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Introducao

O tema da pesquisa ¢ a producgdo e andlise de uma disciplina
gamificada de letramento midiatico voltada para a graduagao, tendo
como base teodrico-metodologica a midia-educacdo e a
aprendizagem baseada em jogos. Trata-se de discutir como ambas
as metodologias podem auxiliar no letramento e na formacdo de
novas habilidades exigidas apds o advento da cultura digital e
aplica-las na producdo da disciplina.

A arte sempre foi elaborada com os meios de seu tempo.
Nessa légica, conforme observa Machado (2010, p.10) parece
apropriado pensar que as artes midiaticas “representam a expressao
mais avancada da criagdo artistica atual e aquela que melhor
exprime sensibilidades e saberes do homem”. Em termos praticos,
essa nova forma de entretenimento, baseada nas midias (incluindo
jogos) ¢ agora um importante componente do sistema mididtico
(CASTELLS, 2016). Essa ¢ também a relevancia social dessa
investigacdo focada no universo da aprendizagem mediada pelos
games sob a Otica da midia-educacao.

A cultura digital tornou as fronteiras entre meios de
comunica¢do de massa e todas as outras formas de comunicagdo
difusas. Assim, “na era da informagdo, comportamentos, praticas,
informagdes e saberes se alteram com extrema velocidade”
(KENSKI, 2007, p.41). A autora sugere que essas mudancgas
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incidem sobre as tradicionais formas de pensar e fazer educacao.
Por isso, “abrir-se para novas educacdes — resultantes de mudangas
estruturais nas formas de ensinar e aprender possibilitadas pela
atualidade tecnoldgica — ¢ o desafio a ser assumido por toda a
sociedade”. (IBIDEM, 2007, p.41). Jenkins et al. (2006) ao falar
sobre necessidade de novos letramentos citam uma série de
habilidades que precisam ser desenvolvidas para os jovens
participarem plenamente da sociedade da informacao.

Figura 1: Novas habilidades e competéncias do século XXI
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2018)

Neste cenario, os estudos com/sobre/através das midias
podem penetrar os espagos escolares de duas maneiras: 1) com a
integragdo transversal das competéncias no dominio das tecnologias
digitais de informacdo e comunicagdo (TDIC) com o curriculo,
como ferramenta pedagogica e objeto de estudo; 2) com disciplinas
especificas que abordem o tema e preencham as lacunas da
educagao (BELLONI, 2012). Nesse sentido, decidimos produzir
uma disciplina de letramento midiatico baseada em midia-educagao,
que focasse em suas trés perspectivas: trabalhasse com as midias -
incluindo jogos (perspectiva instrumental), refletisse sobre as
midias (perspectiva critica) e produzisse através das midias
(perspectiva  expressivo-produtivo) através de um processo
gamificado. Na verdade, sustentada pela realidade dos espagos
escolares, a possibilidade de trabalhar com gamificagdo progrediu,
uma vez que, mesmo sem as tecnologias digitais e aparatos
tecnologicos, ¢ possivel aplica-la no ambiente escolar e obter
resultados positivos. Nesse sentido, Fantin (2011) defende a midia-
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educagdo na perspectiva de articular os direitos de protecao,
provisdo e participacdo com o direito a cultura, a critica, a criagdo e
a cidadania.

Sob essa oOtica, o jogo e sua infinidade de signos
multisemidticos pode ser uma ferramenta/objeto importante para
auxiliar nos letramentos digitais. A apropriacdo de jogos na
educacdo pode ser encontrada de diversas formas. James Paul Gee
(2003) discorre sobre a importancia dos letramentos dos dominios
de aprendizagem semidticas. Prensky (2012) disserta sobre as
potencialidades que os jogos tém em desenvolver habilidades
cognitivas e sociais. Sintetizando essa perspectiva, Van Eck (2015)
sugere que existem quatro maneiras de usar jogos digitais em
ambientes de aprendizagem:

1) Criagdo de jogos digitais para ensinar aos alunos
conteudos e habilidades especificas, como ldgica,
programacao, pensamento sistematico, entre outros;

2) Integrar jogos digitais comerciais no curriculo existente,
principalmente em fun¢do da abundéncia desse formato
e do apelo positivo junto aos jovens;

3) Utilizagdo de jogos educativos ou Serious Game,

especialmente desenvolvidos para trabalhar
determinadas habilidades: gramatica, historia,
vocabulario;

4) Gamificacdo: uso de elementos de jogos, em contextos
que nao sao jogos.

De acordo com Kapp (2012), a utilizagdo de Gamificagao
ndo deve ser encarada como uma tarefa simplista. E preciso muito
design e trabalho inicial para determinar quais elementos do jogo
devem mapear quais tipos de conteido e quais incentivos e
recompensas funcionam com o tipo de ambiente. A gamificacdo ¢
uma abordagem séria para acelerar a curva de experiéncia da
aprendizagem, ajudar a trabalhar assuntos complexos bem como o
pensamento sistematico (IBIDEM, 2012).

Anais da I Jornada ECO de Pesquisas em Desenvolvimento
2018

67



Portanto, esta pesquisa se propde a contribuir para ampliar
os conhecimentos sobre letramento multimidiatico através da midia-
educagao e da aprendizagem baseada em jogos. Logo, tendo em
vista o contexto da cultura digital, a pergunta que o estudo visa
responder ¢: Como aplicar Gamificacio para formar docentes
com competéncia midiatica para educar com as midias,
para/sobre as midias e por meio das midias, a partir de uma
abordagem critica, instrumental e expressivo-produtiva?

Metodologia

A pesquisa foi realizada na Universidade Federal de Santa
Catarina no periodo de 01/08/2017 a 05/12/2017, oferecida como
NADE (Nucleo de Aprofundamento e Diversificacdo de Estudos),
na disciplina de “Produgdo de linguagem audiovisual, digital e
hipermidiatica na educac¢do”, com uma carga horaria de 54 h/aula,
destinada a 4* fase da Pedagogia e optativa para as licenciaturas. Ela
contou inicialmente com 16 estudantes matriculados, sendo que,
destes, 11 permaneceram até o final.

A metodologia utilizada foi o Design Based Research
(DBR). O objetivo desta abordagem ¢ desenvolver e aprimorar o
design de artefatos, ferramentas e curriculos e avangar no
desenvolvimento de novas teorias que possam levar a uma
compreensdo aprofundada da aprendizagem. Os instrumentos de
pesquisa utilizados foram: questiondrios, entrevistas informais,
conversas em grupo ou individualmente pelo Whatsapp e por e-
mail.

O elemento centralizador da Gamificacdo foi baseado na
tabela de pontuagdo, criada especialmente para a disciplina. Nela
constaram os seguintes itens:

a) Tipo de jogador: Obstinado, atento, curioso,
engracado.

b) Atributos: Habilidades: empenho, midias:
criatividade, produgdo, EaD.

Anais da I Jornada ECO de Pesquisas em Desenvolvimento
2018

68



)

Percurso de aprendizagem: Acompanhamento da
presenca.

Feedback: Comentarios sobre as aulas, sugestoes,
criticas, elogios.

Foruns: Participacdo dos alunos, inteligéncia
coletiva.

Desafio EaD: Atividades semanais com dificuldade
progressiva.

Extras: Badges para outras atividades realizadas
durante o curso.

O ambiente virtual de ensino e aprendizagem - Moodle - foi
o agregador dos desafios, das postagens dos alunos, da descri¢ao
dos processos e de suporte de midias, tendo papel fundamental na
Gamificagao.

A seguir, o cronograma de conteudo das aulas e dos desafios

EaD.
Quadro 1. Cronograma das aulas e dos desafios.

Aula Conteudo

1°-08/08 Apresentacdo da disciplina.

Ead Desafio 1 - Mapa mental

2°-15/08 Novos paradigmas do conhecimento e sua relagdo com o
processo ensino/aprendizagem: M-Learning, e-learning,
ubiquidade, hipermobilidade.
Cultura digital. Cultura participativa. Cultura da
convergéncia.

Ead Desafio 1- Midia-educacdo e Multiplos letramentos.

3°-22/08 Analise e discussao da Linguagem audiovisual: roteiro e
narrativas.

Ead Desafio Ead - Storyline

4° -29/08 Analise e discuss@o da Linguagem audiovisual. O papel
criador da camera; a jungdo de imagem e som, ritmo e
musica; a arte da montagem/edi¢do de imagem e de som;

Ead Desafio Ead - Storyboard

5°-05/09 Linguagem audiovisual: Edicdo (Movie Maker)

Ead Desafio Ead - Seminario (gamificado)

6° - 12/09 Analise e discussao da linguagem digital. Imersao, interagao

Anais da I Jornada ECO de Pesquisas em Desenvolvimento

2018 69



Ead
7°-19/09
Ead
8 -26/09
Ead
9-03/10

Ead

10 - 05/22

e interatividade, autoria, objetos de aprendizagem e
repositorio de recursos educacionais abertos.

Desafio Ead - Sem desafio

Oficina: “Experiéncias com games em sala de aula” (parte 1)
Questionario e producdo da oficina

Oficina: “Experiéncias com games em sala de aula” (parte 2)
Desafio Ead - Plano de aula Gamificado

Aprendizagem Baseada em Jogos.

Gamificacao.

Desafio Ead - Reescrita do texto do desafio 2 (Antes e
depois)

Visualizagdo da Digital Storytelling.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2018).

Resultados parciais

O Quadro 2 apresenta os principios do design educacional
gamificado sugeridos por Dicheva et al. (2015) na primeira coluna.
Na segunda coluna temos as mecanicas de jogos utilizadas na
disciplina e na ultima coluna o feedback dos alunos em relacdo a

elas.
Quadro 2. Principios do design educacional gamificado
aplicados a disciplina.

Principios de Design ~ Mecanicas de jogos Feedback dos alunos

1) Objetivos Descrigao detalhada das “Praticamente todas as

especificos, claros, aulas no Moodle. disciplinas utilizam o Moodle,

imediatos, Material extra para mas visto que boa parte do

moderadamente aprofundamento. NADE foi Ead usamos muito

dificeis. mais, estava muito bem
organizado e de facil
interpretacdo, foi a primeira
vez que usei o forum
também!” (A1)

2) Desafios e missoes Desafios Ead semanais  “Gostei da parte de sempre ter

claros, concretos, tarefas  que aumentavam o a retomada de conteudo com

de aprendizado tuteis nivel de dificuldade a um jogo no final e os desafios

com complexidade cada semana. do Moodle. Fez com que eu

crescente. fixasse o conteudo e

expandisse meu conhecimento
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3) Customizag¢do com
experiéncias
personalizadas, niveis de
dificuldade adaptados e
aumentando
gradualmente.

4) Indicador de
progresso visivel.

5) Feedback imediato,
ou em ciclos curtos,
recompensas imediatas,
ao invés de beneficios
vagos de longo prazo.

6) Competigdo e
cooperagao / loops de
engajamento social.

7) Classificagao /
aumento de niveis.

Quatro perfis de
jogadores com
atributos relacionados
com suas habilidades

Tabela de Pontuagio

Feedback escrito apds
cada aula.

Feedback em tempo
real pelo WhatsApp

Atividades em equipe,
seguindo o perfil de
jogadores.

Badges (adesivos)
recebidos a cada

em ferramentas tecnologicas,
me fazendo pensar em como
aplica-las nas minhas aulas.”
(A7)

“Achei interessante pois dessa
forma o processo de avaliacao
beneficia a todos. Algumas
pessoas tém mais dificuldades
em trabalhar a distancia.
Outras, no trabalho em grupo.
Da forma que foi colocada a
avaliacdo, todos tiveram
chances de mostrar o que
tinham de melhor e de se
desafiar também”. (AS)
“Gostei de terem usado a [...]
folha do jogo e relacionarem
as premiagdes com as
atividades propostas no
Moodle. Isso nos instigou a
trazer bons resultados, visando
o preenchimento rapido da
folha e a futura premiagdo.”
(A2)

“Achei sensacional! O
professor também ouvir o
estudante mostra que ha
preocupagao em mudar algo
que tenha sido mal
compreendido. Além disso, os
feedbacks mostram fracassos e
sucesso em determinadas
atitudes e atividades em sala e
isso fortalece o planejamento
dos proximos semestres”.
(A5)

“Sim, a competitividade
sempre me estimulou e ndo foi
diferente com a disciplina.
Apesar de ter sido densa, nao
me cansou.” (A7)

“O mais legal para mim foi
que uma disciplina sobre
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8) Status visivel da
reputacao,
reconhecimento,
credibilidade social.

9) Acesso ou
desbloqueio de contetido

10) Liberdade de
escolha: varios caminhos
a seguir para cumprir os
objetivos.

11) Liberdade de falhar:
atividades de baixo
risco, com possibilidade
de varias tentativas.

12) Storytelling.

atividade realizada

Acompanhamento da
tabela.

Os desafios eram
liberados a cada
semana.

Flexibilidade de acordo
com as necessidades
dos alunos.

Avaliaggo diluida em
muitas atividades, sem
que umas tivessem um
peso muito grande.

Storytelling digital

gamificagdo foi toda
gamificada, com desafios,
pontos, bonus, entre outros”.
(Al)

“Como ja disse anteriormente,
¢ muito importante e
interessante também. O mais
legal para mim foi que uma
disciplina sobre gamificagdo
foi toda gamificada, com
desafios, pontos, bonus, entre
outros”. (Al)

“Ja utilizava, mas com essa
disciplina foi bem diferente, ja
que utilizaram-no de muito
mais formas que meus outros
professores e de uma forma
mais fiel, liberando atividades
¢ aulas conforme ocorriam ou
0 necessario, fazendo
atividades com diferentes
formas de utiliza-lo.” (A7)
“Gostaria de sugerir que de
acordo com algumas
atividades e as dificuldades
delas o tempo fosse maior
para entrega-las. Agradeco
pela compreensdo no meu
caso. Pois a depressao foi
forte nesse semestre e foi o
mais dificil na minha
graduacdo”. (A8)

“Acho bem mais interessante
do que ser avaliado por apenas
1 ou 2 provas ou trabalhos.”
(A3)

“Achei muito bom. Odeio
avaliacdes estaticas,
monosituadas. Prefiro
formatos como o da disciplina,
maleéveis, permeando todo o
semestre.” (A4)

“O que eu mais gostei foi
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13) Novas identidades
ou papéis.

14) Embarque facilitado

15) Restri¢ao de tempo

através de oficinas de
produgdo audiovisual.

Perfis de jogadores:
Obstinado, Curioso,
Atento Engracado.

Videos, brincadeiras e
dindmicas realizadas
durante as aulas.

Tempo programado
para realizacdo dos
Desafios Ead.

conhecer um pouco sobre
Storytelling e a criagdo de um,
gostaria que tudo que estava

previsto tivesse sido mostrado,

mas por imprevistos nao
ocorreram” (Al)

“De tudo um pouquinho,
atividade de sala onde o grupo
do Humberto dangou foi
muito divertido”. (A6)

“A aula sempre foi super
dindmica e me sentia a
vontade para participar. Os
métodos usados pelas
professoras foram 6timos e
inspiradores.” (AS8).

“Bom poderia ter mais
abertura e flexibilidade para
alguns prazos das tarefas...”
(A6)

“Foi 6timo. S6 acho que o
tempo de fazer as tarefas
deveria ser maior. Com sete
disciplinas fica um pouco
pesado e ndo podemos fazer
como deveriamos ou
gostariamos.” (A8)

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Conclusao

Os games s3ao uma tecnologia interativa divertida e
engajadora, construida em torno de identidades, narrativas e
recompensas que podem auxiliar na aprendizagem. A cultura digital
traz novos paradigmas e tendéncias pedagdgicas na educacao,
refor¢ados pelo uso das TDIC, criam pré-requisitos para o uso de
novas abordagens e técnicas, com intuito de implementar a
aprendizagem ativa, onde os alunos encontrem um espago rico em
estimulos e letramentos com o qual possam interatuar e desenvolver
novas habilidades e competéncias. Os feedbacks reproduzidos aqui
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sinteticamente mostraram que a gamificagdo das experiéncias
realizadas na disciplina obteve bastante sucesso e ajudou a motivar
e engajar os alunos de forma positiva. Todos os alunos que
responderam aos questiondrios apropriaram-se do conceito de
midia-educagdo e afirmaram que pretendem utilizar esses
conhecimentos adquiridos futuramente em suas praticas
pedagdgicas, pensando com/sobre e através dos jogos e seus
elementos. Outros afirmam também que a disciplina os ajudou a
quebrar medos e mitos em relacdo ao uso dos games em sala de
aula.
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