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Resumo — Com o crescimento do uso das novas midias, o
cotidiano escolar tem sido tanto instigante quanto
desafiador, ao buscar acomodar alunos engajados nas novas
midias em espacos que restringem sua autonomia. Este é um
fendmeno complexo, cuja solucdo ndo é simples, resultando
em conquistas e derrotas. Neste sentido, a Gamificacdo pode
ser uma oportunidade de ensaiar novas formas de interacéo
entre alunos, professores e conteddos. O capitulo estuda o
caso do projeto Commercium et Cognitionis, que alinha
tecnologia e pratica de forma Iudica, implementando
ferramentas pedagdgicas que valorizam o contetddo didatico
e a interacdo, auxiliando e estimulando o aprendizado dos
alunos de uma disciplina do curso de Jornalismo da UFF. A
dindmica do jogo aliou competicdo e colaboracdo na busca
de conhecimentos e na resolugdo dos desafios propostos. A
associacdo do desafio didatico, na elaboragdo das atividades
semanais, com o desafio ludico, na conquista de pontos no
jogo, equilibrou a aquisicdo paulatina do conteudo da
disciplina ¢ a dindmica do jogo. A adocdo de métodos
pedagbgicos ativos, que exploram competéncias e
habilidades no jogo, possibilitou conjugar a avaliagdo
sistémica e processual na disciplina, bem como a avaliagéo
na construcdo de conhecimentos. Na medida em que, para
alcangar o objetivo ladico, foi necessario ao aluno- jogador
perseguir o objetivo didatico, a avaliacdo da experiéncia
indicou que a dedicacdo ao jogo influenciou positivamente a
dedicagdo académica, estimulando o acesso e o aprendizado
significativo sobre os conteddos, garantindo ao aluno-
jogador autonomia e independéncia no processo educacional,
caracteristicas visadas na contemporaneidade.
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I.  INTRODUCAO

O percentual da populacdo brasileira que acessa a
internet praticamente dobrou nos dltimos 10 anos,
passando de 34,8% em 2008 para 69,9% em 2017 [1].
Com isso, cresceu também o uso de novas midias e formas
de interacdo interpessoal, o que coloca desafios e
potenciais novos caminhos para o cotidiano escolar. Essa
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aceleracéo do fluxo de informagdes [2] a partir da cultura
de midia [3] oferece informagdes de maneira prética e
superficial. Ao mesmo tempo, nem sempre 0s Pardmetros
e Diretrizes Curriculares Nacionais vém acompanhados de
orientacdes e possibilidades formativas adequadas para
que os professores lidem com essas demandas. A
legislacdo e concepcdes equivocadas a respeito do lugar
dessas tecnologias promovem sua subutilizagcdo ou mesmo
exclusdo dos espagos escolares, como no exemplo, os
celulares que podem apoiar variadas préticas de construcdo
de sentidos multimodais [4].

Neste sentido, a gamificacdo precisa ser observada
como parte de uma sociedade imersa na cultura digital, a
cibercultura, alcunhada de “territorio recombinante” [5],
que conjuga diversos territorios informacionais e
socioculturais por meio de novas tecnologias da
comunica¢do ¢ que, conforme [6] “[..] expressa o
surgimento de um novo universal, diferente das formas de
cultura que vieram antes [..]”. Ou seja, nunca antes
vivenciamos um espago em que a comunicacdo, sem se
limitar as fronteiras fisicas, se expande para caminhos
imagéticos, configurando entdo o espago virtual -
ciberespaco. Esse espago €, entdo, viabilizado pelas novas
tecnologias, pela web, pelos aparatos que conduzem as
informacdes, enfim, por um conjunto de técnicas materiais
e intelectuais.

Enquanto os alunos se engajam nesses meios, néo
apenas a escola, mas também a universidade precisa buscar
novos formatos interativos para mobilizar sua atencdo e, ao
mesmo tempo, promover sua autonomia e olhar critico na
busca por conhecimentos. Os jogos, fazendo parte de um
contexto curricular-cultural juvenil, associam o prazer ao
conhecer e promovem o desenvolvimento de diferentes
comportamentos, saberes, habilidades, competéncias,
valores e atitudes, além de apontarem para a construcdo de
novas sociabilidades e identidades [7]. Por isso, segundo a
mesma pesquisadora, podem, para além de serem incluidos
em contextos educacionais, 0s jogos eletrénicos podem
inspirar educadores e instituicdes a se apropriarem de sua
l6gica para reformular seus curriculos, constituindo
contextos de participacdo mais adequados as geracoes
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atuais. Neste sentido, a gamificacdo pode constituir uma
oportunidade de exercitar novas modalidades de interagdo
entre alunos, professores e conteddos. A seguir,
apresentamos o projeto Commercium et Cognitionis, que
associa tecnologia e pratica de forma Ilidica,
implementando ferramentas pedagégicas que valorizam o
conteudo didatico e a interacdo, auxiliando e estimulando o
aprendizado dos alunos da disciplina Linguagens Visuais e
Graficas, do curso de Jornalismo da Universidade Federal
Fluminense (UFF). Inicialmente, discutimos a gamificacdo
enquanto estratégia, alguns de seus caminhos e desafios e
depois apresentamos 0s objetivos da experiéncia
desenvolvida, sua estrutura e seus resultados.

1.  GAMIFICACAO NAEDUCACAO

E possivel dizer que a gamificagio orienta o
planejamento de intera¢des com fins de se obter resultados
otimizados, influenciando a¢Bes e atitudes dos interatores
por meio de recursos tipicos dos jogos, sem, no entanto,
determinar condicBes de vitéria e derrota absolutas.
Embora experiéncias gamificadas tenham como elemento
balizador o estabelecimento de métricas de conferéncia de
resultados, estes ndo monitoram apenas O pProcesso
interativo dentro das dindmicas de jogo aplicadas
("vitorias" ou "derrotas"), mas a aquisicdo e manutencao
de competéncias, saberes e/ou habilidades, que podem ser
tangentes ao sistema em si.

A famosa trinca de pontos, insignias e placares (PBL -
points, badges and leaderboards, no original) é uma das
combinacBes mais utilizadas de elementos de jogos em
situagBes outras que ndo apenas o entretenimento, para fins
de engajamento e motivacdo [8]. Essa trinca remete
inevitavelmente as notas e classificagdes de uma
disciplina, prova ou concurso. Entretanto, percebe-se a
diferenca ao considerar, com Hunicke, LeBlanc & Zubek
[9], que jogos, de modo estruturalista, sio compostos por
Mecénicas, Dindmicas e Estéticas (MDE). Assim, embora
a gamificagdo proponha mecénicas que estabelecem as
regras de causa e consequéncia das interagdes dos alunos-
jogadores, o interesse primario esta nas dinamicas
produzidas e na estética da fantasia experimentada pelos
participantes, que constitui contextos de sociabilidade e
construgdo identitaria [7].

E sabido que a gamificacdo envolve criticas e riscos,
quando seu uso é idealizado, porém descontextualizado.
lan Bogost [10], promotor dos jogos enquanto
manifestacbes culturais e expressivas, foi um dos
primordiais detratores do termo, denunciando-0 como um
mero recurso caca-niquel do marketing. Além disso, um
excesso de expectativas positivas no amplo uso
mercadoldgico - conforme anunciado em suas origens de
instalagdo junto ao empresariado global - ndo se fez
exitosamente suficiente para a garantia de uma
determinacdo de mudanca paradigmatica, o que colocou o
termo e suas praticas na berlinda, ainda que isso ndo
impedisse sua divulgacdo e proliferacdo de experiéncias,
especialmente em setores que lidam com instrucdo e
educacéo como na academia.

Zac Fitzwalter [11] considera uma trajetria da
gamificacdo que vai de 1824 com o uso do jogo de guerra
Kriegsspeil voltado para treinamento militar até a
atualidade manifestada como um amadurecimento dos
usos, municiados por geolocalizagdo, realidade aumentada
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e virtual. O pesquisador considera, assim, que a
gamificacdo como fendmeno atravessou cinco etapas, nas
quais 0 uso de jogos se mostra igualmente popular e
atraente para engajamento e motivag&o:

e 1824-2004: com o uso de jogos simuladores
estratégicos e na educagdo (edutainment), o
surgimento de jogos sérios e de uma busca pela
divertologia (funology) como diferencial em
relacdo a realizacdo dedicada em atividades
diversas;

e 2005-2009: com a fundacdo do termo por conta
das mudangas tecnoldgicas hipermidiaticas
fazendo uso de jogos em websites e aplicativos;

e 2010-2011: quando o termo é popularizado por
especialistas em sua acepcdo de palavra-valise,
no interesse da industria e da academia em
utiliza-lo e estuda-lo performaticamente;

e 2012-2015: quando o termo é desgastado pelos
resultados divergentes de qualidade e
expectativas comerciais, bem como na confuséo
acerca de suas apropriacdes técnico-cientificas e
das formas de projetar  experiéncias
enriquecedoras além de comportamentalistas;

e 2016-2019: quando do amadurecimento das
praticas com foco em design e pesquisa
considerando o ambiental como diferencial das
relacbes sociais se estabelece, positivamente,
para a sua manutencdo por parte dos USuUarios.

Embora algumas criticas passem pela associagdo com o
behaviorismo, elementos deste, como a valorizacdo de
reforcos positivos, a divisdo de tarefas em partes menores,
0 acompanhamento passo-a-passo e o feedback (retorno)
imediato em relacdo a performance, inclusive na forma
visual de placares de pontuagdo, podem auxiliar a
aprendizagem de sujeitos das geragdes conectadas as redes
informaticas, considerando seu reduzido espaco de atencao
frente a multiplos estimulos [12]. Os processos de trabalho
e feedback em grupo podem estimular a motivacdo
intrinseca, a partir da socializagdo [13], aproximando a
gamificacdo da proposta do conectivismo. Itinerérios
flexiveis, visando atender diferentes estilos de
aprendizagem, aproxima-a de concepg¢des relacionadas ao
construtivismo [12].

O relatério realizado para a World Government Summit
pela Oxford Analytica [14] e a revisdo literaria por
Surendeleg et al. [15], entre outras pesquisas, tém se
dedicado a estudar as sutilezas da aplicaco da gamificacdo
em processos de ensino-aprendizagem. A partir da
diversidade existente de mecanicas, dindmicas e estéticas de
jogo, multiplas séo as possibilidades de producédo de efeitos
pelo seu uso em contextos de ensino- aprendizagem. Nesse
sentido, ndo buscamos aderir a generalizagdes - nem da
eficacia nem da inutilidade -, mas apresentar uma experiéncia
de aplicacdo de certos principios, em um curso de graduagao.
A gamificacdo vem sendo uma estratégia bastante utilizada
no campo educacional, no Brasil: dos artigos publicados no
SBGAMES entre 2010 e 2017, foi o contexto mais frequente
de sua aplicacdo [16]. Entretanto, nesses trabalhos
académicos, verificou-se experiéncias pontuais e, muitas
vezes, sem mencéo a avaliagdo dos resultados obtidos. Neste
artigo, apresentamos a Ultima experiéncia das aplicadas em 4
semestres letivos, com resultados obtidos a partir de
avaliagdo junto aos alunos-jogadores.
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IIl.  GAMIFICAGCAO DE TROCAS E
CONHECIMENTOS NA DISCIPLINA LINGUAGENS
VISUAIS E GRAFICAS

O projeto Commercium et Cognitionis (CetC) foi
aplicado na disciplina Linguagens Visuais e Graficas, cujo
programa busca instrumentalizar os alunos de 1° periodo
com conceitos basicos nesse ambito. A gamificacdo foi a
estratégia escolhida para alinhar tecnologia e prética
docente de forma ludica, valorizando o contetdo didatico e
ao mesmo tempo a interacdo, com o objetivo de auxiliar e
estimular o aprendizado. A estrutura elaborada buscou
trabalhar interativamente valores como curiosidade,
investigacdo, cooperagdo, persisténcia e resiliéncia, em
consonéncia com um sistema de regras e procedimentos
voltados para o engajamento.

Tais valores sdo especialmente necessarios por alunos
em formacéo universitaria, uma vez que a tradicdo é uma
caracteristica esperada para as aulas em tais contextos, o
gue muitas vezes condiciona o cursista a manter-se na
passividade em relacdo a construgdo de conhecimento.
Nesse sentido, o lidico cumpre especial funcdo, por
envolver os discentes em espacos-problema nos quais as
taticas de negociacdo com o contexto devem se sobrepor as
estratégias monoliticas de agenciamento frente aos rigores
académicos das respectivas areas.

Especificamente, a experiéncia teve como objetivos
desenvolver competéncias e habilidades de:

1. colaboracdo, interagdo e parceria;

2. autonomia na busca por conhecimentos;

3. responsabilidade na constru¢cdo do percurso do

conhecimento;

4. flexibilidade a diferentes estilos de ensino-

aprendizagem;

5. diversidade de formas de expresséo.

A mecanica bésica de interacdo consistiu do acesso a
contedidos por meio de cartas, associado a um sistema de
regras que pontuava a participagdo dos alunos-jogadores.
Estes receberam, ao longo de todo o semestre, duas cartas
por semana, de um tema - dentre os nove do programa -
com QR Codes impressos, que serviam de atalhos para
acesso aos conteudos hospedados no website da disciplina.
Todas as imagens e videos disponibilizados sdo de livre
uso

Realizado e mantido em uma plataforma Wordpress
dedicada, o website conta com seus conteidos didaticos
divididos em paginas nomeadas e catalogadas por cédigos
alfanuméricos de sete algarismo, contendo de pequenos
textos a artigos completos e referenciados, links e videos.

COMMERCIUM ET COGNITIONIS

Figura 1. Contetido acessado no website a partir do codigo presente na
carta por meio de QR Code.
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Para controle do conteldo e das respectivas paginas,
foram criadas planilhas eletrdnicas compartilhadas online
pelo servico Google G Suite contemplando um indicativo
do nimero do conteldo em relagdo ao topico; o cddigo da
pagina para criacdo e acesso no Wordpress; o contetdo
respectivo correspondente (em texto ou instrugdo de acesso
a documento externo mais complexo, conforme a
modalidade); a fonte referencial relacionada ao contetdo
em questdo, no caso de noticia ou trecho informativo; o
link de acesso direto no website; a informacdo se o
conteddo ja se encontrava online no site; qual o codigo de
geracao do QR Code em API especifica para facilitar a
criagdo dos codigos individuais para as cartas (em
http://grserver.com) por geracdo de arquivos JPG; a
condicéo de status da informagdo em questéo (se concluida
ou em edi¢cdo; e comentarios como glosa aos editores.
Além disso cores eram usadas nas células para evidenciar
contetdo ausente (vermelho), em edi¢do (laranja) ou
concluido (verde).

Figura 2. Sistema de controle de producéo e monitoramento do
Conteldo por meio de planilhas eletronicas compartilhadas.

Os conteldos acessados pelos alunos-jogadores

consistiam de:

1. textos curtos;

2. textos médios com imagens;

3. videos breves, objetivando manter a atencdo e a
curiosidade do aluno-jogador, sem prejuizo a
qualidade informacional.

O acesso individual aos conteldos intentou estimular a

responsabilidade e autonomia na busca dos conhecimentos
e atender a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem.

f@\ ORDO TEMPUS EXPLORATORIUM ' ' '

commeraum

ek cognitiont.s
apbb

Figura 3. Frente carta do tema “Papel” e verso com QR Code e naipe de
dodecaedro.

Outra dindmica do jogo estabelecia que, ao receberem
as cartas, os alunos-jogadores seriam informados da
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“Missdo” que deveriam cumprir para a semana seguinte.
Para cada tema houve MissBes diferentes, mas os alunos-
jogadores deveriam sempre formar pequenos grupos e
apresentar o resultado de uma breve pesquisa, fosse como
uma apresentagdo oral, um video ou um produto, a partir
dos conteddos disponiveis até entdo, em atendimento aos
objetivos de colaboragdo e diversidade de formas de
expresséo.

Pedagogicamente, pretendia-se que a articulacdo entre
alunos-jogadores e diferentes contetidos, com um objetivo
comum, trouxesse sentido aos conteidos e estimulasse a
pesquisa e a construcdo de novos conhecimentos para além
do jogo, em consonancia com os objetivos de autonomia,
responsabilidade e flexibilidade.

f®\ ORDO TEMPUS EXPLORATORIUM  fff

commeraum: ek cogniionis

Terceira Missao

Reunir 2 ou 3 jogadores, e um total de 3a 4
cartas dos trés altimos temas, cujos conteidos
possam ser articulados em uma apresentagao
em cordel sobre a relacao entre estes temas.

Figura 4. Terceira “Missao” do jogo.

As MissOes representaram a resolucdo de um “desafio”
gue podemos, a luz da ludologia, definir como um convite
a solucdo, pela competéncia e habilidade do interator, de
um problema que lhe é imposto pelo sistema em
participacdo. Na medida em que, para realizar as MissGes,
0s alunos-jogadores do grupo necessitam estar de posse
das cartas que foram wusadas como base para a
apresentacdo, ha o estimulo ao trabalho colaborativo e a
pesquisa pois o0s alunos-jogadores tém de negociar as
cartas entre si até conseguirem um conjunto de conteddos
que se articulem na resposta a Missdo, valorizando
também o objetivo pedagdgico de construcdo do percurso
do conhecimento. Esta liberdade de articulagdo, fortaleceu
0 “fluxo” [17] do jogo, ao equilibrar o nivel de dificuldade
da atividade com o interesse dos alunos-jogadores.

4

Figura 5. Apresentacédo do contetido da missdo em formato de cordel.

#

Em apoio as dindmicas em vigor, semanalmente o
professor aprofundou os contetidos sobre o tema em pauta,
seja em uma aula apoiada por recursos audiovisuais ou
materiais, seja por meio de uma oficina prética. Estas
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atividades semanais buscaram complementar eventuais
lacunas nas informagdes coletadas pelos alunos-jogadores,
assim como exercitar o debate e a transposicdo do
conhecimento do ambito tedrico para o préatico, por meio
das oficinas.

Figura 6. Oficina de isogravura.

Outra dindmica envolveu a divisdo das cartas de
contetidos em cinco naipes. Cada naipe estava associado a
um tipo de conteldo e possuia um valor entre 1 e 5,
desconhecido inicialmente  pelos alunos-jogadores.
Optamos por definir as quantidades de cada tipo de
contelidos em fungdo de suas categorias e valores,
disponibilizando uma quantidade maior de textos simples,
com uma ou duas frases, €, na outra ponta, poucos videos
de contetido mais elaborado.

Para descobrir os valores, cada aluno-jogador também
recebia no inicio do jogo uma carta de “Norma”, dentre 15
existentes, que regiam estes valores e estabeleciam
bonificagdes e punigbes conforme os arranjos de naipes na
“mdo” de cada aluno-jogador, quando da revelacdo das normas
e contagem final de pontos, préximo ao final do semestre. Na
busca por aumentar o valor de sua “mao” e auxiliados pelo
conhecimento da parte das normas que conseguissem acessar,
os alunos-jogadores foram estimulados a realizar trocas de
cartas, tanto em sala, durante as aulas, quanto fora dela.
Buscamos, assim, estimular a interlocucdo e a troca de
conhecimentos entre eles, com a consequente ampliacdo do
escopo de conteldos disponibilizados para cada um,
provocada pela dindmica lddica.

Figura 7. Comércio de Cartas em sala de aula.

A fim de favorecer a busca e a troca de cartas, houve a
dindmica de registro de cada carta adquirida ou permutada
em um “Diario de Bordo” online. O registro incluia o tema,
o titulo do contetdo, o naipe e um cédigo especial inserido
em cada um dos conteldos acessados pelos alunos-
jogadores no blog. Cada registro foi premiado com uma
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pequena pontuacdo, convertida em parte da nota da
disciplina.

Em relacdo ao curso, as regras e procedimentos tinham
como finalidade viabilizar inter-relacbes dialégicas e,
portanto, ndo-lineares entre os sujeitos, fundamentadas,
entretanto, em uma estrutura linear baseada no acesso
paulatino aos topicos elencados para estudo. Esse efeito de
erguer-se sobre os aprendizados anteriores € tipico dos
jogos e pode ser percebido pelo termo scaffolding [18]: tal
qual um prédio depende que seus andaimes sejam erguidos
previamente para se concluir a cumeeira, jogos consideram
que seus jogadores se capacitam por desafios anteriores
para enfrentar e ultrapassar obstaculos posteriores.
Gradacdo € uma palavra importante aqui: ao tratar dos
contetdos de forma progressiva, a partir das apresentaces
de leituras e de Missdes, o professor pdde acompanhar e
mediar o trabalho individual e em grupos e aprofundar os
contelidos acessados pelos alunos- jogadores, coerente com
as caracteristicas encontradas na aprendizagem promovida
por bons jogos, conforme apontado por Gee [19]. A
apresentacdo das regras de forma gradual também se
mostrou produtiva para sua compreensdo, trabalhando
como um tipo de “tutorial” que demonstrava 0 que era
necessario saber e atentar-se a cada etapa, Como nos jogos.

Como épice da construgéo de conhecimento, os alunos-
jogadores produziram um trabalho final em equipes,
sustentado pelos contetidos das cartas, das Missdes e das
aulas, bem como por contetdos externos a disciplina. O
trabalho envolveu a producdo de publicacGes jornalisticas
em formato impresso ou digital, haja vista a area de
conhecimento onde se insere a graduagdo. As equipes de
alunos-jogadores se articularam elaborando linhas
editoriais e matérias com foco direto ou indireto nos temas
discutidos. Neste sentido, as Missdes propostas durante o
jogo também objetivaram desenvolver paulatinamente as
competéncias e habilidades necessarias, preparando 0s
alunos-jogadores para a realizagdo desta tarefa mais
complexa.

el e

De onde vieram as HQs e quais foram os momentos de sua trajetori

Figura 8. Trabalho final revista “Nona Arte”.

Tendo como premissa 0s processos da gamificacéo,
todas as atividades foram objeto de premiacdo por pontos,
conforme sua importancia em relagdo aos objetivos da
disciplina. As notas finais dos alunos-jogadores foram
compostas, assim, pelos seguintes elementos:

1. a pontuacdo pelo registro de cartas no Diario de

Bordo;
2. as apresentacdes semanais das Missdes;
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3. a pontuacdo da méo de cartas;

4. a apresentacdo do trabalho final.

A avaliagdo, dessa forma, consistiu de um
acompanhamento  sisttmico e  processual  do
desenvolvimento dos alunos-jogadores no processo de
ensino-aprendizagem. A dinamica da divulgacéo periodica
do ranking de pontos dos alunos-jogadores foi usada como
estratégia de motivacdo e engajamento, além de controle
deles mesmos sobre seu desenvolvimento no jogo e na
disciplina.

IV. CONSIDERACOES SOBRE A EXPERIENCIA

Ao final de cada um dos quatro semestres do projeto
foi aplicado um formulario de pesquisa online, hospedado
no Google Drive, tendo sido respondido por 42 dos alunos-
jogadores. Este foi composto de cinco questbes abertas e
15 fechadas sobre diferentes aspectos da experiéncia
realizada.

Sobre as Missbes semanais, em média, 80% dos
respondentes afirmaram que estas foram necessarias para o
aprendizado, e 66% que as Missdes estimularam sua
habilidade em pesquisa. O mais relevante, no entanto, foi
que 80% deles concordou que as Missdes incentivaram a
colaboracéo entre eles.

A colaboragdo, ao que tudo indica, foi a competéncia
mais desenvolvida pela experiéncia gamificada, segundo
87,7% dos respondentes igualmente em duas questdes,
especialmente apontando que sua participagdo no jogo foi
mais colaborativa do que competitiva. Uma das respostas
extensivas demonstra claramente isso:

Ninguém estava competindo, o interesse geral era
conseguir bons resultados no final e percebemos que a
forma mais facil de fazer isso era colaborando uns com
0S outros.

Porque, no fim das contas, um precisava do outro para
seguir jogando. Ao prejudicar meu colega, estaria me
prejudicando também.

Essas respostas indicam, ainda, que o formato
interativo proposto foi bem-sucedido como forma de
valorizacdo da colaboracdo acima da competicdo entre os
alunos-jogadores. A partir dessas e de outras falas,
detectamos que a construcdo de identidades e
sociabilidades esteve presente, especialmente na realizacdo
das missdes semanais em grupo [7].

Também merece destaque que 73,33% dos
respondentes concordou que teve bom aproveitamento na
disciplina e 53,3% preferiu 0 jogo a uma forma tradicional
de avaliacdo. O resultado positivo fica mais evidente
quando comparado as respostas de 66,7% dos
respondentes, de que a gamificacdo teria contribuido para
sua melhor compreensdo dos contelidos, participacdo na
disciplina e no desenvolvimento de sua autonomia.

Dos respondentes, 83,33% acreditam que os conteidos
da disciplina serdo importantes para suas vidas académicas
e profissional, mesmo estando no primeiro periodo do
curso. Novamente, outra resposta extensiva deixou clara
esta compreensdo:

Acho que essa forma mais dindmica de aprendermos
por meio das missBes contribuiu para uma melhor
fixacdo do contetdo, que acredito que ndo aconteceria
apenas com aulas expositivas.
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Sobre a questdo da fixacdo dos contetdos, como
ressaltaram 0s respondentes na avaliagdo, um dado
importante foi o resultado dos trabalhos apresentados ao
final de cada semestre. E importante lembrar que os alunos
que participam desse projeto sao do primeiro periodo do
curso de Jornalismo, que tem uma énfase maior em
Jornalismo impresso, audiovisual, hipertextual e mesmo
radiofonico, e que boa parte dos alunos, se ndo a maioria,
ndo tem como perspectiva a formagdo em Comunicagdo
Visual. O Departamento de Comunicagdo Social oferece
outro curso voltado mais para essa vocacdo: o de
Publicidade e Propaganda. Assim, impressiona que 0S
trabalhos finais de alunos de primeiro periodo desse curso
apresentem na competéncia visual resultados de boa
qualidade. Destaca-se que o0s alunos alcancaram e
desenvolveram contetidos tratados na disciplina de forma
bastante elaborada, abordando assuntos correlatos, como
por exemplo o uso de cores na moda ou mesmo em camisas
de selecbes; o uso de fontes e cores em diversos contextos,
como por exemplo em cartazes de filmes, dentre outros.

Assim, 0 que podemos considerar, face as mudangas
constantes de prerrogativas motivacionais, é que a
gamificacdo ndo funciona como uma solugdo alquimica
para todos os males da desatencdo dos alunos. Se usada de
modo adequado, pode surtir efeitos positivos, aprimorando
condicbes de acompanhamento e planejamento das
estratégias didaticas, assim como os alunos o fazem
enquanto jogam. A leveza do olhar sobre um problema faz
a carga cognitiva enfrentada sendo igualmente mais leve,
ao menos mais interessante. Considerando a ludofilia do
ser humano, pensar em jogos como modelos inspiradores
para providenciar motivagdes e condutas traz & construgao
de conhecimento um amplo e novo sentido, o da
exploracéo curiosa.

A adocdo de métodos pedagdgicos ativos, que
exploram competéncias e habilidades no jogo, possibilitou
conjugar a avaliagdo sistémica e processual na disciplina,
bem como a avaliacdo na construcdo de conhecimentos. A
dindmica do jogo aliou competicdo e colaboracdo na busca
de conhecimentos e na resolucao dos desafios propostos. A
associacdo do desafio didatico, na elaboracdo das
apresentaces semanais e do trabalho final, com o desafio
ludico, na conquista de pontos no jogo, equilibrou a
aquisicdo paulatina do conteddo da disciplina e do
conhecimento das regras que estruturam a experiéncia. Na
medida em que, para alcancar o objetivo ludico, foi
necessario ao aluno-jogador perseguir o objetivo didatico,
nossa avaliacdo do projeto indica que a dedicacdo ao jogo
influenciou positivamente a dedicacdo académica,
estimulando o acesso e o aprendizado significativo sobre
os conteddos, garantindo ao aluno-jogador autonomia e
independéncia no processo educacional.

Pelo retorno obtido junto aos alunos, verificamos que
permanece como desafio, como para toda metodologia
ativa, sua falta de habito em participar mais ativamente,
moldada por um padrdo de instituicdo escolar que
permanece ainda nos dias de hoje, tanto na Educacdo
Basica quanto nas Universidades, bem como a cobranga
avaliativa pautada em provas, como exemplifica a fala
abaixo:

Ao mesmo tempo que era legal ndo ter prova, era
cansativo quase toda semana estar apresentando algo
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novo e o trabalho final calhar de ser junto com outras
matérias.

Ainda assim, acreditamos ter apresentado uma
alternativa para métodos tradicionais de ensino-
aprendizagem, que consideram o contexto midiatico
multimodal em que os alunos estdo inseridos, abrindo
caminhos de maior interacdo entre alunos e professores,
que culminam em seu engajamento e aprendizado [20].

Com tais estratégias, mantém-se os alunos em uma
zona de fluxo [21], enquanto promove-se 0
desenvolvimento de processos cognitivos, por meio de
estimulos ausentes em métodos de ensino tradicionais,
acionando habilidades presentes no cotidiano do aluno

para desenvolver novas competéncias, Uteis ao seu
desenvolvimento.
O projeto, portanto, demonstrou valorizar a

singularidade dos sujeitos em seus processos formativos, ao
configurar e desenvolver processos e sistemas de
informacdo e comunicacdo que antecipem suas formas de
aprender, participando da inser¢do autbnoma e ativa dos
alunos-jogadores nos contextos académico, profissional e
social.

Neste sentido, é importante também destacar nosso
papel enquanto pesquisadores com foco em uma
participacdo responsavel junto aos desafios e as complexas
demandas contemporaneas, circunscrevendo-nos como
agentes e como sujeitos tanto de nosso proprio
desenvolvimento quanto do desenvolvimento de nossos
projetos junto a sociedade. Tanto no LINC — Laboratério
Linguagem, Interacdo & Construcéo de sentidos, da PUC-
Rio, quanto no grupo de pesquisa educ@midias.com —
Educacdo para as Midias em Comunicacédo, da UFF, temos
como preocupacdo o desenvolvimento de pesquisas €
projetos que tenham em vista o fomento da sensibilidade
dos sujeitos para a antecipacdo de necessidades, demandas
e oportunidades humanas com vistas ao bem comum,
priorizando nossa participagdo em Projetos Politicos
Pedagdgicos inscritos no campo da Educac&o.
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