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RESUMO

O presente artigo apresenta a descricdo e analise de experiéncias com o0 uso de
gamificacdo como estratégia didatica realizadas em aulas dos cursos de Jornalismo e
Publicidade e Propaganda em uma instituicdo de ensino superior, na disciplina de
Comunicacéo Integrada. O jogo foi aplicado com 4 turmas, cujos estudantes relataram se
sentir mais ativos, interessados, motivados e desafiados com esta estratégia. Também
houve coleta de dados com professores, onde se identificou que poucos usam jogos
educativos ou gamificacdo entre suas estratégias didaticas, especialmente devido a falta
de tempo para a elaboracéo.

PALAVRAS-CHAVES: metodologias ativas; jogos educacionais; gamificacéo.

1. INTRODUCAO

Os games tém ganhado um espaco cada vez mais importante no mundo
contemporaneo, tanto enquanto lazer e entretenimento, como no marketing ou na
educacdo. Hoje, especialmente impulsionados pelas possibilidades tecnolégicas, como
jogos eletrénicos ou realidade virtual. Contudo, os jogos fazem parte da cultura humana
desde sempre. Filatro e Cavalcanti (2018, p.155) justificam essa popularidade explicando
gue 0s jogos “expressam uma caracteristica humana inata, que é o prazer e a motivagdo
pela experimentacdo, pela vivéncia, pela imaginacdo, pelo desejo de se transportar para
outros tempos e espacos”. O ser humano encontra prazer no jogar, em resolver problemas

e em solucionar desafios a espera de uma gratificagéo.

No atual contexto educacional, com continuas mudancas nos perfis de estudantes

nativos digitais, os jogos e a gamificagdo apresentam-se como possibilidades de
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metodologias ativas que encontram ressonancia nas caracteristicas humanas inatas

fomentadas por eles, em conexdo aos interesses e preferéncias das novas geragoes.

Levando estas inquietacdes em consideracao, o presente artigo teve como objetivo
descrever e analisar experiéncias com o uso de gamificacdo como estratégia didatica
realizadas em aulas dos cursos de Jornalismo e Publicidade e Propaganda em uma

instituicdo de ensino superior.

Quanto aos procedimentos metodologicos adotados para atender ao objetivo
proposto, iniciou-se com o referencial tedrico, desenvolvido com bases bibliograficas e
de artigos cientificos, abordando temas como metodologias ativas, jogos educativos e
gamificagdo. Em seguida foi desenvolvido o relato das experiéncias com o uso de um
jogo elaborado pela pesquisadora em turmas de Comunicacgéo Integrada, incluindo os
resultados da avaliacdo respondida por parte dos estudantes participantes. Por fim, houve
coleta de dados primarios com professores da respectiva instituicdo de ensino para estimar

a frequéncia com que usam jogos e gamificacdo em suas aulas.

Este estudo caracteriza-se, portanto, como um Relato de Experiéncia, sendo “um
tipo de producdo de conhecimento, cujo texto trata de uma vivéncia académica e/ou
profissional [...], cuja caracteristica principal ¢ a descrigdo da interven¢ao” (MUSSI ET
AL, 2019, p.65). As experiéncias vivenciadas podem, assim, ter origem no ensino, na
pesquisa ou em projetos de extensdo universitaria, e seu relato, segundo os autores, tem

a finalidade de contribuir para o progresso do conhecimento em diferentes tematicas.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Dentro das consultas ao referencial tedrico constatou-se que o0 uso de jogos e
gamificacdo enquadram-se como Metodologias Ativas de Aprendizagem. Para Camargo
e Daros (2018), as metodologias ativas se mostram como uma possibilidade para atender
as demandas e desafios da educacédo atual, visando colocar 0 aluno como protagonista,

interagindo com outros alunos, para aprender de modo colaborativo.

Fava (2016, p.348) destaca o protagonismo do estudante na educacéo 3.0 e, para

isto, indica o uso de “games, objetos de aprendizagem ludicos, atraentes, se possivel com
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alguma jogabilidade ou por meio de storytelling”, que apoiem o estudo de contetdos
antes, durante ou depois dos encontros sincronos com o professor, seja de forma digital
ou presencial. Ainda quanto a este estudante 3.0, Veras et al (2018) retratam algumas
caracteristicas dos alunos nativos digitais: eles tém preferéncia por aprender na hora; por
obter informac&o de forma réapida, de fontes aleatdrias, diversas e multimidia; por receber
gratificagdes e recompensas instantaneas; por aprender coisas que sdo relevantes,

instantaneamente Uteis, ludicas e divertidas;

Essas inclinacdes pelo imediatismo, pela gratificacdo e pela diversao explicam o
sucesso que o uso de estratégias gamificadas faz em sala de aula. Para Camargo e Daros
(2018, p.73) os jogos proporcionam “uma sensacao agradavel, pois as competi¢des e 0s
desafios séo situacdes que, por trabalhar com os impulsos, geram maior engajamento dos
alunos nas atividades”. Percebe-se que 0s jogos se mostram bons recursos de motivagédo
e engajamento dos estudantes, como forma de tira-los do tédio e da apatia de uma aula
expositiva e trazé-los para o protagonismo de uma aula ativa. As estratégias de
gamificagao, ao proporcionarem a “imersao e diversdo que so caracteristicas dos jogos,
podem contribuir com o aprendizado ao ajudar o aluno na resolucdo de problemas,
buscando significados ao que estuda, ndo por ser uma obrigacdo, mas por ser algo que é
de seu interesse” (PAIVA E BECKER, 2017, p.2).

Quanto aos beneficios que o uso de jogos e gamificagdo podem trazer para a
aprendizagem, Savi e Ulbricht (2008, p.32, apud FILATRO E CAVALCANTI, 2018,
p.157-158) apresentam:

efeito motivador (diversdo e entretenimento) e facilitador do aprendizado (tomada de decisdo e
exposicdo a desafios crescentes); desenvolvimento de habilidades cognitivas (elaboracdo de
estratégias e articulacdo entre elementos do jogo); aprendizagem por descoberta (exploragdo,
colaboracdo e experimentacdo); experiéncia de novas identidades (imersdo em outros mundos e
contextos); socializacdo (cooperacdo e competitividade no mundo virtual); coordena¢do motora
(habilidades espaciais); e comportamento expert (conhecimento do tema abordado no jogo).

Cabe ressaltar que nem todos estes beneficios estardo presentes, e nem precisam
almejar ser obtidos, em um jogo s, ha opc¢des especificas e adequadas para cada situacao,

a depender dos objetivos de aprendizagem.

Filatro e Cavalcanti (2018) fazem uma distin¢do entre a gamificacdo e 0s jogos

educacionais. Enguanto o segundo se trata geralmente de jogos mais fechados, com inicio
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e fim definidos, o primeiro incorpora os elementos da linguagem dos jogos ao contexto
de aprendizagem, como as regras e a recompensa. Os jogos podem ter diferentes
formatos, como jogos de tabuleiro, gincanas, role playing games (RPG), jogos
digitais/eletrnicos, dentre outros. J& a gamificacdo utiliza as regras, missées, desafios,
narrativas, competicao, cooperagdo, dentre outros recursos comuns em jogos, na préatica
pedagogica (SANTOS, 2019). De todo modo, o que caracteriza ambos é que ha jogadores
participando de forma ativa, com regras e metas a serem cumpridas e tomadas de decisao
e/ou conflitos a serem resolvidos, de forma individual ou em grupo, de forma competitiva

ou colaborativa.

Filatro e Cavalcanti (2018) também mencionam que os tipos de gamificacdo
adotados na educacgdo podem ser Estrutural ou de Contetudo. O tipo Estrutural refere-se a
aplicacdo dos elementos de jogos no processo de aprendizagem em si, com vistas a
engajar os alunos nas atividades. Pode ocorrer em forma de feedbacks dados por meio de
premiaces, emblemas, conquistas. JA& o de Conteudo contempla a aplicacdo dos
elementos de jogos nos conteldos e objetos de aprendizagem. Este tipo de gamificacdo
ocorre criando historias, personagens, situacGes, desafios, preferencialmente fazendo o
aluno desempenhar papeis nesses contextos, fomentando uma participacdo ainda mais
ativa (FILATRO E CAVALCANTI, 2018).

3. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Antes de descrever e analisar a aplicacdo do jogo objeto deste artigo, pontuamos
que é possivel criar um jogo educacional utilizando diversos recursos e ferramentas.
Pensando somente no tradicional “jogo de tabuleiro”, pode-se fazer desde o
reaproveitamento de tabuleiros de jogos ja existentes no mercado (por exemplo (War,
Imagem e Acdo, Jogo da Vida, Banco Imobiliario), passando pela adaptacdo destes e
impressdo em papel ou lona, ou até somente desenhando um tabuleiro ou trilha no quadro.
Outras possibilidades encontram-se a partir das tecnologias de informacdo, com
ferramentas pagas ou gratuitas para uso em dispositivos como computador ou
smartphone. Para 0 caso que esta sendo descrito aqui optou-se pela plataforma Seppo,

pois a aplicacdo foi realizada em aulas remotas sincronas.
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Seppo é uma plataforma de gamificacdo, voltada tanto para os mercados
educacional como corporativo (SEPPO, 2023). Para criar seu game, o professor pode
partir de tabuleiros disponibilizados pela plataforma ou inserir qualquer imagem ou
ilustracdo que deseje. Depois, pode criar suas préprias tarefas para o jogo, partindo de
seus contetidos ou materiais de aula. E possivel, ainda, disponibilizar o jogo criado em

uma nuvem colaborativa, para que seja usado por outros professores.

Para uso nas turmas de Comunicagédo Integrada testadas, foi criada uma empresa
ficticia chamada Sabia Laranjeira Inc. e personificados os seus fundadores, seus
funcionarios e seus respectivos setores. O jogo foi construido em torno de um storytelling,
pois a narrativa € muito importante nos jogos, traz o enredo, 0s personagens, é 0 que

impulsiona o engajamento pela identificacdo com a histdria.

O jogo comega com a apresentacdo da empresa, sua histdria e a vida de seus

fundadores:

A histéria da “Sabia Laranjeira” comec¢ou em 1973, quando um casal formado por uma decoradora
(dona Joana) e um médico (seu Agenor) fundou uma pequena loja de presentes [...]. Desde o
principio, a interatividade e proximidade com os clientes ja era o guia para as decisdes do negocio
e seu Agenor fazia questao de estar sempre por dentro de tudo.

Estamos em 2023 e atualmente a empresa fabrica seus proprios presentes e respectivas
embalagens, tem uma fabrica, 19 lojas em Goids, Santa Catarina e no Parand e um site de e-
commerce. Quem cuida da gestdo no dia a dia da empresa sdo os filhos, mas dona Joana continua
fazendo questéo de escolher as colegdes e os temas das embalagens [...].

O papel assumido pelo aluno seria de um novo funcionario do setor de
Comunicacdo, em seu dia de integracdo na empresa (on boarding), em que vai

conhecendo todas as pessoas e setores. Em seguida sdo apresentadas as regras do jogo:

Hoje é seu primeiro dia como profissional de Relagdes Publicas na empresa “Sabia Laranjeira”.
Os filhos de seu Agenor e dona Joana acharam importante contratar vocé para trabalhar num novo
marco de comunicacao para 0s 50 anos da empresa.

Percorra os setores para conhecer todos os departamentos da empresa. Procure e complete todas
as tarefas para ter suas atividades do cargo cumpridas ao final do dia. Junte seus “vales-crédito”
para aumentar o seu salério e, quem sabe, ser eleito funcionario-destaque no final do més.

Tarefas relampago podem surgir ao longo do expediente. Vocé pode executa-las para demonstrar
seu desempenho superior como funcionario, ou ignora-las para se concentrar nas tarefas inerentes
ao cargo [...]. O "funcionario-destaque" que tiver juntado a maior quantidade de “vales-crédito”
ser4 condecorado na préxima aula.
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H& cenérios e dialogos que ocorrem na recepcao, no setor comercial, no RH, na
biblioteca, no refeitdrio, etc. O aluno percorre as dependéncias da empresa (Figural) e a
cada local acontece alguma coisa, ele conhece pessoas, vai resolvendo tarefas e obtendo
informagdes para resolver outras. Em meio a narrativa, e para executar as tarefas que eram
solicitadas na empresa, o aluno precisava ler textos, fazer pesquisas, responder quizes,
assistir videos, executar desafios, enviar gravacGes em audio e video, criar, tirar fotos,
etc. Especialmente em casos de jogos autoguiados como foi este, destaca-se a importancia
de planejar tarefas que atendam a todos os perfis de alunos, desde os mais timidos aos

mais ousados, desde os mais visuais, aos mais auditivos ou sinestésicos.

Também foram lancadas tarefas-relampago, inesperadas (simulando os
imprevistos que ocorrem no nosso dia a dia), que tinham crondmetro para serem
executadas e valiam pontos-extra. Estas tarefas instigam o senso de urgéncia e 0s
impulsos, mantendo assim o0 engajamento, como indicado por Camargo e Daros (2018).

Atendem ainda aos desejos dos nativos digitais pelas recompensas instantaneas.

Figura 1 — Tabuleiro do Jogo

Fonte: https://seppo.io/ (2023)

O jogo foi testado, até 0 momento deste relato, com cerca de 130 alunos em 4
turmas de Jornalismo e Publicidade e Propaganda. Os conteudos tratados no jogo eram

cultura organizacional, discurso organizacional, as relacdes entre imagem e identidade
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corporativa, entre outros temas relacionados. O assunto, por ser bastante tedrico, pode ser
visto por vezes como “chato” pelos estudantes. Todavia, usando 0 jogo, 0s assuntos foram
tratados de maneira divertida, incentivando consumo de bases tedricas e muita motivacao
para a pesquisa. Importante a ressalva que fazem Paiva e Becker (2017) sobre o equilibrio
que deve haver entre o conteido e a parte lidica do jogo, visto que para eles “se houver

apenas diversdo, ndo ha aprendizado, ser4 somente um jogo”.

Na avaliagdo de reagdo realizada apds a atividade, disponibilizada dentro da
propria plataforma e respondida opcionalmente por 50 dos alunos participantes (38%), a
maioria dos alunos disse que se sentiu mais envolvida ao estudar com este recurso. Mais
“concentrado” foi o adjetivo usados por 20 dos respondentes, enquanto 19 escolheram
mais “ativo” e 11 optaram por mais “motivado”. Apenas 2 estudantes tiveram duvidas
quanto a se seu aprendizado foi melhor usando o jogo, contra 48 que responderam “sim”

ou “‘muito”.

Os relatos qualitativos obtidos de alguns estudantes, em quase maioria, se
assemelhavam a “Minha atividade favorita do semestre, foi uma imerséo dentro da
empresa, achei bem interessante e divertido”; “Gostei muito do game que jogamos
simulando estar trabalhando dentro da empresa”; “Pude aprender de forma pratica sobre
o funcionamento da transmissdo da cultura dentro de uma empresa, formacdo da

identidade, imagem e reputacao”.

Sobre o atributo que os estudantes relataram ter mais gostado, a possibilidade de
ter “desafio” foi escolhida por 28 deles. Em seguida vieram a “competicao”, alternativa
escolhida por 10, e a “liberdade para criar”, preferida de 8. Estas escolhas relacionadas
ao desafio e a competicdo vao totalmente ao encontro das caracteristicas da geracdo dos
nativos digitais retratada anteriormente por Veras et al (2018). Os autores também haviam
mencionado a preferéncia pela ludicidade e diversdo. Neste sentido, nota-se que o
processamento dos jogos pelos estudantes mobiliza o emocional e gera memoria afetiva
e isso permite que o conhecimento se ancore nessas memdarias. Ao se divertir, a mente
também se torna mais flexivel e mais aberta, portanto, mais predisposta a percorrer novos

caminhos e a registrar novas informagoes.
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Chamou atencéo que apenas 3 estudantes escolheram o atributo “colaboracao”.
Neste sentido, o professor pode atuar para que se mantenha o espirito de competicdo, ja
que ele engaja a atual geracdo, ao mesmo tempo que se estimula a colaboragédo. Brotto
(2020) fornece uma possibilidade para que isso ocorra, sugerindo que 0 jogo seja

elaborado visando superar desafios e ndo derrotar os outros jogadores.

Brotto (2020) ainda compara que 0s jogos puramente competitivos podem ser
divertidos somente para alguns, enquanto outros podem ter sentimentos de derrota ou de
exclusdo. J& nos jogos cooperativos busca-se que sejam divertidos para todos, que todos
possam ter sentimento de conquista e que todos possam se envolver independentemente
de sua habilidade. Apesar disso, 0 autor pontua que a distin¢do entre estes modos € muito

ténue, e que jogar cooperativamente e jogar competitivamente estdo muito préximos.

Ainda quanto aos atributos que os estudantes relataram ter mais gostado, no caso
da opcdo “liberdade para criar”, ¢ uma resposta que reflete muito a maneira como foi
estruturado o jogo Sabia Laranjeira em especifico, com algumas tarefas de entrega
criativa, nas quais o professor-mediador fornecia feedbacks e podia interagir com 0s
jogadores, visando manter elevadas a animacéo e a motivacdo. O uso da criatividade e a
intensa comunicacdo entre alunos e professor propiciadas pela gamificacdo sdo muito
produtivas para a construcao de conceitos, significados e conteidos (PAIVA E BECKER,
2017).

Finalmente, saber quando usar 0s jogos e a gamificacdo como estratégias didaticas
vai depender de qual o objetivo aprendizagem. Parecem ser muito adequados aos niveis
de Recordar, Compreender e Aplicar na taxonomia de Bloom. Colombo (2017) observa
a utilidade de jogos tanto como atividades de avaliacdo ndo somativas quanto como
ferramentas de reforco de contetdos. Ja Santos (2019) complementa 0 uso como

ferramenta facilitadora no processo de ensino e aprendizagem.

Como limitagBes a aplicacdo da estratégia estd a possivel dependéncia de
ferramentas pagas, especialmente quando falamos do uso em atividades remotas. Por
exemplo, a ferramenta descrita neste artigo € paga (licenca anual) e permite apenas 30
dias de uso gratuito como teste (trial). Tanto na versdo paga como na trial possui

limitacdo de usuarios simultaneos. Por outro lado, é possivel aplicar todo o percurso
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usando outras ferramentas gratuitas ou mesmo tirando partido de planilhas, documentos

e links (usado a logica de um livro-jogo).

Outra limitacdo reside na complexidade e tempo demandado para que o professor
elabore a narrativa, as regras, as tarefas, as recompensas. Isso pode ser um fator
desanimador para que o professor empregue esta técnica em suas aulas. Colombo (2017)
observou que, entre os alunos pesquisados por ele, todos ja haviam participado de games
no Ensino Médio, porém nenhum relatou este tipo de experiéncia durante o Ensino

Superior.

O pouco uso desta estratégia didatica no ensino superior foi observado também na
coleta de dados realizada via formulario com 17 professores da mesma instituicdo de
ensino superior onde o jogo Sabia Laranjeira foi aplicado: apenas 12% dos respondentes
disseram que os jogos educativos ou a gamificacdo estdo entre as principais estratégias
didaticas usadas em suas aulas no ensino superior. Dentre estes, 0 modelo mais utilizado
(71%) € a aplicacdo de quizes. A falta de tempo e a complexidade para a elaboracéo,
seguidas pelo desconhecimento sobre como criar ou aplicar, foram os principais motivos

relatados por estes professores para ndo utilizar jogos ou gamificacdo em suas aulas.

Como forma de incentivar os professores a superarem as restricdes impostas pelo
tempo e pela complexidade, Paiva e Becker (2017) sugerem que o educador compreenda
e assuma um papel de “construtor” das ferramentas que permitam interacdo e
interatividade entre estudantes e conteldos, pois sdo0 maneiras de potencializar a

efetividade do aprendizado.

Finalmente, como alertam Camargo e Daros (2018), é preciso cuidar com a
frequéncia de uso desta estratégia, pois a aplicagdo com muita frequéncia pode levar ao

desinteresse por parte dos alunos envolvidos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do referencial tedrico e da aplicacdo das experiéncias descritas e
analisadas neste artigo, notou-se que o uso da gamificagao propicia tanto a aprendizagem
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quanto a interacdo entre os estudantes, visto que h& a competicdo enquanto também a
troca de brincadeiras e provocagdes. A cooperacao ocorre entre 0s membros da equipe na
resolucdo de tarefas em que tenham que mobilizar habilidades de trabalho em grupo e
outras competéncias socioemocionais. Além disto, a colaboracdo pode e deve ser
estimulada também entre os jogadores, por meio das trocas ou empréstimos de integrantes

ou tarefas que dependam de contribuicdo das outras equipes.

Constatou-se que 0s jogos se mostram bons recursos de motivacdo e engajamento
dos estudantes, conforme evidenciado pelos feedbacks dados pelos estudantes-jogadores
no relato, demonstrando terem se sentido ativos e protagonistas. Foram fatores de sucesso
no jogo relatado a existéncia de uma narrativa proxima da realidade e com significado
para os estudantes, o planejamento de tarefas variadas, momentos de cria¢do, interacdo
entre aluno-professor e aluno-aluno. Observou-se ainda que o jogo, de certa forma,
funciona como um novo espaco de aprendizagem, mesmo que aplicado dentro de uma
sala fisica ou virtual, permitindo aos alunos sairem de seu ambiente de conforto, de uma

posicao de passividade, para um ambiente novo e que mobiliza 0 emocional.

Quanto ao momento de utilizar, é possivel que a gamificacdo ocorra para facilitar
0 processo de ensino-aprendizagem de novos conteddos; para fixacéo, reforco ou revisdo
de conteudos j& aprendidos; ou até como recurso para avaliagdo da aprendizagem.
Observando-se somente a recomendacéo de evitar o0 excesso, pois deixa de ser novidade.

Destaca-se, por fim, a importancia de planejar as tarefas de modo a propiciar a
participacdo, em algum momento, de todos os perfis de alunos, desde aqueles mais
ousados, como os mais timidos. Para isto é possivel alternar quizes individuais, tarefas
em equipe, desafios com partilha pablica e outros somente em via privada, escrita ou chat.
Aqui faz-se um aparte sobre a elevada demanda que o planejamento de estratégias
gamificadas gera para o professor. Mas, em geral, os resultados em termos de

engajamento e aprendizagem dos estudantes sdo bastante recompensadores.
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