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RESUMO

O texto apresenta como caso o
projeto Commercium & Cognitio-
nis, que associa tecnologia e lu-
dicidade, implementando o uso
do celular e da gamificagdo como
ferramentas pedagodgicas que va-
lorizam conteldo didatico e inte-
ragao, auxiliando e estimulando o
aprendizado de educandos do En-
sino Superior com foco na sua for-
macdo critica. A proposta se alinha
a insergdo dos jovens urbanos em
uma cultura contemporanea al-
tamente imagética e tecnoldgica.
Na medida em que, para alcangar
o objetivo IUdico, é necessario ao
educando-jogador perseguir o ob-
jetivo didéatico, a avaliagao da ex-
periéncia indica que a dedicagdo
ao jogo influenciou positivamente
a dedicacdo académica, estimu-
lando o acesso e o aprendizado
significativo sobre os conteldos
programaticos, garantindo-lhe au-
tonomia e independéncia no pro-
cesso educacional, caracteristicas
visadas na contemporaneidade.
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ABSTRACT

The text presents as case study
the Commercium & Cognitionis
project, which aligns technology
and playfulness, implementing
the use of smartphones and gam-
ification as pedagogical tools that
value didactic content and inter-
action, assisting and stimulating
the learning of higher education
students focusing on your critical
formation. The proposal is aligned
with the insertion of urban youth
into a highly imagetical and tech-
nological contemporary culture. In
order to reach the goal of play, it
is necessary for the student-play-
er to pursue the didactic objective,
the evaluation of the experience
indicates that dedication to the
game positively influenced the
academic dedication, stimulating
access and meaningful learning
on the programmatic contents,
guaranteeing autonomy and inde-
pendence in the educational pro-
cess, characteristics aimed at the
contemporary.

Keywords: critical formation;
innovationy gamification.
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INTRODUCAO

No curriculo do curso de Jornalismo da Universidade Federal Fluminense (UFF), os estudantes
tém a disposicdo sete diferentes areas de énfase, com foco na pratica profissional. As disciplinas
da area grafica que comp&em a énfase em Design Editorial foram estabelecidas por uma visdo de
que “Nos ultimos anos os estudos de Comunicagao evoluiram na diregdo de entender a linguagem
e a teoria das midias nao apenas como campo de atuagdao, mas como lugar de conhecimento”
(UFF, 2016, p. 2).

Contudo, em pesquisa continua realizada durante os Ultimos 25 anos e reportada pela
primeira vez em 2001 (FARBIARZ, 2001), contando atualmente com cerca de 2.100 educandos
respondentes de disciplinas graficas dos cursos de Comunicagao Social e de Jornalismo da UFF,
é possivel perceber que ha um foco crescente em futuras posicdes no mercado de jornalismo e
decrescente em comunicagao visual. Tais resultados indicam que conteldos de linguagem grafica,
apesar de sua importancia na formacgdo dos futuros profissionais de Jornalismo, ndo compdem os
interesses prioritarios dos educandos e que estratégias inovadoras com foco na motivagdo e no
engajamento devem ser adotadas na disciplina.

Tendo estas questdes como premissas, o projeto Commercium & Cognitionis (CetC) busca
associar tecnologia e pratica docente de forma lidica, desenvolvendo ferramentas que valorizem
o conteldo didatico e a interagdo, auxiliando e estimulando o aprendizado. Diante da clara
insercdo dos jovens urbanos em uma cultura contemporanea altamente imagética e tecnoldgica
(KELLNER, 2001), a primeira estratégia pedagdgica avaliada foi a insercao das tecnologias digitais
da informacdo e da comunicacdo, via celular. A segunda foi a associagdo do projeto pedagdgico
da disciplina com um processo de gamificacdo, que se constitui da incorporacao de elementos
de jogos em situagdes outras, com vistas a motivacdo e ao engajamento dos participantes
(DETERDING, 2011). Ao mesmo tempo, jogos e praticas lidicas podem ser um caminho para uma

educacgao focada em formar pessoas ao mesmo tempo intimas e criticas das TDICs (GEE, 2007).

REVISAO BIBLIOGRAFICA

O caminho escolhido para este projeto se sustenta em nossas experiéncias como docentes
e em pesquisas, como a TIC Kids, (CETIC.BR, 2016), que indica que em 2015, 82% da populagcao

entre 09 e 17 anos utilizava a Internet, sendo 97% destes por meio de celular. O Censo do IBGE
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(2017) mostra que houve um aumento de 320% em valores absolutos entre 2005 e 2015 no
acesso da populacdo a Internet. J& a pesquisa de Torres et al. (2013), com jovens de baixa renda
entre 15 e 19 anos, revelou que, apesar de mais de 70% deles afirmarem estudar em escolas
com computadores, havia pouco uso dos equipamentos, além de frequente proibicdo do uso de
celulares e demais dispositivos moveis.

Se, como afirma Lévy (2001, p. 25), “a emergéncia do ciberespaco acompanha, traduz e
favorece uma evolugcao geral da civilizacao”, a Educacao deve ser parte dessa evolugdo. Nesse
contexto, a apropriacao de dispositivos mdveis como interface privilegiada no acesso ao contetdo
compreende que

A atualidade apresenta uma situagio singular: a apregoada extin¢do de um suporte
material e a sua substituicdo por um ndo-suporte que revelou-se, na realidade,
a substituicdo por uma variedade de suportes tecnolégicos que promovem
simultaneamente abruptas distingdes e homogeneizacdes nos textos e nos leitores.
(FARBIARZ, FARBIARZ e NOJIMA, 2003, p. 1)

A gamificacdo foi outra estratégia escolhida no projeto Commercium & Cognitionis (CetC)
por fazer uso de abordagens configurativas dos jogos em situagdes geralmente ndo Iudicas, para
fins de engajamento e motivagdao (DETERDING, 2011). Um dos principios mais caracteristicos da
gamificagdo é a famosa trinca: pontos, distintivos e placares. Segundo Werbach e Hunter (2012),
os pontos sao uma forma de o jogador acompanhar seu progresso; os distintivos sdo indicagdes
simbdlicas das tarefas realizadas; e os placares, ou rankings, a forma comparativa pela qual o
jogador acompanha sua posicao em relacdao aos demais por contabilidade de ganhos, sendo um
recurso positivo para geragao de feedback.

Esses recursos, tao caracteristicos dos jogos, lembram o sistema de notas, distingdes e
classificacdes em disciplinas ou provas. A diferenca reside no que Hunicke, LeBlanc & Zubek
(2004) caracterizam nos jogos, de modo estruturalista, pela sigla MDE: Mecanicas, Dinamicas e
Estéticas. Portanto, embora a gamificacdo estabeleca mecéanicas que determinam as regras de
causa e consequéncia das interagdes dos jogadores, o interesse esta nas dindamicas produzidas
e, em maior profundidade, na estética experimentada.

Podemos dizer que a gamificagdo envolve o planejamento de interagdes com fins de otimizar
resultados, influenciando acdes e atitudes positivas dos interatores por meio de recursos de
jogos, sem determinar condigOes de vitéria e derrota absolutas. Tais experiéncias contemplam
métricas de conferéncia de resultados que monitoram o processo de “jogo” e o desenvolvimento
de competéncias. Ao promover tais processos em grupos, pode-se estimular uma motivagao
intrinseca, a partir da socializagdo e relacionalidade (RYAN; DECI, 2000), no que a gamificacao
se aproxima do conectivismo de George Siemens e Stephen Downes (SIEMENS, 2005). Além

disso, segundo Bir6 (2014), a gamificagdo, ao projetar itinerarios flexiveis atendendo a diferentes
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estilos de aprendizagem, aproxima-se de concepgdes relacionadas ao construtivismo.

O relatério realizado para a World Government Summit pela Oxford Analytica (2016) e a
revisdo literaria por Surendeleg et al. (2014), entre outras pesquisas, tém se debrugado nas
sutilezas da aplicagdao da gamificagdo em processos de ensino-aprendizagem. Tao diversas quanto
as mecanicas, as dindmicas e as estéticas nos jogos sdo as possibilidades de producdo de efeitos
pelo seu uso em contextos educacionais e instrucionais. Nesse sentido, ndo buscamos aderir a
generalizagdes criticas - nem da eficacia nem da inutilidade -, mas apresentar uma experiéncia
de aplicacdo de certos principios, em um curso de graduagao.

Ja James Paul Gee (2007) propde uma ampla ludoliteracia, como a capacidade de produzir
e compreender sentido e significado daquilo que se joga. Ao reconhecer as potencialidades
presentes nos jogos - especialmente eletronicos - sugere que os mesmos sejam utilizados ndo
somente pelos educandos, mas principalmente, pelos educadores, também como meio de se
atualizarem em outras formas de linguagem. Enquanto jogos de puro entretenimento encontram
mais resisténcia no acesso nos processos de ensino formal, jogos de conteddo educacional
alcancado mais sucesso neste sentido. Os serious games (SG), ou jogos aplicados, tém propdsito
para além da diversdao, buscando provocar reflexdes, propor criticas e motivar mudangas de
comportamento (RAESSENS, 2010). O adjetivo “sério” ou “aplicado” enfatiza a distingdo entre
um jogo voltado exclusivamente ao passatempo daquele cuja procedimentalidade é capaz de
construir algum conhecimento.

Assim, nossas pesquisas partem do pressuposto de que a aceleragao do fluxo de informagdes
(LIPOVETSKY, 2004), a partir da cultura de midia (KELLNER, 2001), oferece informacdes de
maneira rapida e superficial a jovens por vezes sem formacdo critica para lidar com elas. Um
fenbmeno complexo e, neste sentido, a conjugacdo entre Tecnologias Digitais, Gamificagao
e Pedagogia Critica (GIROUX, 2016) torna oportuno ensaiar novas formas de interacdo entre

educandos, educadores e contelidos.

O PROJETO COMMERCIUM & COGNITIONIS

A disciplina Linguagens Visuais e Graficas, obrigatéria de 60h para educandos de primeiro
periodo do curso de Jornalismo da UFF, vinha sendo ministrada por um mesmo educador ha cerca

de quinze anos que se aposentou em 2017. Um dos autores do presente artigo, educador da
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instituicdo na mesma area de énfase, foi convidado a assumir, entdo, a disciplina. Os educadores
tinham diferentes formagdes e visdes sobre o conteldo e a abordagem pedagdgica, suscitando a
reformulagao do programa da disciplina.

O novo educador e os demais autores deste artigo vinham desenvolvendo desde 2006
outro projeto integrando jogos e educacdao: um videogame 3D, multijogador, em 12 pessoa,
gue funcionaria como uma disciplina do mesmo curso, sendo que no formato a distancia. O
projeto, denominado Gutenberg, compunha-se de um ambiente virtual simulando um mosteiro
alemdo medieval, onde Gutenberg teria desenvolvido sua prensa tipografica. Nesse ambiente, os
educandos poderiam interagir entre si e com conteldos a partir de objetos interativos simulando
cédices e rolos de pergaminho, acessando textos, imagens, videos, e realizando uma série de
atividades de avaliagao (FARBIARZ, XAVIER e FARBIARZ, 2019).

FIGURA 1: Mesa e estante da sala Leitura com cddices e rolos de pergaminho.

Fonte: Autores.

Infelizmente, dados os custos, ndo foi possivel concretizar integralmente o projeto
do videogame, tendo sido produzidos um prototipo executavel e 90% do conteldo previsto.
Este versava sobre os processos de producdo grafica com énfase na Tipografia e processos
relevograficos e comporia o primeiro médulo da disciplina optativa de 60h denominada Producdo
Grafica Impressa.

Diante da necessidade de assumir a disciplina obrigatéria e desenvolver estratégias e
solugdes para os problemas identificados, optou-se, em um primeiro momento, por aproveitar os
topicos e conteldos desenvolvidos para o videogame e atualiza-los no decorrer dos ultimos dois

anos até atenderem ao objetivo da disciplina: transmitir conhecimentos iniciais sobre elementos
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basicos de sistemas grafico-visuais. A mudanca ocorreu de forma paulatina pela necessidade de
tempo para pesquisar, produzir e editar novos textos e videos, haja vista a grande quantidade
de conteldos disponibilizados no website da disciplina, e postar os mesmos sem prejuizos ao

sistema do projeto.

O projeto Commercium et Cognitionis (CetC) é uma pesquisa experimental de campo que
investiga como calouros universitarios potencializam e desenvolvem competéncias necessarias
a sua trajetéria no ambiente universitario. O experimento tem lugar desde 2017 tendo sido
realizado até este momento com cinco turmas de cerca de 30 educandos de primeiro periodo,
investigando comportamentos frente a desafios e objetivos tanto ludicos quanto académicos.

O objetivo do projeto ndo tem foco na promogdao de uma resposta reativa a um discurso
didatico, mas sim, por meio de um sistema de regras e procedimentos voltados para o engajamento,
potencializar as competéncias e habilidades dos educandos para: 1) colaboragdo, interacao
e parceria; 2) autonomia na busca por conhecimentos; 3) responsabilidade na construcdo do
percurso do conhecimento; 4) flexibilidade a diferentes estilos de ensino-aprendizagem; e 5)
diversidade de formas de expressao.

A mecanica nuclear (core mechanic) constitui-se do acesso a 560 diferentes conteldos
por meio de cartas, associadas a um sistema de regras para pontuacdao da participagdao. Os
educandos-jogadores recebem semanalmente duas cartas — contemplando um dentre os nove
topicos do programa — com QRCodes impressos que, por meio de seus celulares, permitiam o
acesso ao conteudo hospedado no website da disciplina, construido a partir de uma estrutura
de blog em plataforma Wordpress. O site, quando acessado pelos enderecos cifrados nas cartas
apresenta: 1) textos curtos; 2) textos com imagens e 3) videos. O acesso individual ao contelddo
intenta potencializar a responsabilidade e autonomia na busca de informagdes, bem como atender

a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem.
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FIGURA 2: Frente carta

FIGURA 3: QRCode no verso da carta FIGURA 4: Acesso a um contetdo
do tema “Suportes L .
o sendo digitalizado. em formato de video.
e Midias”.
Fonte: Autores. Fonte: Autores. Fonte: Autores.

Apdbs receberem as cartas, os educandos-jogadores sao informados de uma “Missdo” que
devem cumprir para a semana seguinte, a partir da articulagdo dos conteldos acessados, via
celular, até entdo. Para cada topico do programa sao propostas diferentes MissGes, mas que se
igualam na formagdo de pequenos grupos e apresentacao do resultado de uma breve pesquisa,
seja oralmente, por meio de um video ou de um produto, estimulando, assim, a colaboragao
e a diversidade de formas de expressdo. Pedagogicamente, pretende-se que a articulagao
entre educandos-jogadores e diferentes contelidos, com um objetivo comum, traga sentido aos
conteldos acessados e estimule a pesquisa e a construcdo de novos conhecimentos para além do

jogo, em consonancia com os objetivos de autonomia, responsabilidade e flexibilidade.

. . . FIGURA 6: Apresentagao oral e visual da Missdo em
FIGURA 5: Terceira Missdo do jogo.
formato de cordel.
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Fonte: Autores. Fonte: Autores.

As MissOes representam a resolucdo de um desafio que podemos, a luz da ludologia, definir
como um convite a solucdo, pela competéncia e habilidade do educando-jogador, de um problema
que lhe é imposto pelo sistema em participagdo. A possibilidade de escolher quais Missoes realizar
em grupo atende a teoria do “fluxo”, essencial no processo gamificado (CSIKSZENTMIHALYI, 1990),
ao equilibrar o nivel de dificuldade da atividade com as possibilidades dos educandos-jogadores.

Em apoio as dindmicas em vigor, semanalmente o educador aprofunda os conteudos, seja
em uma aula apoiada por recursos audiovisuais e/ou materiais, seja por meio de uma oficina
pratica. Essas atividades semanais buscam complementar eventuais lacunas nas informacdes
coletadas pelos educandos-jogadores, e servem para exercitar o debate e a transposicdo do
conhecimento do ambito tedrico para o pratico, quando por meio de oficinas.

Outra dinamica do projeto é composta pelas cartas de conteldos, divididas em cinco “naipes”
associados a diferentes tipos de conteddo e a um valor entre 1 e 5, desconhecido inicialmente
pelos educandos-jogadores. Optamos por quantificar os conteldos em fungao de suas categorias
e valores, disponibilizando uma quantidade maior de textos de apenas um paragrafo e, na outra
ponta, poucos videos de conteddo mais elaborado e “valioso”. Préximo ao final do semestre letivo,
sdo reveladas Normas que regem estes valores e estabelecem bonificacdes e revezes conforme os
arranjos de “naipes” em posse de cada educando-jogador. Para descobrir os valores dos “naipes”,
cada educando-jogador também recebe, na primeira aula, uma carta destas Normas, dentre as
15 existentes. Na busca por aumentar o valor de sua "mao” e auxiliados pelo conhecimento das
Normas que conseguem acessar, os educandos-jogadores sao estimulados a realizar trocas de
cartas obtidas. Buscou-se, assim, provocar a interlocucdao e a troca de conhecimentos, com a
consequente ampliacdo do escopo de conteldos disponibilizados, estimulado pela ludicidade.

A fim de valorizar a busca e a troca de cartas entre os educandos-jogadores, o projeto
prevé ainda que estes registrem cada carta adquirida ou permutada em um “Diario de Bordo”
online. Cada registro é premiado com uma pequena pontuacdo, convertida em parte da nota da
disciplina, que representa a busca e o contato com o conteldo da carta.

Em relacdo ao curso, as regras e procedimentos tém como finalidade viabilizar inter-
relacdes dialdgicas e, portanto, ndo-lineares entre os sujeitos, fundamentadas, entretanto, em
uma estrutura linear baseada no acesso paulatino aos topicos. Esse efeito de erguer-se sobre
os aprendizados anteriores é conhecido nos jogos como scaffolding (WERBACH; HUNTER, 2012):
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

ALEXANDRE FARBIARZ | GUILHERME XAVIER | CYNTHIA MACEDO DIAS | JACKELINE LIMA FARBIARZ | A gamificagdo como processo
metodoldgico na formagdo critica contemporanea: uma experiéncia aliando tecnologia, inovagdo e ludicidade no Ensino Superior | Gamification as a
methodological process in contemporary critical edncation: an experience combining technology, innovation, and playfulness in higher edncation




LOGOS 52 VOL 26 N 02 PPGCOM UERJ | DOSSIE COMUNICACAO, MIDIA, VIDEOGAMES

enfrentar e ultrapassar obstaculos posteriores. Ao tratar dos conteldos de forma progressiva,
a partir das apresentagbes de leituras e de Missdes, o educador pode acompanhar e mediar o
trabalho e aprofundar os contelidos acessados pelos educandos-jogadores. A apresentacao das
regras do jogo de forma também gradual se mostra produtiva para sua compreensdo, trabalhando
como um tipo de “tutorial” que demonstra o que é necessario saber e atentar-se a cada etapa,
COMOo nos jogos.

Como apice da construcdo de conhecimento, os educandos-jogadores se articulam em
equipes para produzirem um trabalho final, sustentado pelos conteldos das cartas, Missdes,
aulas e externos a disciplina, que eles acessam por iniciativa propria a partir dos interesses
gerados na experiéncia. O trabalho final é a producdo de uma publicagdo jornalistica impressa
ou digital, dada a area de conhecimento onde se insere a disciplina. As equipes elaboram linhas
editoriais e matérias com foco direto ou indireto nos temas discutidos. Neste sentido, as Missoes
também objetivam desenvolver paulatinamente as competéncias e habilidades necessarias aos
educandos-jogadores para a realizacdo desta tarefa mais complexa, pois, além do conteldo da

publicagao, tanto o projeto grafico quanto a criatividade sdao pontuados.

FIGURA 7: Trabalho final revista "Nona Arte”.

Fonte: Autores.

Tendo como premissa os processos da gamificagcdo, todas as atividades sdao recompensadas
por pontos, conforme sua importancia em relagdo aos objetivos da disciplina. Além da pontuacdo
pelo registro de cartas no “Diario de Bordo”, integram a nota final as Missoes, a pontuacao da *mao”
de cartas e o trabalho final, em uma avaliagdo sistémica e procedimental do desenvolvimento

do educando no processo de ensino-aprendizagem. Ja a dindmica da divulgacdo periddica do

ALEXANDRE FARBIARZ | GUILHERME XAVIER | CYNTHIA MACEDO DIAS | JACKELINE LIMA FARBIARZ | A gamificagdo como processo
metodoldgico na formagdo critica contemporanea: uma experiéncia aliando tecnologia, inovagdo e ludicidade no Ensino Superior | Gamification as a 237
methodological process in contemporary critical edncation: an experience combining technology, innovation, and playfulness in higher edncation




LOGOS 52 VOL 26 N 02 PPGCOM UERJ | DOSSIE COMUNICACAO, MIDIA, VIDEOGAMES

ranking de pontos é usada como estratégia de motivacdo e engajamento, além de incentivar o

controle sobre o0 seu desenvolvimento no jogo e na disciplina.

FIGURA 8: Diario de Bordo para registro das cartas.

Fonte: Autores.

Varias dinamicas do projeto vém sendo alteradas apds cada edicdo, buscando potencializar
o desenvolvimento das competéncias, motivar e engajar os educandos-jogadores. A primeira
delas é o desenvolvimento de um novo conjunto de oficinas em apoio aos tépicos tematicos
do programa, motivada pela atualizagdo curricular, dada a necessidade de ampliar o escopo
do programa e da atualizagdo tecnoldgica dos meios e processos graficos do ambito impresso,
incluindo os digitais. As oficinas, ainda em desenvolvimento, atualizam os tépicos tematicos e
buscam integrar a pratica de projeto e produgao visual-grafica impressa a digital, em videos que
estimulam os educandos-jogadores na realizagao do seu trabalho final.

A segunda estratégia é o desenvolvimento de nove mini-games para exercicio Iudico dos
tépicos programaticos da disciplina. Esta se alinha aos mesmos principios de desenvolvimento
das competéncias de autonomia dos educandos-jogadores, por meio de outras linguagens mais
proximas de seu universo, a partir de recursos ludico-interativos. Para alcancar resultados
positivos nos mini-games, o educando-jogador necessariamente deve se apoiar em conteldos
disponibilizados nas cartas. Entretanto, na auséncia destes conteldos nas cartas em seu poder,
espera-se que ele exercite tanto sua competéncia de colaboracdo — na articulagdo com colegas
— quanto de autonomia — na busca externa das informagdes necessarias para superagao do

desafio proposto por cada mini-game.
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CONSIDERACOES

Ao final dos quatro semestres em que o projeto foi aplicado - excegdo ao semestre em
curso -, os educandos-jogadores responderam a um formuldrio de pesquisa online, hospedado
no Google Drive. Houve 42 respondentes dentre os 109 educandos que participaram neste
periodo. O questionario foi composto de cinco questdes abertas e 15 fechadas sobre diferentes
aspectos da experiéncia realizada. Sobre as MissGes semanais, em média, 80% dos educandos
afirmaram que estas foram necessarias para o aprendizado, e 66% que as Missbes estimularam
sua habilidade em pesquisa. O mais relevante, no entanto, foi que 80% deles concordou que as

MissOes incentivaram a colaboracdo entre os educandos-jogadores.

GRAFICO 1: Avaliacdo discente sobre as Missdes.

Fonte: Autores.

A colaboragao, 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 participacdao 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 o0s outros”. As respostas indicam, ainda, que o formato interativo
proposto foi bem-sucedido como forma de valorizagdo da colaboragao acima da competicao entre
os estudantes. Detectamos também que a construgdao de identidades e sociabilidades esteve
presente, especialmente na realizagdo das Missdes semanais em grupo (MOITA, 2007).

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 avaliagao,
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ainda que somente 46,7% afirmaram ter gostado de jogar. Contudo, a resposta mais relevante
foi a de 66,7% dos educandos, afirmando que a gamificacdo teria contribuido para sua melhor
compreensdo dos conteldos, participacao na disciplina e no desenvolvimento de sua autonomia,
ratificando os objetivos iniciais do projeto.

Finalmente, 83,33% dos respondentes 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 Missoes contribuiu para uma melhor fixagao
do conteldo, que acredito que ndo aconteceria apenas com aulas expositivas”.

A maioria das publicagbes impressas e digitais apresentadas nos trabalhos finais da disciplina
demonstraram qualidade, tanto em termos visuais quanto de conteudo. Esses resultados apontam
que o desenvolvimento das competéncias por meio das Missdes foi central para a apropriacdo,
por parte dos educandos-jogadores, dos conceitos basicos de Linguagem Visual Griafica,
especialmente considerando serem educandos recém ingressos em um curso de Jornalismo, com
pouca ou nenhuma habilidade no tema.

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

Contudo, pelo retorno obtido junto aos educandos, 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 em uma das respostas extensivas: “Ao mesmo tempo que era legal ndo ter
prova, era cansativo quase toda semana estar apresentando algo novo e o trabalho final calhar
de ser junto com outras matérias”.

Acreditamos termos apresentado uma alternativa para métodos tradicionais de ensino-

aprendizagem, que consideram o contexto midiatico multimodal em que os educandos estdo
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inseridos, abrindo caminhos de maior interagao entre educandos e educadores, que culminam em
seu engajamento e aprendizado (KAPP, 2012). Com tais estratégias, mantém-se os educandos
em uma zona de “fluxo” (CSIKSZENTMIHALYI, 1990), enquanto se promove o desenvolvimento
de processos cognitivos, por meio de estimulos ausentes em métodos de ensino tradicionais,
acionando habilidades presentes no cotidiano do educando para desenvolver novas competéncias
Uteis ao seu desenvolvimento.

Assim, podemos considerar este projeto como uma possivel forma de encarar o desafio
de representar informacdao e conhecimento, nessa realidade socio histérica e tecnoldgica,
oportunizando aos educandos a experimentacdao com formas verbo-visuais (BRAIT, 2013) em
diferentes formatos. Jogos permitem contato com realidades distintas, a ponderagdo de regras
€ sua negociagdo e a representacao de causas e consequéncias dentro de sistemas de relacdes.
Contudo, ndo se pode considerar que esse tipo de experimento se dé sem percalgos, mas, a partir
dos resultados encontrados, acreditamos que a integragao de jogos e praticas lidicas tem uma
contribuicdo importante na formagao de jovens no contexto contemporaneo, ao coloca-los em
contato com as tecnologias em contextos significativos, promovendo leitura e producgdo critica
e colaborativa de conteldos. Estes serdo os futuros profissionais e educadores das proximas
geracoes, enfrentando, assim, novos desafios e tendo a responsabilidade de se manterem cada

vez mais criticos e responsaveis, em conexao com as tecnologias digitais.
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