.
O game se concentra no "glamour" da profissdo (BRASIL, 2012).

= Be a Reporter / Be an Editor: jogos da Poynter News University. Eram
disponibilizados gratuitamente na forma de um minicurso on-line, mas
foram aparentemente retirados do ar no fim de 2018 (WAYBACK
MACHINE, 2019a).

= Being Brian Crecente: pesquisadores da Universidade de Minnesota
criaram um game em que o jogador assume a identidade do jornalista
Brian Crecente para investigar um acidente com um trem carregando
material quimico perigoso. Ja utilizado no ensino superior, 0 jogo teve
um custo de US$ 10 mil para ser produzido e utilizado. Parte desse
custo se deve ao fato que o jogo foi criado na plataforma do jogo
comercial Neverwinter Nights, que, embora encoraje a criacdo de mods
(modificacBes), exige que cada computador tenha sua propria copia do
jogo para executar o mod. No entanto, o jogo tinha alguns erros, como
personagens bloqueando saidas. Além disso, o protagonista nao tinha
celular, o que tornava a comunicacdo com as "fontes" tediosa, segundo
0s proéprios alunos. (BAKER, 2019)

Existem ainda diversos exemplos e iniciativas envolvendo os chamados
newsgames, que sao jogos eletrénicos criados para transmitir noticias por meio da
narrativa (ou mesmo mecanicas) de videogames. A definicdo, porém, € ampla e
pode incluir qualquer elo entre jornalismo e os games (PINHEIRO; BARTH;
FETZNER, 2014).

Como os jogos educativos tém por finalidade a aquisicdo de conhecimento e
processos mentais Uteis para o meio académico, o que ndo é sempre verdade na
pratica jornalistica, cabe separa-los dos newsgames: o educativo admite o uso da
ficcdo para o conteudo, mas o newsgame é baseado no factual (BRASIL, 2012).

Em suma, ainda que haja preocupacdo em empregar 0s jogos no ensino do
jornalismo, os projetos desenvolvidos até hoje ou ndo sédo de facil acesso (como o
game "Being Brian Crecente" e "Be a Reporter”, que foi retirado ar), ndo foram
terminados ("Warco"), ndo servem para o ensino superior ("Imagine Journalist”) ou
nao atendem outros requisitos de um jogo educativo.

4 PREMISSAS PARA ELABORACAO DE JOGO COM RPG MAKER

A demanda por experiéncias interativas veio acompanhada de diversas
ferramentas que aceleram e potencializavam a criagdo desse tipo de conteudo. Uma
dessas ferramentas, a utilizada para este projeto, € o RPG Maker.

O RPG Maker é um dos engines ("motores” ou "plataformas”) mais
tradicionais para o desenvolvimento de jogos por amadores. Um engine é o "coragao
do game" e costuma incluir "um motor grafico, um motor de fisica, suporte a
animacgdo, sons e inteligéncia artificial, dentre vérias outras funcionalidades"
(MATTAR, 2010, p. 91).



No caso do RPG Maker, a primeira versdo foi lancada em 1992 para
computadores NEC PC-9801 (WAYBACK MACHINE, 2019b), um tipo de maquina
vendida no Japédo. Gracas a emuladores, é possivel jogar o que foi criado nessas
versGes antigas mesmo em computadores atuais?. Essa engine é voltada para a
criacado de jogos de representacdo (RPGs) e, portanto, € bastante adequada para
colocar o jogador "na pele" de um jornalista.

A versdo mais recente do RPG Maker € o RPG Maker MV. Ele custa
aproximadamente R$ 140 se adquirida na plataforma de distribuicdo de software
Steam? e tem como novidade o fato de ser nativamente multiplataforma: um jogo
feito no RPG Maker MV pode ser exportado para Windows, macOS e Android ou,
simplesmente, rodar diretamente do navegador web, como um site (STEAM, 2019).

Apesar do custo de aquisicdo da ferramenta de desenvolvimento, ndo ha
custo para utilizar o jogo finalizado em outros computadores.

Quanto ao desenvolvimento, embora o material publicitario da ferramenta diga
gue o RPG Maker é "facil o bastante para uma crianca”, o que foi observado durante
a criacao do jogo sugere uma realidade um pouco diferente.

O programa permite criar diversos "eventos" (cenas, conversas, interacdes)
com facilidade, mas, para tirar proveito adequado desse recurso, € importante ter
uma nocao de programacdo de computadores. E preciso entender para que servem
enlaces, saltos, variaveis e valores booleanos (verdadeiro e falso). A explicitacdo
desses conceitos ndo cabe aqui, mas nao se trata de um obstaculo instransponivel,
sendo possivel vislumbrar a possibilidade desse aprendizado.

Todavia, 0 RPG Maker inclui diversos assets, ou recursos, como graficos,
musicas e efeitos sonoros, dispensando a producdo de boa parte desse material.
Também é possivel analisar outros jogos criados com o software (incluindo o que
produzimos aqui) para reaproveitar cenas e a programacao, evitando retrabalho.

Além da ferramenta, a linguagem e o conteudo também merecem atencao.
Quem espera que um jogo eletrénico educacional possa ser estruturado apenas com
conteldo pode acabar se decepcionando, pois propostas e experimentos de
educacdo com jogos eletrénicos precisam ser avaliados sob o prisma exposto no
capitulo anterior, lembrando que as midias existem além da educacao. No caso dos
jogos, € preciso compreender que um jogo educativo incapaz de respeitar a
esséncia do que € um jogo pode acabar ndo sendo estimulante como 0s jogos
comerciais com 0s quais 0s alunos estdo acostumados.

Em outras palavras, mais do que ser formalmente um jogo, é preciso que se
compreenda a linguagem e 0s mecanismos gque tornam esses jogos estimulantes,
de maneira que um jogo educativo consiga cumprir seu objetivo. J& nas palavras de
Mattar, "varios games educacionais produzidos até agora sdo muito chatos, quando
comparados aos games comerciais” (2010, p. 17).

Um jogo eletrdnico educativo, portanto, deve respeitar algumas regras desta
midia. Algumas delas sédo a possibilidade de aprendizado como mera exposicéo e
envolvimento com o tema (MATTAR, 2010) e as liberdades para fracassar,
experimentar, assumir identidades, esforcar-se e interpretar (KLOPFER,;
OSTERWEIL; SALEN, 2009). Cabe, nesse sentido, uma procura pela alianga entre o
jogo e o conteudo.

Também é importante compreender o sentido do termo "simula¢do" em jogos.
Simulacdes de aprendizagem em sentido estrito e com aplicacdo direta no mundo

2 https://tkool.jp/support/download/dante98
8 Embora esse seja 0 preco normal, o site SteamDB, que mantém um histérico de precos praticos no
Steam, ja registrou o programa sendo vendido a R$ 33,99: https://steamdb.info/app/363890/
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real sdo poucas. Ha quem restrinja o termo simulagcédo a esses casos, entre 0s quais
um dos mais tradicionais € o da aviacdo, na qual simuladores de voo atingiram tal
nivel de realismo a ponto de serem diretamente aplicaveis ao mundo real (MATTAR,
2010).

Esse nivel de realismo em uma simulacéo € provavelmente inalcancavel para
qualquer jogo feito em RPG Maker, especialmente para uma area como o jornalismo,
cujo campo de atuacao é diverso e ndo se restringe a uma maguina, como € o caso
do avidao. Nao temos, portanto, uma simulagcéo de aprendizagem em sentido estrito.
Mas qualquer abordagem sempre terd limitacdes: jornais-laboratdrios nasceram
usando noticias ja publicadas como fonte (LOPES, 1989), dando aos alunos pouco
contato com os fatos. O jogo, por sua vez, alia flexibilidade e controle.

A saida encontrada para manter o jogo viavel apesar de suas limitacdes se
deu por um foco na ética. Afinal, o "jornalismo é, antes de tudo, uma técnica de
investigacdo e narrativa dependente de um cédigo de ética especifico” (BRASIL,
2012, p. 24). Tentou-se entdo inserir no game cenas e experiéncias geradoras de
dilemas éticos, passiveis de discussdo em sala de aula e que abrem espaco para
escolhas do jogador, para assim atingir o objetivo de permitir experimentar, assumir
identidades e interpretar.

5 ‘A LENDA DO REPORTER': CRIACAO E DIDATICA

Uma vez decidida a ferramenta (RPG Maker) e o foco do jogo (ética), €
preciso combinar as mecanicas do jogo com o conteudo. O jogo "A Lenda do
Repoérter*s foi desenvolvido para este trabalho a partir desse pressuposto: nele, o
jogador controla o reporter Hélio em sua tentativa de descobrir a causa do
cancelamento de um evento na cidade de Pautasburgo. Seguindo as pistas e
informacdes, Hélio pode expor a corrupcédo do vice-prefeito da cidade.

Destaca-se 0s seguintes pontos no game:

= Um jornalista rival como vildo. Como 0 jogo nao tem exatamente
batalhas ou inimigos, o jogador é desafiado por um colega de profissédo
gue se recusa a cooperar; ele ndo € um obstaculo, mas um "vilao
conflituoso" (MATTAR, 2010, p.83). O personagem Victor faz esse
papel, e sua "maldade" é demonstrada por grosseiras violacdes éticas.

= Uma fase. Ha muitas defini¢cdes para "fase" (ROGERS, 2010), mas "A
Lenda do Reporter" tem uma s6 "fase", pois, ainda que o jogo tenha
varios cenarios ou "mapas"”, todos estdo em um mesmo espaco fisico:
nenhum €é mais ou menos avancado que outro, e todos estao
acessiveis desde o inicio.

= O principal objetivo é explorar. Entre os varios possiveis "objetivos"
gue um jogo deve dar ao jogador, A Lenda do Repdrter se concentra
na "exploracdo” do mundo e das préprias regras. Por isso, certos
elementos podem aparecer ou ndo dependendo de certos fatores,
deixando o jogador sempre incerto do que pode acontecer (ROGERS,
2010). Ja as regras sdo explicadas ao minimo, visto que uma
caracteristica dos jogos eletronicos € justamente sua ambiguidade:

4 A versdo web do game pode ser jogada em: https://bit.ly/a-lenda-web. Uma versao do jogo editavel
e off-line pode ser obtida em: https://bit.ly/a-lenda-download.
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Muitas das regras — a natureza do seu objetivo final e as técnicas
disponiveis para atingi-lo — tornam-se aparentes apenas pela exploragao
do mundo. Vocé literalmente aprende jogando. Vocé precisa descobrir
sozinho o que deve fazer. Deve explorar as profundezas da l6gica do jogo
para compreendé-lo, e, como em muitas expedicbes exploratérias, vocé
obtém os resultados por tentativa e erro, tropecando nas coisas e seguindo
intuicdes. (MATTAR, 2010, p.30)

Prazo. Ap6s uma cena inicial e um pequeno tempo livre para o jogador
testar a interacdo com 0s demais personagens e 0s controles, 0 jogo
inicia com um contador de 20 minutos, que serve para simular o
"prazo" de entrega da reportagem.

Conflitos éticos. O jogador precisa decidir o que fazer quando se
depara com a vida privada secreta de alguém famoso, algo discutido
na literatura do jornalismo (NOBLAT, 2007) e como intervir em casos
de violéncia.

Anotacdo no mundo real. Em "A Lenda do Reporter”, ndo ha nenhum
registro interno das informacdes e o jogador pode ser cobrado a
resgata-las em um ponto posterior. O objetivo é estimular o jogador a
tomar notas no mundo real, enquanto joga, e, acima de tudo, inibir que
jogadores simplesmente "pulem” as conversas e com isso burlem a
mecanica do prazo. Além disso, ha divergéncias na profissdo sobre o
uso de gravadores (PINTO, 2009).

Escolhas e contetdo. O jogador precisa escolher o site correto para
obter uma informacao e usar ou nao flash para tirar uma fotografia. Ha4
locais com referéncias a jornalistas ou reportagens e acontecimentos
relevantes para incitar o aluno a pesquisar sobre eles fora do jogo.

Liberdades. Respondendo as exigéncias de liberdade para explorar e
fracassar, o0 jogo, logo apds a cena inicial, permite que vocé fale com
sua editora-chefe e alegue que terminou a apuragdo sem ter feito nada
de fato. Esta acao gera um final ruim, com a demisséo do protagonista.

Um diagrama completo com a do jogo esta disponivel na figura 1. O formato
de diagrama para explicitar o gameplay foi escolhido a partir da sugestdo de Scott
Rogers (2010). Destacamos alguns pontos (marcados Dn) no diagrama para
comentar um pouco mais a respeito desses elementos:

D1: A opcdo de terminar o jogo esta disponivel a qualquer momento.
Como na realidade, o reporter ndo sabe exatamente o momento ideal
para fechar a reportagem.

D2: O contador fica no canto da tela durante o jogo. Ele causa
mudancas (entardecer e anoitecer) para marcar a passagem do tempo.
A noite, temos uma cena especifica, envolvendo o uso do flash (E3).

D3: Uma checagem de pontos verifica se o jogador falou com pessoas
ou fez observacdes na cidade. O contador é invisivel ao jogador, mas,
sem pontos suficientes, ndo € possivel prosseguir. Aqui, vemos um
exemplo de regras ocultas.

D4: Caso o jogador tenha optado por nao intervir na Escolha 2 (E2),
ele tera um dialogo diferente com o vice-prefeito. Sera preciso entéo
finalizar o jogo e ver o "final ruim"”, em que a corrup¢ao nao € exposta.
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—
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Com camera
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(D5) Victor Preso

FIM DA APURACAO (D2)

Figura 1: Diagrama de A Lenda do Reporter
Fonte: Elaborado pelo autor



= D5: A cena final se adapta de acordo com o ponto em que o jogador
parou na trilha principal de eventos. Mesmo que o jogador néo tenha
obtido todos os fatos, outro personagem (o vilao Victor) sabera
continuar a historia. A cena final exige que o jogador saiba responder
algumas perguntas sobre informacdes obtidas ao longo do jogo.

Além da ja mencionada Escolha 2 (E2), o jogador ainda tem mais duas
escolhas. A E1 é mais um dos conflitos éticos presentes no jogo e envolve o namoro
secreto de uma "atriz famosa" ficticia chamada Claudia. O jogador pode optar por
dar ou ndo dar a noticia, ou pedir exclusividade da informacéo caso a atriz queira
divulgar seu namoro no futuro. Essa decisdo também modifica um didlogo na cena
final do game. Ja a escolha E3 ocorre mais ao fim do jogo e pode determinar a
prisdo do vildo, e é nela que o jogador decide se deseja fotografar uma cena de
violéncia e, se sim, se deve ou nao usar flash (a cena € noturna).

Tirar a foto ainda exige que ela seja retirada da camera em um computador
na redacdo. Para completar esse evento, é preciso ter falado com um personagem
chamado "Renato da TI" (Tecnologia da Informacdo) e o auxiliado a aliviar o
estresse com um suco de maracuja. Essa possibilidade esta disponivel desde o
inicio do jogo (R1). Caso o jogador ndo tenha feito isso, ele sera informado que
Renato ja foi para casa por estar cansado demais. O objetivo da inclusdo de
elementos como esse é recompensar a exploracao e a interacdo do jogador com o
mundo do game.

Isso porque, explorando o jogo, € possivel encontrar referéncias a jornalistas
Ou eventos que - espera-se - suscitem a curiosidade do aluno que, como nativo
digital, poderad pesquisar mais informacfes a seu gosto. Pautasburgo tem um
auditério chamado Tim Lopes (jornalista morto em 2002)°, por exemplo, enquanto a
estacdo de trem da cidade chama-se "Garganta Profunda”, uma referéncia ao
iconico informante do jornal "The Washington Post" que ajudou a derrubar o
presidente Richard Nixon dos Estados Unidos em 19746,

Cabe observar que, durante o desenvolvimento do jogo, percebeu-se uma
dificuldade (técnica e criativa) consideravel na construcdo das cenas, mesmo com
as facilidades fornecidas pelo RPG Maker. Um dos principais entraves foi a falta de
flexibilidade da ferramenta para a construcéo de dialogos.

Essas limitacdes foram felizmente solucionadas por plugins do RPG Maker
MV. Plugins sédo codigos de programacdo que alteram profundamente o
funcionamento do jogo, mas desenvolvé-los exige conhecimento consideravel ndo
s6 de programacdo, mas do funcionamento interno do RPG Maker. Gragcas ao
trabalho da comunidade de utilizadores da ferramenta, n&do foi preciso desenvolver
esses plugins - bastou baixa-los da internet e acopla-los ao jogo.

O plugin Yanfly Message Core’ flexibilizou a edicdo de didlogos, enquanto
uma série de plugins criados por um autor anénimo que usa o pseuddnimo de Hime?
melhorou a mecanica de escolhas. Por exemplo, o plugin Conditional Choice Text
permite ajustar o texto de uma escolha durante um didlogo e o Hidden Choice
Conditions permite que certas escolhas figuem ocultas até alguma condicdo ser
alcancada. Em "A Lenda do Reporter”, o item "Celular® depende disso, pois as
opcoOes de ligacao s6 aparecem apos a obtencéo dos contatos ao longo do jogo.

5 http://memoriaglobo.globo.com/programas/jornalismo/telejornais/jornal-nacional/o-caso-tim-
lopes.htm

6 https://www.washingtonpost.com/politics/watergate/

7 http://lyanfly.moe/2015/10/10/yep-2-message-core/

8 HimeWorks (http://himeworks.com)



http://memoriaglobo.globo.com/programas/jornalismo/telejornais/jornal-nacional/o-caso-tim-lopes.htm
http://memoriaglobo.globo.com/programas/jornalismo/telejornais/jornal-nacional/o-caso-tim-lopes.htm
https://www.washingtonpost.com/politics/watergate/
http://yanfly.moe/2015/10/10/yep-2-message-core/
http://himeworks.com/

E claro que o RPG Maker tem ainda outras limitacées que ndo podem ser t&o
facilmente superadas. A qualidade gréfica do jogo, por exemplo, € muito inferior a
dos jogos comerciais mais novos. Entendemos que isso por si ndo desmerece 0 jogo
e cabe lembrar que jogos educacionais podem ter efeitos de longo prazo, invisiveis
em uma analise imediatista:

Testar a eficiéncia de um jogo educacional no desenvolvimento da
habilidade de tomar decisdes, por exemplo, pode ser impossivel, devido as
consequéncias envolvidas no longo prazo. Mesmo que um aluno que jogue
um jogo de economia ndo memorize nenhum termo ou nenhuma teoria, ou
ndo demonstre nenhuma mudanca mensuravel em provas convencionais,
talvez dez anos depois ele tomara uma decisdo econdmica muito melhor.
(MATTAR, 2010, p. 98)

Analisar o efeito deste jogo (e de outros) em sala de aula vai além do
pretendido neste momento. Mais relevante que isso, por ora, é a identificacdo de
mecanicas e estimulos Uteis para um jogo voltado ao jornalismo e, através da
pesquisa e do jogo com ela criado, vemos que isso é possivel e que, mesmo com
recursos limitados, podemos recorrer a propria comunidade das ferramentas para
remover ao menos parte das limitacdes.

6 CONCLUSAO

Ainda que seja um processo por vezes trabalhoso, descobriu-se que a criagao
de um jogo esta ao alcance dos professores, dadas as facilidades e contetdo
artistico (musica, arte, efeitos sonoros) proporcionados por ferramentas como o RPG
Maker. Com o fendmeno dos nativos digitais, o0 ganho desse tipo de iniciativa pode
nem ser em conteddo, mas no proprio engajamento e identificacdo do aluno com a
linguagem utilizada pelo professor.

Quanto a qualidade das simulacdes jornalisticas, é evidente que o RPG
Maker MV tem limitacBes intransponiveis. Mas isto, por si s6, ndo desqualifica a
ferramenta para a sala de aula, dados os recursos igualmente limitados que séo ou
ja foram empregados para o ensino de jornalismo. Alias, toda ferramenta (de ensino
ou nao) possui limitacdes. Cabe a nés entendermos essas limitacdes e utiliza-las de
modo a destacar os pontos positivos: no caso do RPG Maker, temos grande
potencial com didlogos e cenarios interativos.

Enquanto estudamos e avaliamos esses pontos relativos aos possiveis
ganhos com o0 uso de jogos no jornalismo, temos que também avaliar uma nova
fronteira para o desenvolvimento de jogos - os campos de realidade virtual e
aumentada. Com a possibilidade do surgimento de uma ferramenta tdo simples
quanto o RPG Maker nessa seara, temos o desenho de um cenério em que um
professor pode ser capaz de criar um mundo completo que poderia ser vivido pelos
alunos com grande realismo, e isto pode ser de especial interesse para o jornalismo.

Nada disso, porém, dispensa 0s preceitos basicos do desenvolvimento de
jogos e de jogos educacionais. Mais do que simplesmente a tecnologia, € o respeito
aquilo que faz de um jogo uma experiéncia realmente estimulante que determinara o
éxito de qualquer proposta de jogo educacional. Em vez de aguardar 0 momento
otimo da tecnologia, é preciso experimentar com o0 que existe hoje para encontrar a
linguagem e elementos adequados. Esta foi a proposta deste trabalho.
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