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Resumo: Este trabalho aborda o uso de jogos digitais na divulgagdo cientifica, com o objetivo
de compreender o estado da arte sobre o tema. A metodologia consistiu na sele¢do e analise de
artigos em bases de dados, focando nos termos serious games ¢ newsgames, publicados entre
2020 e margo de 2025. O principal resultado aponta que a presencga de jogos digitais como
estratégia de divulgacao cientifica ainda € pouco explorada na 4rea da comunicagao.
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Abstract: This paper addresses the use of digital games in scientific communication, aiming to
understand the state of the art on the topic. The methodology consisted of selecting and
analyzing articles from databases, focusing on the terms serious games and newsgames,
published between 2020 and March 2025. The main result indicates that the use of digital games
as a scientific communication strategy remains underexplored in the field of communication.
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Introducio

Este trabalho visa & apresenta¢do de dados preliminares de uma pesquisa ainda em
andamento sobre como os jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento de
estratégias eficazes de divulgacdo cientifica. A pesquisa propde analisar jogos ja existentes
conhecidos como serious games € newsgames, que serao explicadas adiante no texto, para
toma-los como exemplos de adaptag¢do de contetidos e temas cientificos de maneira acessivel a
sociedade. Ao propor a utilizagdo do formato de jogos sérios como elementos de divulgacao
cientifica, interessa-nos também desenvolver uma metodologia de adaptacdo de artigos
cientificos para jogos.

Este texto se inscreve em um movimento inicial da pesquisa, que se propde a identificar
estudos anteriores sobre o tema, investigando, especialmente, se houve crescimento no nimero
de publicagdes a partir de 2020 — considerando pesquisas anteriores que mapearam estudos
sobre jogos digitais e divulgacao cientifica até aquele ano. A énfase desta proposta esta na busca
de estudos posteriores a 2020 sobre serious games e newsgames, dada sua relevancia para a
pesquisa em andamento.

A motivacdo central deste trabalho reside na constatagdo de que, apesar do avanco nas
pesquisas sobre jogos digitais, a aplicacdo desses formatos como estratégias para a divulgacao
cientifica ainda constitui um campo relativamente recente e pouco consolidado — fato que pode
ser comprovado pelo levantamento bibliografico preliminar que foi realizado para a redagdo do
projeto de pesquisa. Ao mapear a literatura disponivel, busca-se compreender o panorama atual
das investigacdes que exploram essa intersecao, bem como identificar lacunas que justifiquem
a continuidade da pesquisa em andamento no campo da Comunicagao.

O artigo estd organizado em quatro se¢des principais. Na primeira, apresenta-se o
referencial tedrico que fundamenta a compreensdao dos seguintes conceitos: divulgacao
cientifica, jogos digitais, serious games e newsgames, bem como a conexao entre eles. Na
segunda se¢do, descreve-se a metodologia adotada para a realizacdo do levantamento
bibliografico, especificando as bases de dados, os critérios de selecdo e exclusdo, o processo de
triagem e andlise dos textos encontrados. A terceira se¢do expde e discute os principais

resultados obtidos, uma analise dos textos encontrados e as lacunas identificadas na literatura.
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Por fim, na quarta secao, sdo apresentadas as consideragdes finais, que apontam caminhos para
investigagoes futuras, especialmente no que se refere ao desenvolvimento de metodologias para

adaptacao de conteudos cientificos em jogos digitais.

Os Jogos na Divulgacao Cientifica

A divulgagdo cientifica desempenha um papel essencial na sociedade, ao permitir que o
conhecimento cientifico ultrapasse os limites do meio académico e alcance um publico ndo
especializado. Assim, ela cumpre a funcdo de retribuir a sociedade o investimento em pesquisa
de maneira acessivel, permitindo que esse publico compreenda as informagdes compartilhadas
e se beneficie das descobertas geradas no ambito académico. Além disso, a divulgacdo
cientifica promove a participacdo ativa dos cidaddos nesse processo cultural dindmico, em que
a ciéncia e a tecnologia se integram de maneira crescente ao cotidiano (Vogt, 2003).

Além de aproximar o publico da ciéncia, a divulgagao cientifica desempenha um papel
crucial ao estimular a reflexdo critica dos cidaddos sobre o conhecimento, bem como sobre a
complexidade envolvida em sua producdo e aplicagdo na sociedade (De Assis; Costa, 2016).
Dessa forma, ¢ fundamental que a divulgacao cientifica seja planejada considerando ndo apenas
o conteudo, mas, sim, promovendo um didlogo mais profundo e reflexivo sobre o impacto da
ciéncia no cotidiano.

Em relagdo ao tema especifico de interesse da pesquisa em andamento, um dos autores
fundamentais para compreender a relagdo entre jogo e cultura ¢ Johan Huizinga, cuja obra €
referéncia cléssica na area. Sua contribuicdo ¢ essencial para contextualizar o papel do jogo
como elemento estruturante das praticas humanas, incluindo a comunicagdo e a divulgacao
cientifica. Huizinga (1938) propde uma reflexao entre o ludico e a ciéncia. O autor sugere que
pode haver elementos ludicos na ciéncia, especialmente pelo fato de a ciéncia estar inserida em
um método e tendo a pré-disposicao de sistematizar seus objetos de estudo, algo que se repete
na realidade dos jogos.

A partir disso, torna-se pertinente investigar como esse aspecto ludico inerente a pratica
cientifica pode ser potencializado como recurso na sua divulgacdo, fortalecendo estratégias

interativas que promovam maior aproximacao entre ciéncia e sociedade. Isso porque a
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divulgacao cientifica demanda cada vez mais abordagens dindmicas e interativas, pois se tornou
uma atividade transversal e multidirecional, exigindo ndo apenas justificativas sobre sua
importancia, mas também estratégias atualizadas sobre os meios e conteudos a serem utilizados
(Castelfranchi, 2010). Dentro desse cendrio, os jogos digitais se apresentam como uma das
ferramentas contemporaneas capazes de tornar a divulgacdo cientifica mais envolvente e
acessivel.

Pimentel (2022) destaca que a defini¢do de jogo digital proposta por Juul (2003) inclui
seis elementos fundamentais, como regras, resultados quantificaveis, esforco do jogador e
consequéncias negociaveis. Embora essa defini¢do possa ser aplicada a qualquer tipo de jogo,
cle ressalta que a particularidade dos jogos digitais estd na presenca de uma engenharia
computacional, que digitaliza esses elementos e os distingue dos jogos analdgicos. Um aspecto
interessante dos jogos digitais ¢ apresentado no texto de Bisso-Machado (2023), que afirma que
jogos digitais, como o videogame, se diferenciam de midias passivas por serem essencialmente
interativos, exigindo a participagdo ativa do jogador para a constru¢ao da experiéncia, em vez
de apenas receber informagdes passivamente. Além disso, conforme Martino (2015), o aumento
da capacidade dos processadores tem permitido que as narrativas dos jogos se tornem mais
complexas e envolventes, dando aos jogadores mais autonomia para influenciar a historia por
meio da interacdo com o game.

Ao colocar em foco os jogos digitais, é relevante entender o entretenimento como elo
de conexdo com a ciéncia. A ci€ncia nao esta a parte dos demais contextos, assim, as narrativas
cientificas necessariamente se comprometem com questdes econdmicas e politicas que
perpassam essas narrativas (Siqueira, 2014) e podem também tomar o entretenimento como
aliado comunicacional. Entendendo que a divulgacao cientifica ndo € alheia aos seus contextos,

¢ preciso analisar como ¢ possivel entreter e comunicar via jogos digitais.
De que jogos estamos falando?

Foi na convergéncia entre jogos e jornalismo que surgiu o termo “Newsgames”. Ainda
que haja discordancias sobre a caracterizacdo do jornalismo como divulgac¢do cientifica (Bueno,

2009, Esteves, 2015), na presente proposta, entendemos que os newsgames podem se enquadrar
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em uma perspectiva que une informagdo e entretenimento, tornando-se aliados da divulgagao

cientifica, conforme defendem Costa e Assis (2016):

Os Newsgames sdo jogos digitais baseados em noticias e acontecimentos
reais, historicos ou da atualidade (SEABRA, 2008; SEABRA; SANTOS,
2012), ou seja, sua dindmica esta diretamente envolvida com o tema abordado
e esses jogos sdo voltados para informar e estimular a reflexdo a partir de um
formato mais divertido, sendo utilizado como suporte mais interativo para
transmitir a informagio (ARAUJO; MONTEIRO, 2012). Segundo Aradjo e
Monteiro (2012), esses jogos estdo para além do puro entretenimento,
tornando possivel inserir informagdo séria, de interesse publico, em um
contexto que minimiza as caracteristicas enfadonhas comuns a esse modelo
(Costa; Assis, 2016, p. 9).

Além dos newsgames, outro conceito que nos € caro neste trabalho sdo os serious games.
Wilkinson (2016) destaca Clark C. Abt como o criador do termo Serious Games em 1970 e traz
uma citacdo em que Abt define esses jogos como aqueles com um propdsito educacional
explicito, nao sendo feitos principalmente para entretenimento, embora ainda possam ser
divertidos. A partir dessa defini¢do, Wilkinson conclui que Abt forneceu a base para as
concepgoes modernas de Serious Games, que 0s caracterizam como jogos com objetivos além
do lazer. Além disso, ele ressalta que o trabalho seminal de Abt ja identificava justificativas
essenciais para o uso contemporaneo desses jogos. Assim, esses jogos que seguem o modelo
do Newsgames e dos Serious Games tém grande capacidade de corroborar com a divulgagao
cientifica, tornando imprescindivel entender esse estilo de jogo digital para trabalhar a conexao
entre jogos e ciéncia.

Para compreender melhor os desafios e oportunidades de pesquisa em torno da
concepcao e do uso de newsgames e serious games na divulgacdo, esta proposta teve como
objetivo realizar um levantamento bibliografico de estudos que tenham se dedicado a pesquisar

o uso de jogos digitais na divulgacdo cientifica.

Metodologia
O artigo de Silva, Carvalho e Vasconcellos (2021) nos serviu de guia metodoldgico,

pois apresenta uma revisdo bibliografica sobre a presenca de jogos digitais em periddicos
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especializados em divulgacdo cientifica, buscando identificar tendéncias e lacunas nesse
campo. A partir da analise de quatro periodicos internacionais de referéncia, os autores
encontraram 10 artigos que entrecruzam divulgacdo cientifica e jogos digitais, com
predominancia do enfoque em serious games associados a promog¢do da ciéncia cidada. O
estudo destaca que as publicagdes sobre o tema se tornaram mais frequentes apenas na ultima
década e que hd uma lacuna significativa de investigagdes sobre jogos de entretenimento como
potenciais ferramentas de divulgagao cientifica. Os resultados indicam que, embora os serious
games sejam amplamente utilizados como instrumentos de divulgagdo cientifica, ainda sao
necessarias mais pesquisas que explorem a diversidade de abordagens possiveis, sobretudo com
relagdo aos jogos de entretenimento ¢ as representagdes da ciéncia nesse tipo de midia.

Assim, buscou-se replicar tal gesto metodologico considerando um recorte temporal
posterior ao do estudo original, compreendendo o periodo entre 2020 e margo de 2025. A
escolha desse intervalo se fundamenta, primeiramente, na inten¢ao de verificar se houve alguma
mudanga nas abordagens e na producao cientifica sobre a relagdo entre jogos digitais e
divulgagdo cientifica nos anos mais recentes. Além disso, consideramos uma hipdtese de que,
em fungao dos impactos provocados pela pandemia de COVID-19, que acelerou a digitaliza¢ao
de diversas praticas sociais, educacionais e culturais, esse campo pudesse ter experimentado
avangos significativos. A necessidade de transpor atividades presenciais para ambientes
virtuais, bem como a intensificacdo do uso de jogos e plataformas digitais durante os periodos
de isolamento social, configuraram um contexto potencialmente propicio ao desenvolvimento
de novas iniciativas e estudos relacionados a utilizagdo de jogos na divulgacao cientifica.

A metodologia seguiu um fluxo 16gico em etapas interligadas: definicdo das palavras-
chave (divulgagdo cientifica, jogos digitais, serious games e newsgames, que contemplam os
termos de interesse especifico da pesquisa), selecdo das bases de dados (anais da Intercom e
base de peridodicos da CAPES para um levantamento preliminar, e periddicos especializados
em divulgagao cientifica, para replicar a metodologia do artigo ja citado), aplicagao de critérios
de inclusao (recorte temporal, revisdo por pares e pertinéncia tematica) e exclusdo (auséncia de
relag@o entre jogos digitais e divulgacdo cientifica). Cada escolha foi fundamentada na busca
por rigor, atualidade e relevancia, compondo um processo sistematico que conecta

levantamento, triagem e analise dos resultados.
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Um movimento exploratorio inicial consistiu em uma analise dos anais do grupo de
pesquisa Comunicagdo, Divulgagdo Cientifica, Saude e Meio Ambiente do Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo (INTERCOM) nos ultimos quatro anos, a fim de
identificar se trabalhos do campo da Comunicag¢ao poderiam ter ficado de fora do levantamento
de Silva, Carvalho e Vasconcellos (2021). O gesto revelou que o tema ainda ndo foi amplamente
explorado no Congresso. J4 em 2020, foi publicado nesse grupo de pesquisa um trabalho
intitulado “Jogo de tabuleiro para divulgacao cientifica sobre mudancgas climaticas” (Vieira,
2024), entretanto, o trabalho ndo foca em jogos digitais.

Ainda como um movimento preliminar de analise, ao realizar uma busca na base de
dados da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) por trabalhos
publicados sobre o tema nos ultimos cinco anos (2020 — marco de 2025), foram encontrados
412 artigos. No entanto, ao refinar a pesquisa para incluir apenas aqueles que também tratavam
de divulgacdo cientifica, o nlimero de resultados reduziu significativamente para apenas cinco
artigos. Além disso, ao aplicar os mesmos parametros de busca para os termos serious games €
newsgames, foi encontrado apenas um artigo, que, contudo, ndo abordava a divulgacao
cientifica. Os temos foram utilizados para a busca porque referem-se aos tipos de jogos que nos

interessa estudar como estratégia de divulgacao cientifica.

Tabela 1. Levantamento preliminar na base da Capes

Termo buscado na Capes Numero de artigos Incluia o tema
(Condicdes de busca: Revisado por pares “'Divulgacéo
¢ produzido entre 2020 e margo de 2025) Cientifica”

encontrados

“Jogos digitais” 412 Nio

“Jogos digitais™ e

: R 5 Sim
“Divulgagdo cientifica”

“Newsgames” e “Serious
Games”

Fonte: elaborado pelas autoras.
Diante desses resultados, foi realizada nova pesquisa utilizando termos em inglés para

ampliar a analise. Considerando o mesmo recorte temporal (2020 - marco 2025) e critérios de
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revisao por pares, a busca por science communication € serious games resultou em nove artigos,
enquanto a combinagdo science communication € newsgames nao retornou nenhum resultado.
J& ao buscar science communication e digital games, foram encontrados 18 textos.

1&s

Tabela 2. Levantamento preliminar na base Capes em in

Termo buscado na Capes em inglés Incluia o tema

e Numero de artigos
(Condigdes de bu 0 por

“Divulgagio

e produzido entre 2020 e margo de 2025) encontrados

Cientifica™

“Science communication” 9 Si
) im
e “Serious games”
“Science communication” 0 Si
B im
¢ “Newsgames”
“Science communication” 18 Si
o s im
e “Digital games

Fonte: elaborado pela autora.

Na etapa inicial da pesquisa, o foco foi no levantamento quantitativo, de modo que em
ctapas subsequentes foi realizado um recorte mais aprofundado dos materiais encontrados ¢ das
referéncias pertinentes a continuidade do estudo. Em um primeiro olhar, no entanto, ja ¢
possivel identificar que ndo hd muitas contribuicdes relevantes. Entre os nove artigos
encontrados na busca por serious games, por exemplo, um deles apenas menciona o termo para
afirmar que o jogo analisado ndo se trata de um serious game. Esses dados indicam que, embora
haja pesquisas na interse¢do entre jogos digitais e divulgagdo cientifica, o volume de estudos
ainda ¢ reduzido, especialmente quando se trata de serious games ¢ newsgames.

Tendo em vista que os anais e a base de dados da CAPES ndo retornaram um nimero
consideravel de textos no recorte de divulgacao cientifica, jogos digitais, newsgames € jogos
sérios, também foi realizada busca nos periddicos internacionais voltados para divulgagdo
cientifica, usando como recorte os periddicos da area usados também no estudo de Silva,
Carvalho e Vasconcellos (2021), sdo eles: Journal of Science Communication, Public
Understanding of Science, Science Communication e Journal of Science Communication
América Latina. Nos peridodicos da editora Sage — Science Communication e Public

Understanding of Science — o termo newsgames nao retornou nenhum resultado, serious
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games apareceu apenas em trés artigos (um em 2017 e dois em 2016 e 2019, respectivamente),
e a expressao digital games nao foi encontrada. A busca geral por "games", mesmo com recorte
temporal, resultou em 37 e 86 artigos, respectivamente, sem indicar uma concentra¢ao tematica
especifica.

Ja no Journal of Science Communication, os termos pesquisados ndo resultaram em
artigos relevantes, exceto uma busca genérica por "games", que retornou 22 publicagdes, cuja
pertinéncia ainda necessita de triagem. No Journal of Science Communication América Latina,
a situacao foi semelhante: apesar de seis resultados para o termo genérico "jogos", todos os
termos mais especificos — em portugués, espanhol e inglés — como digital games, jogos

digitais, juegos digitales, serious games ¢ newsgames, retornaram zero resultados.

Resultados

A partir do levantamento feito nas bases bibliograficas, foi realizada uma triagem com
os 33 textos inicialmente encontrados na base de dados da Capes, com o objetivo de identificar
trabalhos alinhados ao recorte temético desta pesquisa - a relagdo entre jogos digitais e
divulgacdo cientifica. Durante a analise, constatou-se que dois artigos apareceram em
duplicidade em buscas distintas: o primeiro, intitulado "Design and analysis of personalized
serious games for information literacy: catering to introverted and extraverted individuals
through game elements" (Adellin; Khuan; Gertrude, 2019), e o segundo, "Players' Perception
of the Chemistry in the Video Game No Man’s Sky" (Antos; Zagalo; Morais, 2023). Ambos
foram contabilizados apenas uma vez, resultando em um total de 31 textos unicos para analise.
A triagem foi realizada com base nos seguintes critérios de exclusdo: o texto ndo abordar jogos
digitais e/ou ndo abordar divulgacao cientifica de forma direta. Ao final da triagem, 22 textos
foram descartados por atenderem a pelo menos um desses critérios, restando apenas nove
trabalhos que efetivamente se mostraram relevantes para compor o corpus deste levantamento

na base brasileira.
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Grafico 1

@ 22 textos eliminados CAPES

Naio aborda jogos digitais Nao aborda divulgagéo cientifica Nio aborda nenhum dos dois

o0

=3

(%]

0

Fonte: elaborado pela autora.

A seguir, apresentaremos um breve resumo das contribui¢des dos nove trabalhos que
mais se alinham ao interesse da pesquisa.

Hovick et al. (2023) exploram como jogos digitais podem ser utilizados como
ferramentas eficazes na comunicagao de satide, destacando seu potencial para engajar o publico
e promover mudancas comportamentais positivas. Embora o foco principal do estudo seja a
saude publica, as estratégias identificadas, como a gamificagdo de informagdes e a
interatividade, sdo aplicaveis a divulgacdo cientifica em geral. Os autores argumentam que
jogos bem projetados podem aumentar a compreensao de conceitos complexos e motivar o
publico a buscar mais informagdes, sugerindo que a integragdo de elementos ludicos pode ser
uma abordagem promissora para tornar a ciéncia mais acessivel e envolvente. Essa perspectiva
reforga a importancia de investigar como os jogos digitais podem ser adaptados para contextos
de divulgagao cientifica, ampliando seu alcance e eficacia na comunica¢do com diferentes
publicos.

Graebling ef al. (2024) apresentam o desenvolvimento do VR-EX, um serious game em
realidade virtual imersiva voltado a divulgagdo cientifica de processos geofisicos complexos,
como a tomografia elétrica de resistividade. Desenvolvido para o Mont Terri Rock Laboratory,
na Suicga, 0 jogo tem como objetivo tornar acessivel ao publico leigo o entendimento das etapas

envolvidas nesse tipo de pesquisa cientifica. Ao combinar elementos de excursdes virtuais com

Jogos Digitais no contexto da divulgagdo cientifica: revisdo de estudos sobre newsgames ¢ serious
games. Iniciacom, Sio Paulo, v. 14, n. 3, p. 9-24, jul./set. 2025.



Revista

Inicialom

Revista brasileira de Iniciacao Cientifica em Comunicacao Social

interacdes tipicas de jogos digitais, o VR-EX proporciona ao usudrio uma experiéncia ativa e
educativa, promovendo maior engajamento e reten¢ao do conteido. A avaliagdo do jogo com
um grupo de participantes demonstrou resultados positivos tanto na compreensao dos conceitos
quanto na motivagao para aprender. Este estudo refor¢a o potencial dos serious games como
ferramentas eficazes na divulgacdo cientifica, especialmente ao lidar com temas
tecnocientificos complexos que, por meio da ludicidade, se tornam mais acessiveis ao publico
nao especializado.

Santos, Zagalo e Morais (2023) investigam como elementos cientificos, especificamente
conceitos de quimica, sdo percebidos por jogadores no videogame No Man'’s Sky, um jogo de
entretenimento nao classificado como serious game. Por meio de um questionario aplicado a
126 jogadores de diferentes paises, os autores analisaram como os participantes identificam e
interpretam contetidos cientificos presentes no jogo, revelando que, embora a maioria
reconheca elementos de quimica no ambiente do jogo e demonstre interesse em saber mais
sobre ciéncia, muitos tém dificuldade em distinguir representagdes corretas e incorretas. O
estudo reforca o potencial dos jogos digitais de entretenimento como ferramentas
complementares na divulgacdo cientifica, especialmente pelo seu alcance e capacidade de
engajamento. Ainda que ndo tenham sido projetados com objetivos educativos formais, jogos
como No Man’s Sky podem motivar a curiosidade cientifica e servir como ponto de partida para
dialogos sobre ciéncia, desde que acompanhados de mediacao critica. Esse tipo de abordagem
evidencia a relevancia de ampliar os estudos sobre o uso de jogos digitais na divulgagdo
cientifica, principalmente em contextos informais de aprendizagem.

Villar (2021) explora o potencial da co-criacdo de contelidos comunicacionais em
parceria entre especialistas e comunidades, destacando sua importidncia na comunicagdo
estratégica de temas de saude e meio ambiente. A autora enfatiza que formatos criativos, como
serious games, t€m sido utilizados com sucesso para ampliar o engajamento comunitario e
tornar a divulgacao cientifica mais eficaz, sobretudo em grupos marginalizados ou minoritarios.
Villar argumenta que a co-criagdo permite que as mensagens sejam culturalmente competentes,
aumentando sua relevancia ¢ impacto. No caso dos jogos digitais, destaca-se a capacidade de
simular cenarios complexos, promovendo empatia e envolvimento ativo dos participantes, o

que ¢ fundamental para a divulgagdo cientifica de questdes que exigem compreensdo € agao
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social, como as mudangas climaticas e a saude publica. Assim, o estudo reforca a pertinéncia
de investigar a interse¢do entre jogos digitais e divulgacao cientifica, evidenciando que a
colaboragdo entre cientistas, designers e comunidades é essencial para o desenvolvimento de
conteudos acessiveis e transformadores.

Barbosa, de Saboya e Bevilaqua (2021) realizam uma andlise abrangente do uso de
aplicativos mdveis em museus e centros de ciéncia, investigando como essas ferramentas
tecnologicas tém potencializado a comunicagdo e a interagao com o publico. O estudo destaca
que, além de facilitarem a navegacdo e o acesso as informagdes das exposicoes, tais aplicativos
oferecem oportunidades para personalizagdo da experiéncia do visitante, democratizando o
acesso ao conteudo cientifico e promovendo novas formas de engajamento. Embora o foco da
pesquisa ndo seja especificamente em jogos digitais, muitos dos recursos analisados, como
interatividade, imersdo e estimulo a curiosidade, sdo caracteristicas centrais também dos jogos
aplicados a divulgacgdo cientifica. A partir dessa perspectiva, o artigo reforca a relevancia do
design centrado no usuario como elemento-chave para ampliar o potencial comunicativo dessas
tecnologias, evidenciando que a adogdo de solugdes digitais em espacos de ciéncia ndo apenas
moderniza a experiéncia museoldgica, mas também constitui uma estratégia eficaz de
divulgacao cientifica no contexto contemporaneo.

Nascimento e Costa (2024) analisam a constitui¢ao curatorial do Museu Game Ciéncia
como espaco dedicado a divulgacdo cientifica a partir de uma perspectiva sociocultural. O
estudo evidencia como os jogos digitais e consoles, tradicionalmente associados ao
entretenimento, podem ser ressignificados como ferramentas culturais e educativas,
especialmente quando integrados a praticas museologicas voltadas ao ensino de ciéncias. Os
autores sustentam que, ao musealizar consoles e jogos com temadticas relacionadas as ciéncias
naturais, o0 Museu Game Ciéncia promove uma experiéncia interativa e significativa para os
visitantes, potencializando o processo de apropriacao de conceitos cientificos fora do ambiente
escolar formal. A partir do referencial da Teoria da A¢ao Mediada de Wertsch, o artigo destaca
como a curadoria expositiva e as atividades museologicas podem estimular a dialogicidade, a
reflexdo critica ¢ a tomada de decisoes, refor¢ando o papel dos jogos digitais como instrumentos

eficazes na divulgacdo cientifica e na formacao sociocultural dos individuos.

Jogos Digitais no contexto da divulgagdo cientifica: revisdo de estudos sobre newsgames ¢ serious
games. Iniciacom, Sio Paulo, v. 14, n. 3, p. 9-24, jul./set. 2025.



2l

Revista

Inicialom

Revista brasileira de Iniciacao Cientifica em Comunicacao Social

No relato de Ferreira ef al. (2024), observa-se a criagao de uma trilha digital gamificada
voltada ao ensino de fisiologia humana na educag¢ao basica, resultado de uma colaboragao entre
universidade e escola. A experiéncia relatada evidencia como elementos de gamifica¢do,
integrados a plataformas digitais como o Genially, podem potencializar a compreensdo de
conteudos complexos e fomentar o interesse dos estudantes por temas cientificos. A proposta
da "Trilha Corpo Humano: Conhecer para Cuidar" alia aspectos ludicos e interativos a revisao
de contetudos sobre os sistemas do corpo humano, promovendo o protagonismo estudantil e a
autonomia na constru¢do do conhecimento. Tais praticas demonstram que os jogos digitais,
além de serem estratégias eficazes no processo de ensino-aprendizagem, podem atuar como
veiculos de divulgacao cientifica ao democratizar o acesso a saberes técnicos de maneira
envolvente e acessivel.

Conforme ja apontado, partimos da hipotese de que, durante a pandemia de COVID-19,
os jogos digitais emergiram como meios alternativos e eficazes de divulgagdo cientifica.
Sabbatini (2022) analisa como jogos digitais independentes abordaram a crise sanitaria,
destacando duas grandes categorias: os jogos de habilidade, que representam o virus como
inimigo em narrativas de combate, ¢ os jogos de simulagdo e estratégia, que promovem
reflexdes mais profundas sobre politicas publicas, prevencao e ciéncia. Através do conceito de
jogos persuasivos, fundamentado na teoria de [an Bogost, o autor argumenta que esses jogos
funcionam como ferramentas de divulgagdo cientifica, ao traduzirem conceitos
epidemioldgicos e dilemas sociais complexos em experiéncias interativas. Exemplos como
Plague Inc. ¢ COVID: The Outbreak demonstram o potencial dos jogos para fomentar
pensamento critico, conscientizagdo sobre satide publica e combate ao negacionismo cientifico,
evidenciando sua relevancia no campo da educomunicacdo e na formagdo de uma cidadania
mais informada.

Wong et al. (2020) apresentam o desenvolvimento de um aplicativo baseado em jogo
com o objetivo de promover o engajamento do publico com contetidos cientificos relacionados
a anatomia. O projeto consistiu na criagdo de um game interativo que permite aos usuarios
explorar de maneira ludica e educativa estruturas anatomicas, reforcando o potencial dos jogos
digitais como ferramentas eficazes para a divulgacao cientifica. A avaliagdo do aplicativo junto

ao publico demonstrou alta aceitacdo, com destaque para sua capacidade de tornar o
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aprendizado mais acessivel e envolvente, além de incentivar o interesse pela visita a museus
fisicos. O estudo exemplifica como as estratégias de gamificagdo e desenvolvimento de serious
games podem ser integradas a a¢des de divulgagao cientifica, ampliando o alcance de contetidos
especializados para publicos diversos. Assim, o trabalho refor¢a a pertinéncia da interse¢ao
entre jogos digitais e divulgacdo cientifica, corroborando o foco desta pesquisa em analisar o
potencial desses recursos como instrumentos contemporaneos de divulgacao cientifica.
Percebe-se, neste panorama apresentado, que o conceito de serious games aparece com
mais frequéncia e centralidade do que o de newsgames, o que sugere que a pesquisa nesse
campo tem se orientado prioritariamente para o desenvolvimento de experiéncias imersivas,
educativas ¢ aplicadas, em detrimento da exploragao jornalistica de jogos. Os estudos, em sua
maioria, se propdem a avaliar a eficacia de jogos e aplicativos digitais na mediagdo de
contetidos complexos, promovendo engajamento, compreensdo conceitual e didlogo critico,
seja em museus, escolas, laboratdrios ou no entretenimento cotidiano. Apenas um artigo tratou
especificamente do uso de jogos na pandemia de covid-19, e ndo houve aumento significativo

de pesquisas sobre jogos digitais e divulgacao cientifica no periodo de sele¢do do corpus.

Conclusio

De modo geral, os artigos analisados evidenciam a potencialidade dos jogos digitais na
divulgacdo cientifica, embora também haja registros do uso de jogos comerciais de
entretenimento e praticas de gamificagdo em torno de temas da ciéncia. Os temas mais
abordados nos artigos mapeados concentram-se em areas como ciéncias da saude (fisiologia,
saude publica, covid-19), ciéncias naturais (quimica, anatomia) e geociéncias
(geologia/geofisica), revelando oportunidades para desenvolvimento de pesquisas em torno das
ciéncias humanas, sociais e sociais aplicadas.

Outra possivel lacuna esta na escassez de pesquisas sistematicas sobre o uso de jogos
em contextos informais e educacionais mais amplos, bem como na necessidade de aprofundar
abordagens criticas ¢ colaborativas que ampliem o alcance ¢ a relevancia desses recursos para

diferentes publicos e realidades socioculturais.
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Além disso, os resultados encontrados ao longo da pesquisa foram relativamente
escassos, desde a analise dos anais do INTERCOM até as buscas realizadas em bases de dados
nacionais e nos periddicos internacionais. Esse cenario evidencia a existéncia de uma lacuna na
literatura académica na 4rea de Comunicagdo sobre a interse¢do entre jogos digitais, serious
games, newsgames e divulgagdo cientifica, além de reforcar que nao houve aumento
significativo de publicacdo de pesquisas sobre os temas durante e a pos a pandemia.

Considerando a relevancia desse tema, ja discutida ao longo do texto, e o potencial
desses estilos de jogos como ferramentas eficazes para a divulgagdo de temas da ciéncia, torna-
se evidente a necessidade de estudos que aprofundem essa relagdo. Dessa forma, este trabalho
se apresenta como uma contribui¢do inicial, visando em etapas futuras compreender como as
dindmicas interativas dos jogos digitais podem ampliar o alcance e o impacto da divulgagdo da

ciéncia na sociedade.
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