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Resumo: Considerando a sociedade contemporanea extremamente midiatizada, nosso objetivo
foi descrever o potencial da gamificagdo na Educacdo Superior na area de Comunicagdo e
Informagao no Brasil. Para tanto, iniciamos nossa pesquisa por um levantamento bibliografico
de publicagdes académicas que apresentassem praticas gamificadas em cursos da area, suas
aplicacdes e resultados em sala de aula, com vistas a elaborar uma panoramica do tema. A partir
deste corpus de pesquisa, submetemos os artigos a uma analise de perfil e depois a coleta de
dados sobre as praticas gamificadas. Finalmente, submetemos um questionario a autores dos
textos para esclarecimento de duvidas. Com isso, pudemos observar a viabilidade de utilizar de
praticas gamificadas na Educacao Superior como ferramenta de Letramento Critico Midiatico,
além de potencializar o engajamento e participagdo dos educandos em disciplinas ludicas.

Palavras-chave: Gamificagdo; Letramento Midiatico; Ensino Superior; Comunicagdo e
Informacgao

Abstract: Considering the extremely mediatized contemporary society, our objective was to
describe the gamification potential in Higher Education in Communication and Information
area in Brazil. To this end, we started our research by a bibliographic survey of academic
publications that presented gamified practices in courses in the area, their applications and
results in the classroom, with a view to elaborating an overview of the theme. From this research
corpus, we submitted the articles to a profile analysis and then to the collection of data on
gamified practices. Finally, we submitted a questionnaire to the texts authors to clarify doubts.
With this, we were able to observe the feasibility of using gamified practices in Higher
Education as a tool for Critical Media Literacy, in addition to enhancing the engagement and
participation of students in playful disciplines.
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Introducio

Partimos da compreensao de Freire (2020 [1969]), que afirma que na educagdo
tradicional os contetidos didaticos sdo transmitidos de forma descontextualizada a realidade do
educando e ndo propdem uma reflexdo por parte dos educadores. Ele também afirma que a
relacdo entre educador e educandos ¢ essencialmente narradora, em que o primeiro relata suas

experiéncias e vivéncias ao segundo.

Em lugar de comunicar-se, o educador faz comunicados e depositos que os
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e
repetem. [...] Educador e educandos se arquivam na medida em que, nesta
destorcida visdo da educacdo, ndo hé criatividade, ndo ha transformacgao, nao
ha saber. SO existe saber na inven¢do, na reinvengdo, na busca inquieta,
impaciente, permanente, que os homens fazem no mundo, com o mundo ¢
com os outros (Freire, 2020 [1970], p. 33).

A comunicacdo de massa, neste contexto, esta em todos os setores da vida social,
especialmente a partir de meados do século XX, com o advento da televisdo e da Internet. Os
veiculos midiaticos ganharam forg¢a e, desde entdo, produzem e transmitem um grande niimero

de informagdes sobre os mais variados assuntos. Conforme analisa Citelli (2017, p. 15):

[...] o século XX carregou consigo um tratamento especioso do tempo, na
medida em que a velocidade, o contato célere permitido pelos meios de
comunicacdo, a idéia de um encurtamento do espaco, foram se impondo como
realidades inescapaveis e com capacidade para suscitar profundas mudangas
nos modos de organizar o préprio cotidiano.

A chave para a transformacdo da realidade estd em compreender a Educacdo como
possuidora de um papel fundamental na vida social. Papel esse, como afirmaram Freire e
Guimaraes (2011 [1984]), que reside na constru¢do de uma leitura critica de mundo.

Dessa forma, em acordo com Martins (2016), o cotidiano educacional sofre interferéncias
de inumeros setores e institui¢des privadas, especialmente da midia. A cotidianidade estaria
pautada pelo que Carvalho e Netto (2007, p. 24) chamam de uma “[...] superficialidade fluida,
ativa e receptiva que mobilia sua [do homem] atencdo. Joga nela todas as suas forgas, mas ndo
toda a sua forga”. Portanto, cabe aos educadores procurarem os meios de se desprender da

passividade através da “[...] intensidade de uma grande paixdo, um grande amor, o trabalho
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livre e prazeroso, [com] uma intensa motivagdo do homem pelo humano genérico (Carvalho;
Netto, 2007, p. 27).

Ao ressaltar esses pontos, constatamos o afastamento dos jovens do espago de produgao
do conhecimento e 0 movimento de silenciar essas mesmas vozes dentro das salas de aula por
parte dos professores — em uma aproximacao a educagao bancaria (Freire, 2020 [1970]). Neste
sentido, os educandos ndo tém como se reconhecer como potenciais produtores do saber e,
menos ainda, reconhecer a escola e os educadores como aqueles que podem auxiliar a producao
de conhecimento e tomada de consciéncia nesse mundo “fluido” (Bauman, 2001) e com novas
relagdes de saber, ensinar ¢ viver (Bannell ez al., 2016).

Tradicionalmente, a escola e a universidade sao os espagos estabelecidos para que ocorra
a educagdo formal, pois, como analisam Melo e Tosta (2008), elas sdo a institucionalizacdo do
saber formal. Contudo, as transformagdes sociais, com o apogeu da contemporaneidade e com
o desenvolvimento tecnologico, colocaram em xeque seus papeis como detentoras dos saberes
do mundo. Nesse sentido, a Educacao deve se perceber como parte do mundo que a rodeia e
gerar um sentimento de pertencimento nos agentes educacionais através da Comunicagao, aqui
entendida como mola mestra para o aumento da participacdo de todos os envolvidos no
ambiente educacional e ndo como mera atribui¢do de tecnologias ao magistério.

A crise do modelo da educagao tradicional fica evidente com o aumento da liberagao de
consciéncias proposto pela autonomia individual e valorizagao do subjetivismo (Soares, I.;
2000, p. 14). Contudo, essa autonomia ¢ questionada por Suelly Soares (2000, p. 51), quando
argumenta sobre a liberdade advinda dos tempos atuais que pode ser compreendida como a falta
de posicionamento critico sobre as relagdes de mundo. Em outras palavras, considerando a
proposta da interface entre Comunicacgdo e Educagdo da obra de Paulo Freire, podemos romper
com a ‘ilusdo’ citada pela autora através de uma leitura critica de mundo e do verdadeiro
envolvimento com os atores sociais.

Neste sentido, entendemos o jogo enquanto midia, inserido no arcabougo de praticas dos
jovens na sociedade contemporanea e seu potencial no desenvolvimento de competéncias. Para
tanto, concordamos com Alves (2009, p. 141), quando afirma que “[...] o contato com os jogos

possibilita aos jovens, habilidades fundamentais para o sucesso do processo de ensino-
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aprendizagem na medida em que proporcionam habilidades e competéncias para que se
mantenham ‘vivos’ na sociedade e no mundo do trabalho”.

Portanto, nossa pesquisa tem como objetivo geral descrever o potencial da gamificagao
na Educagdo Superior na area de Comunicagdo e Informacdo no Brasil como mecanismo de
formagdo para a leitura critica dos meios, e como objetivos especificos: identificar as praticas
gamificadas nos cursos superiores na area de Comunicagdo e Informacao no Brasil; descrever
os resultados da aplicagdo destas estratégias em disciplinas destes cursos; e, relacionar estas
praticas com a formagao para a leitura critica dos meios no &mbito da Educag@o Superior.

Assim, esperamos que esta pesquisa possa se constituir como uma contribui¢do para a
atualizagcdo da Educacao Superior as novas praticas midiaticas e suas repercussoes nas demais

praticas educacionais da nossa sociedade.
1. Educacio e letramento midiatico

A Educagdo, apesar de grandes avangos, continua reproduzindo o modelo cristalizado
de ensino do século XIX em que o aluno, separado do professor - tido como fonte absoluta de
conhecimento -, assume um papel de passividade no processo de aprendizagem em uma
abordagem tradicional de ensino alinhada a ideia de Educa¢ao Bancaria de Freire (2020 [1970]),
no qual os educandos sdo vistos como meros “recipientes”. Deste modo, para fortalecer o
vinculo do educando com a aprendizagem ¢ necessario outro modelo de educacao.

Freire propde a Educacdo Libertadora/Problematizadora como o modelo ideal a ser
utilizado para a forma¢do de educandos-cidaddos. De acordo com esta concepgdo, “[...] o
educador ja ndo ¢ o que apenas educa, mas o que, enquanto educa, ¢ educado, em dialogo com
o educando que, ao ser educado também educa” (Freire, 2020 [1970], p. 38). Em sua visdo, o
ato de educar ¢ reciproco e dual, fundamentado essencialmente através do didlogo e ndo da
imposicao.

O modelo de Educacdo Problematizadora possui carater altamente reflexivo,
questionador e busca a inser¢do critica dos educandos na realidade. Freire afirma que “[...] a
educacdo como pratica da liberdade, ao contrario daquela que ¢ pratica da dominagdo, implica
na negacao do homem abstrato, isolado, solto, desligado do mundo, assim também na negacao

do mundo como uma realidade ausente dos homens” (Freire, 2020 [1970], p. 40). Sendo assim,
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a Educacao Libertadora permite que o educando construa seu proprio conhecimento e reflita
sobre o mundo a que pertence, ndo apenas como um mero observador, mas como um ser atuante,
participante e transformador da realidade.

Neste sentido, nos associamos a proposta de Letramento Mididtico ou, segundo a
Organizac¢do das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), Media
Education. Para a UNESCO, o estudo da Media Education ¢ um importante campo no

desenvolvimento da Educacao do século XXI por compreender que:

a) lida com todos os meios de comunicacdo e inclui a palavra impressa e
graficos, o som, a captura de uma imagem em movimento, obtida de qualquer
tipo de tecnologia; b) permite que as pessoas compreendam como os meios de
comunicacao sdo utilizados na sociedade e o seu modo de operar e adquirir
habilidades que eles usam para se comunicar com 0s outros; ¢) garante que as
pessoas aprendam: c.1) analisar, refletir de modo critico e criar textos de
midia; c.2) identificar as fontes dos textos midiaticos, seus interesses politicos,
sociais, comerciais e/ou culturais, ¢ seus contextos; c¢.3) interpretar as
mensagens e valores oferecidos pela midia; c.4) selecionar a midia apropriada
para comunicar suas proprias mensagens ou historias para atingir seu publico-
alvo; c.5) obter acesso aos meios de comunicacdo tanto para recepgao quanto
para producao (Fedorov, 2008, pp. 1-2, tradugo nossa).

As atribui¢des de Media Education elaboradas pela UNESCO sao proximas ao que Melo
e Tosta (2008) consideram como as interagdes mais evidentes da Comunicagao e da Educagao,
como, por exemplo, a leitura critica da midia e a consideragdo dos saberes a partir da escola e

de suas experiéncias pessoais. Baccega (2009, p. 19) afirma, nesse sentido, que,

[...] o campo Comunicagdo/Educacdo, fundamental para a construcdo da
cidadania, inclui — mas ndo se resume - a educagdo para os meios, leitura
critica dos meios, uso da tecnologia em sala de aula, formagao do professor
para o trato com os meios [...]. Ele se rege pela busca do conhecimento do
processo de constitui¢do dos signos e seus significados sociais, sua operagao
no cotidiano, e, sobretudo, pela consciéncia de que os significados desses
signos [...] refletem/refratam a disputa entre os valores hegemonicos,
mantenedores do status quo, ¢ os valores emergentes, em construcdo, que
apontam o caminho da transformag¢dao e que tudo fazem para ndo ser
sufocados.

Buckingham (2005), por sua vez, utiliza a denominagdo Media Literacy para explicar
seu entendimento de como a Comunicagdo e a Educacdo se encontram. Para ele, o professor

nao pode ser compreendido como aquele que traz o saber aos estudantes. Portanto, o papel do
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educador sera o de contribuir para que se desenvolva “[...] a capacidade de acessar,
compreender e criar comunicagdes em variados contextos” (Buckingham, 2005, p. 2, traducao
nossa).

Ja Grizzly e Calvo (2013, p. 7, tradu¢@o nossa) estabelecem uma defini¢do para Media
and Information Literacy (MIL) que compreende as politicas a serem praticadas por inimeros

agentes e afirmam que ela,

[...] ¢ a base para a melhoria do acesso & informagdo ¢ ao conhecimento,
liberdade de expressdo e educagdo de qualidade. Isso descreve habilidade e
atitudes que sdo necessarias para valorizar as funcdes da midia e outros
fornecedores de informagdes, incluindo aqueles na internet, nas sociedades e
para encontrar, avaliar e produzir informagdes e conteidos de midia; em
outras palavras, a Media Information Literacy abrange as competéncias que
sdo vitais para as pessoas estarem efetivamente comprometidas em todos os
aspectos do desenvolvimento.

Em todas as defini¢des destacadas ha a compreensao de que o pensamento critico sobre
as midias deve ser aprofundado como mote para o desenvolvimento de uma sociedade critica e
democrética.

Por conta disso, “[...] seria interessante enfatizar [e relembrar]: o problema nao esta
apenas em trazer os meios de comunicacdo para dentro das escolas, mas em saber quem eles
estao servindo” (Freire; Guimaraes, 2011 [1984], p. 122). Além disso, como analisam Melo e
Tosta (2008, p. 22), “[...] podemos deduzir de tudo isso ¢ que a escola ¢ um fato da cultura e,
como tal, abriga significados e agdes distintas. E falar dela e dos sujeitos que a realizam [...]
requer [...] que seja sempre situada em seu contexto historico”.

O contexto da escola no século XXI, portanto, precisa compreender o educando como
agente do conhecimento e, por isso, proponente de temas ou a¢des na sala de aula. Por conta
disso, profissionais da educag¢do se dedicam a desenvolver novas praticas, ambientes mais

estimulantes e reflexivos para os educandos (Colombo, 2017).
2. Gamificacao

Sabemos que gamificagdo, como aponta Kapp (2012), ¢ o uso de mecéanicas, estéticas ¢

pensamentos de jogos com o objetivo de engajar, motivar, promover aprendizagem e resolver
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problemas em ambientes de nao jogos. O termo “gamificagdo” ganhou popularidade quando,
em 2010, na conferéncia de tecnologias TED Talkers, a designer americana Jane McGonigal
(2011) ministrou a palestra “Jogando por um mundo melhor”. Contudo, Prensky (2010) ja havia
utilizado o termo, que estd, a cada dia, mais difundido em diversos setores da sociedade. No
entanto, o foco deste artigo € a aplicacdo da gamificacdo na Educagcdo como uma ferramenta
pedagogica. Tolomei (2017) aponta que, quando aplicada na Educacdo, a gamificacdo faz com
que os educandos se mostrem mais engajados e motivados, tornando o aprendizado mais
eficiente. Além disso, a gamificacdo da aos educandos uma nova visao das TDICs, para além
daquela que ja convivem.

Desta maneira, ao invés de banir as tecnologias digitais de informagao ¢ comunicagao,
as disciplinas que usam de gamificagdo podem utiliza-las de forma com que os educandos se
sintam mais a vontade com elas, visto que fazem parte da sociedade contemporanea, que esta
imersa na cibercultura (Farbiarz et al., 2019). Para Lemos (2006, p. 38), este € um territorio
“recombinante” por seu “[...] carater social, de vinculo comunicacional e de recombinagdes de
informagdes” em que, a todo momento, os educandos estdo expostos, muitas vezes, sem
perceber sua presenca de maneira efetiva.

Gee (2009, p. 13) aponta que “[...] o uso de jogos e praticas luadicas como recursos
pedagodgicos pode ser um caminho para formar pessoas a0 mesmo tempo intimas e criticas das
TDICs”. Contudo, devemos lembrar que o jogo aplicado em sala de aula ndo deve apenas trazer
o carater da ludicidade, ele deve também fundamentar o educando no contetdo proposto pela
disciplina (Antunes, 1998). Os jogos vistos como “espagos de aprendizagem” devem, como
bem diz Alves (2009), fazendo uma leitura de Turkle (1997, p. 59), ser praticas colaborativas,
usando de “[...] simula¢gdes marcadas por formas de pensamento ndo lineares que envolvem
negociacdes e abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos € emocionais”.

Neste sentido, a gamificagdo precisa ser observada como parte de uma sociedade imersa
na cultura digital, que conjuga diversos territorios informacionais e socioculturais por meio de
novas tecnologias da comunicagdo e que, conforme Lévy (2005, p. 15) “[...] 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 o espago virtual — ciberespaco.
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Esse espago ¢ viabilizado pelas novas tecnologias, pela web, pelos aparatos que conduzem as

informagdes, enfim, por um conjunto de técnicas materiais e intelectuais.
Resultados e discussoes

Para atender aos Objetivos Gerais e Especificos desta pesquisa elaboramos um percurso
metodologico em trés etapas principais e cinco acessorias, sendo que algumas ainda estdo em
andamento. Na primeira etapa foi realizado um levantamento com vistas a identificar as praticas
gamificadas nos cursos superiores na area de Comunicagao ¢ Informagao no Brasil. Tendo em
vista a falta de informagdes consolidadas a respeito, foi realizado um Estado da Arte nos
repositorios do Scielo, Acadamia.edu e Google Académico, focando em revistas cientificas e
anais de eventos cientificos nas areas de Comunica¢do e Informagdo, Educacdo e Design nos
ultimos cinco anos, com foco em relatos de experiéncias de praticas gamificadas nos cursos
superiores na area de Comunicacao e Informag¢ao no Brasil.

Como resultado desta primeira etapa, foi possivel perceber que dentre as areas humanas
e sociais, a Comunicagdo ¢ Informagdo produz pouco mais de 8% dos relatos sobre uso de
gamificacdo no Ensino Superior que seguissem os critérios de inclusdo para a selecdo
bibliografica da pesquisa: 1) apresentar uma disciplina gamificada aplicada em uma instituicao
de Ensino Superior brasileira; 2) explicar as dinamicas da gamificacao e trazer uma analise de
caso; ¢ 3) que a gamificagdo na Educacdo Superior seja discutida como metodologia
pedagobgica, revelando a necessidade de maior aprofundamento no levantamento por conta da
fraca representagdo da area no uso desta estratégia pedagogica.

Como parte da anélise do resultado do levantamento, quantificamos as palavras-chave
utilizadas nos artigos selecionados, como forma de verificacdo das principais tematicas
abordadas pelos mesmos. O resultado revela a proeminéncia do termo Gamificacdo, com
frequéncia 26, Ensino Superior (10), Metodologias Ativas (6), Aprendizagem (5), Educagdo (5)
e Ensino (5), indicando a adequagao do material aos propdsitos da pesquisa.

Também buscamos quantificar a vinculagdo institucional dos autores, e verificamos,
dentre as mais presentes, que seis autores atuam na Universidade de Federal de Alagoas
(UFAL), quatro na Universidade de Sdo Paulo (USP) assim como outros quatro na Pontificia

Universidade Catoélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). A Universidade Federal Fluminense
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(UFF) aparece em oitavo lugar nesta listagem, com duas autorias de artigos, ambas de um dos
autores deste trabalho.

No que se refere as areas a que pertencem os autores dos artigos, o Grafico 1 indica a
grande proeminéncia das areas de Pedagogia/Educagdo (37%) e Ciéncias da Natureza (30%),
representando adequadamente a maior parte da produgao cientifica sobre recursos educacionais.
O que nos espanta, contudo, ¢ a baixa presenca de textos na area de Comunicacao e Informagao,

que ¢ nosso foco de pesquisa, com apenas 4% de representatividade.

Grafico 1. Areas a que pertencem os autores dos artigos.

4% __

= Pedagogia/Educag¢io
= Ciéncias da Natureza

= Saude

= TI/Computag¢io
= Ciéncias Contabeis/Administracio
Comunicagao e Informacao

Fonte: elaborado pelos autores.
Depois, mapeamos 0s cursos superiores em que praticas gamificadas voltadas para

Comunicac¢ado e Informagao sdo desenvolvidas, conforme apresenta o Grafico 2.

Grafico 2. Cursos citados

= Jornalismo
Publicidade e Propaganda

= Relacbes Publicas

Fonte: elaborado pelos autores.
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Como segunda etapa, definimos categorias de analise dos artigos selecionados. Estes
topicos foram importantes para nortear a pesquisa e ajudar na coleta de dados nos trabalhos
estudados:

I. Questdes pedagogicas

e qual estratégia, metodologia ou abordagem pedagdgica ¢ mencionada para
elaboragdo da pratica gamificada;
e (quais as questdes sobre letramento critico ou midiatico apresentadas;
e quais os resultados esperados e os alcancados.
I1I. Questodes da pratica gamificada
e qual a estrutura da gamificagdo aplicada pelos professores;
® quais as mecanicas de jogos utilizadas pratica gamificada;
e quais os resultados esperados e os alcancados.
II1. As relacdes entre as questdes pedagogicas e a pratica gamificada
e sc a disciplina é remota ou presencial;
e como as mecanicas da gamificacdo dialogam com as praticas pedagdgicas;
® como os autores relacionam as questoes pedagogicas e a pratica gamificada com
o conteudo da disciplina.

Organizamos uma tabela de analise para facilitar a observa¢ao dos dados. Percebemos

que trés dos 12 artigos traziam as mesmas informag¢des de outro que ja haviamos analisado e

trabalhado, desta forma, reduzimos o corpus para nove artigos, conforme o Quadro 1.

Quadro 1. Corpus de pesquisa

Titulo Autor(es)

A Gamificagdo Como Estratégia Para o Renan Colombo
Aprendizado de Jornalismo

A Gamificag@o como processo metodologico | Alexandre Farbiarz

na formagao critica contemporanea: uma Guilherme Xavier
experiéncia aliando tecnologia, inovagao e Cynthia Macedo Dias
ludicidade no Ensino Superior Jackeline Lima Farbiarz
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Titulo Autor(es)
Ensino por projeto, foco em competéncias, Alexandre Farbiarz
gamificagdo e tecnologias digitais no ensino | Guilherme Xavier
de graduacdo: Projeto Commercium & Cynthia Macedo Dias
Cognitionis Jackeline Lima Farbiarz

Lucas Lopes Albuquerque Bastos
Eloisa Fatima Figueiredo
Semblano Gongalves

Gamificagdao como estratégia de ensino: um | Daniel Augusto Monteiro de

estudo de caso no curso de Comunicagdo Barros

Social

Gamifica¢do, QR code e aprendizagem no Daniele Oliveira Garcia
Ensino Superior Hibrido Helena Gordon Leme

Kenia Rosa de Paula Nazario
Leo Victorino da Silva
Rosimeire Moreira Vizentim

Ludicidade e cotidiano nos contextos Alexandre Farbiarz
contemporaneos de ensino-aprendizagem

Metodologias ativas para o ensino de Renan Colombo
Jornalismo: a experiéncia do jogo de Suyane Tolentino de Souza
tabuleiro F.O.C.A.

O Game Design como metodologia de Alexandre Farbiarz

gamificagdo na Educagdo Superior: projeto
Commercium et Cognitionis

Uso do Kahoot e de estratégia de Selma Cavaignac
gamificagdo no Ensino Superior: relato de Luis Borges Gouveia
experiéncia da aplicacdo do peer instruction | Pedro Reis

como metodologia de ensino

Fonte: elaborado pelos autores.

Quanto a aplica¢do das disciplinas, a maior parte foi presencial, somando 78% das
praticas analisadas. Em seguida, temos, com 22%, as gamificagdes aplicadas presencialmente,
mas que tém atividades remotas. Dos nove artigos analisados, nenhum apresenta praticas
gamificadas totalmente remotas.

Com um corpus construido, nos voltamos para a leitura e analise dos artigos. Assim,
definimos uma questdo orientadora para esta etapa da pesquisa: como as midias e tecnologias
digitais, somadas as praticas pedagdgicas gamificadas, conseguem proporcionar um
Letramento Critico Midiatico que perdure para além da graduag¢do? Este questionamento foi o

pilar principal para sustentar nossa pesquisa, haja vista buscarmos mapear e organizar artigos
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cientificos para entender de que forma as praticas pedagogicas gamificadas podem ser usadas
como instrumento para desenvolver, nos educandos dos cursos de Comunicagao e Informagao
de institui¢des de Ensino Superior no Brasil, um olhar critico para as midias e tecnologias
digitais de informagdo e comunicagao utilizadas no cotidiano.

Para tanto, nos atentamos as meng¢des de Letramento Midiatico ou Letramento Critico.
Do material analisado, percebemos que 56% indica a proposta de trabalhar praticas gamificadas
para a formagao critica dos educandos. Outros 22% apresentam, mas ndo desenvolvem como
esse letramento € feito, e outros 22% sequer mencionam letramento de qualquer tipo. Com este
resultado, percebemos a preocupagdo dos educadores em proporcionar uma formacao aos
educandos que ndo seja apenas mecanica, mas que faga com que possam utilizar as midias de
maneira que nio se tornem reféns delas e possam explorar seu potencial.

Na primeira etapa acessoria elaboramos um formuldrio para coletar, dos autores,
informagdes que ndo eram apresentadas nos artigos. Obtivemos apenas trés respostas sobre a
mesma pratica gamificada; outro autor, responsavel por duas das gamificacoes estudadas, optou
por uma conversa pelo Google Meet. Sendo assim, na fase de aprofundamento, nos dedicamos
aos projetos Commercium et Cognitionis, aplicado na Universidade Federal Fluminense,
Metodologias ativas para o ensino de Jornalismo. a experiéncia do jogo de tabuleiro F.O.C.A.
(jogo Fatos Objetivos Checados e Apurados) e A Gamificagdo como estratégia para o
aprendizado de Jornalismo (jogo Encontre a fonte), aplicados na Pontificia Universidade
Catolica do Parana.

Durante a fase de aprofundamento tivemos novas perspectivas acerca da aplicagdo e dos
resultados obtidos com disciplinas gamificadas. O jogo Commercium et Cognitionis, foi
aplicado em turmas de primeiro periodo de Jornalismo, na disciplina Linguagens Visuais e
Graficas pelo professor Alexandre Farbiarz.

Commercium et Cognitionis foi trabalhado, ao todo, em 13 turmas, somando um total
aproximado de 350 educandos. O contetido da disciplina € integrado a narrativa do jogo cujo
objetivo é derrotar o dragdo Silentium. Para isso, sdo propostas missdes em que os alunos devem
encontrar as solugdes a partir da aplicagdo dos conteudos aprendidos. Estes contetidos sao
apresentados aos alunos em forma de textos, videos e imagens que podem ser acessados por

QR Codes disponiveis nas cartas que recebem a cada semana.
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Ao longo do semestre letivo, os educandos recebem mais missdes que o necessario para
chegar a média de aprovacao, dando-lhes mais autonomia para administrar sua nota, deixando
que decidam se dedicar mais ou menos a atividade ou, até mesmo, dando liberdade de ndo
participar.

Os educandos assumem um papel mais ativo na sala de aula, pois a disciplina deixa de
ser totalmente expositiva. A cada missao dada, os educandos sdo levados a construir e debater
sobre suas proprias reflexdes acerca do uso das midias e de como utiliza-las da forma como
acham melhor para resolver os desafios. Assim, desenvolvem mais afinidade com os processos
da comunicag@o e uma visdo critica sobre eles.

Quanto aos resultados alcancados com a gamificagdo, em um primeiro momento, a
reagdo ¢ de susto por ndo estarem habituados com esse tipo de metodologia, mas, passado o
estranhamento, os educandos, se mostram mais engajados e participativos nas aulas,
desenvolvem habilidades de pesquisa e colaboracdo. Ao final do periodo, eles afirmam que a
gamificagdo contribuiu para o aprendizado dos conteudos, para além de uma simples
memoriza¢do e, com a narrativa de RPG (Role-playing game), o contetido era mais imersivo,
desenvolvendo de forma ludica as competéncias necessarias.

Nos jogos F.O.C.A. e Encontre a fonte, apresentados, respectivamente, nos artigos
Metodologias ativas para o ensino de Jornalismo: a experiéncia do jogo de tabuleiro F.O.C.A.
e A Gamifica¢do como estratégia para o aprendizado de Jornalismo, os educandos também
sao agentes do processo de aprendizagem e desenvolvem o senso critico quando sdo colocados
a frente das praticas jornalisticas no seu dia a dia na sala de aula. Foram aplicadas em turmas
de primeiro e segundo periodo do curso de Jornalismo da Pontificia Universidade Catélica do
Parané pelo professor Renan Colombo.

Ambas as atividades foram pensadas para a disciplina de Narrativa Jornalistica,
ministrada no primeiro periodo do curso, mas, como apontou o professor Renan Colombo, que
desenvolveu as gamificagdes, o F.O.C.A. se adequa mais ao segundo periodo, na disciplina de
Redagdo Jornalistica, quando a teoria ja estd mais fixada.

O jogo Encontre a fonte esta sendo aplicado desde 2017, uma vez por ano, para turmas
de aproximadamente 50 educandos e o jogo Fatos Objetivos Checados e Apurados (F.O.C.A.),

também aplicado anualmente, comegou a ser trabalhado em 2018 para turmas com praticamente
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a mesma quantidade de educandos. Nenhum dos dois jogos foi aplicado na pandemia, visto a
necessidade de praticas presenciais, em especial do £.0.C.4. que é um jogo de tabuleiro.

Em Encontre a fonte, os educandos sdo compelidos a mapear as fontes. Eles sdo
divididos em grupos e recebem temas de matérias jornalisticas ficticias e, a partir delas,
apresentar as fontes mais adequadas. Devem ser pessoas reais e que sejam possiveis de
encontrar nome, contato de telefone e e-mail. A pontuagdo ¢ dada de acordo com a adequagado
da fonte a pauta, nivel de especializagdo e facilidade de contato. Na rodada seguinte, o jogo ¢
dividido em trés partes: Acerte a Manchete, Ache o inicio do Lide e Forme a Piramide; em que,
respectivamente, devem encontrar o titulo mais adequado a reportagem dentre os apresentados,
selecionar o lide e organizar uma reportagem com cinco paragrafos de acordo com a piramide
invertida.

No jogo F.O.C.A., é apresentado um tabuleiro que simula uma cidade. Os educandos
sao divididos em duplas e recebem cartas com titulo e subtitulo de reportagens. Aqui, além de
terem de determinar corretamente as fontes de noticias, o objetivo € introduzir o educando aos
conceitos de valor-noticia, apuracao, lide e defini¢do de pauta. A pontuacao ¢ dada de acordo
com a adequagao de todos esses topicos. No verso de cada carta, hd o gabarito das quatro fontes
mais corretas para a matéria. Elas podem ser personagens (atleta, artista ou critico), especialistas
e fontes oficiais. O jogo acaba com a producdo de seis reportagens por uma equipe € a dupla
com maior pontuagao acumulada ao longo da dinamica vence.

Recentemente, o F.0.C.A. ganhou uma expansdo, deixando mais evidente a
preocupacao com a formacdo critica dos educandos. Foram inseridas as fake news, a fim de
preparar os educandos para que, quando inseridos no mercado de trabalho, saibam identificar
informacdes falsas e combaté-las.

Nas duas praticas, os educandos se mostram mais engajados e desafiados a cumprir as
atividades propostas e ficam mais animados em se enfrentarem e se ajudarem como equipes.
Aqui os educandos também sao protagonistas em sala. Para desenvolver os jogos, foram usadas
metodologias ativas, que abrem espacgo para os educandos serem o centro do aprendizado que
deixa de ser passivo ou puramente expositivo ¢ permite que eles trabalhem, em sala de aula,
suas competéncias. Tanto no /.O.C.4., quanto no Encontre a fonte, ¢ proposto, aos educandos,

que debatam as escolhas feitas em grupo, o que ajuda na constru¢do de um olhar critico para
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aquilo que estdo produzindo e, como pontuam de acordo com as habilidades jornalisticas

desenvolvidas, percebem, eles mesmos, onde mais erram e onde devem melhorar.
Consideracoes finais

No cenério desta pesquisa, podemos observar a viabilidade de utilizar de praticas
gamificadas na Educagao Superior como ferramenta de Letramento Critico Midiatico. Segundo
os artigos analisados, os educandos se mostram mais engajados e participativos em disciplinas
mais ladicas, o que torna a gamificagdo uma grande aliada.

Disciplinas gamificadas desfazem a ideia do aluno como um papel em branco, pronto
para ser escrito pelo professor, dando a ele um carater ativo de protagonista de sua propria
formagdo. A utilizagdo da gamificacdo na Educacdo Superior ndo s6 cria um ambiente ludico,
mas desafia os educandos a tomada de decisdo dentro da sala de aula. Assim, quando
combinadas praticas gamificadas com a urgéncia de um Letramento Critico Mididtico,
observamos como a gamificagdo pode ser uma boa ferramenta para os educadores, visto que
nao so vao apresentar a importancia de um uso critico das midias, mas vao possibilitar que os
educandos pratiquem esse uso critico, percebendo onde erram ¢ onde acertam.

Embora tenhamos um bom resultado em compreender o uso da gamificagdo como
metodologia de ensino aliada a formacao critica para as midias dos alunos da Educagao Superior
na area de Comunicacao e Informacao, o corpus de pesquisa que temos disponivel, sendo bem
pequeno, nos mostra a relevancia desta pesquisa e a necessidade de mais producdes na area,
assim como devemos nos dedicar a entender de que maneira areas correlatas a Comunicagio e
Informagao veem a importancia do Letramento Mididtico no Ensino Superior no pais. Desta
maneira, nos dedicaremos a expandir os limites atuais da pesquisa, nos voltando também a

outras disciplinas e em como elas trabalham a questdo do Letramento Critico para as midias.
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