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RESUMO: O presente trabalho apresenta o planejamento da gamificacdo de uma disciplina,
intitulada Composicao e Projeto Gréfico, do curso de Comunicacdo Social de uma Instituicdo de
Ensino Superior (IES). No ambito das pesquisas em educagdo os trabalhos trilham caminhos que
levam a reflexdes sobre questbes imprescindiveis para o planejamento de uma ou mais agdes, a
exemplo da gamificacdo como estratégia de promocao do processo de ensino-aprendizagem.
Destacam-se ainda as competéncias que o docente deve ter ou desenvolver para implementar a
gamificacdo mediada pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagédo (TDIC), de forma
institucionalizada. Diante do referencial tedrico adotado, foram planejadas atividades semi-
estruturadas, gamificadas, com a finalidade de construir o conhecimento dos alunos no ambito da
composicao de projetos graficos para Publicidade e Propaganda. O planejamento foi concluido com
a concepgdo de 6 etapas, as quais contemplam todo contetddo da disciplina, de forma gamificada,
contando com uma avalia¢éo observacional e processual.

Palavras-chave: Estratégia de Aprendizagem. Tecnologias Digitais da Informag¢@o e Comunicagéo.
Planejamento. Gamificacao.

RESUMEN: El presente trabajo trata de la planificacién de la gamificacion de una disciplina, titulada
Composicion y Proyecto Gréfico, del curso de Comunicaciéon Social de una Institucién de Ensefianza
Superior (IES). En el ambito de las investigaciones en educacion, los trabajos tratan caminos que
conduce a reflexiones sobre cuestiones imprescindibles para la planificacién de una o méas acciones,
a ejemplo de la gamificacion como estrategia de promocion del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se destacan las competencias que el docente debe tener o desarrollar para implementar la
gamificacion mediada por las Tecnologias Digitales de Informacion y Comunicacion (TDIC), de
forma institucionalizada. En el marco del referencial tedrico adoptado, se planificaron actividades
semi-estructuradas, gamificadas, con la finalidad de construir el conocimiento de los alumnos en el
marco de la composicidn de proyectos gréaficos para Publicidad y Propaganda. La planificacién fue
concluida con la concepcién de 6 etapas, las cuales contemplan todo contenido de la disciplina, de
forma gamificada, contando con una evaluacién observacional y procesal.

Palabras clave: Estrategias de Aprendizaje. Tecnologias Digitales de la Informacion y la
Comunicacion. Planificacion. Gamificacion.

ABSTRACT: The present work demonstrates the planning of the gamification of a discipline, entitled
Composition and Graphic Design, of the Social Communication course of a College Teaching
Institution (CTI). In the scope of research in education, the works guide paths that lead to reflections
on issues essential for the planning of one or more actions, such as gamification as a strategy to
promote the teaching-learning process. Also important are the skills that the teacher must have or
develop to implement the gamification mediated by Digital Technologies of Information and
Communication (DTIC), institutionalized. In view of the theoretical framework adopted, semi-
structured, gamified activities were planned with the purpose of building the students' knowledge in
the scope of composition of graphic projects for Publicity and Advertising. The planning was
concluded with the conception of 6 stages, which contemplate all the content of the discipline, in a
way that is gamified, counting on an observational and procedural evaluation.

Keywords: Learning Strategy. Digital Information and Communication Technologies. Planning.
Gamification.



INTRODUCAO

Ha cerca de meio século, segundo Siemens (2012), o desenvolvimento da
informacgé@o era lento e a vida do conhecimento era medido em décadas. Hoje a
percepcdo sobre a geracdo de conhecimento € de crescimento exponencial, 0 que
também relativiza sua duracdo. Tal compreensdo decorre, principalmente, do
desenvolvimento tecnolégico e tem como representantes de maior destaque as
Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicac¢éo (TDIC).

A afirmativa supracitada € endossada diante do estudo realizado pela
International Data Corporation (IDC), uma das mais respeitadas consultorias mundiais
em analise de mercado tecnoldgico, cujo resultado informa que o conteldo digital esta
dobrando a cada dois anos no mundo. Além disso, a IDC afirma que em 2013 haviam
4,4 trilhdes de gigabytes de dados armazenados virtualmente, e a projecéo € que esse
namero devera crescer para 44 trilhdes de gigabytes até 2020, no planeta (EXAME,
2014).

E importante destacar que as TDIC ndo evoluem autonomamente, tampouco o
conhecimento se automultiplica. Desse modo, o cerne deste desenvolvimento é a
figura humana, sua curiosidade e capacidade de inova¢do em torno das necessidades
individuais e coletivas que surgem no decorrer da histéria. Dessa forma, a evolugéo
humana e sua interface tecnol6gica levaram ao surgimento desta sociedade
conectada em que vivemos, onde caracteristicas como a interacdo, O
compartilhamento e a personaliza¢cdo ganham destaque e relevancia.

Neste sentido, estudos sdo produzidos no mundo a respeito das TDIC e suas
mais diversas aplicagbes na vida humana. No &ambito da educacdo, mais
especificamente no processo ensino-aprendizagem, os desdobramentos investigativos
trilham caminhos que levam a variadas reflexdes, como por exemplo, pensar
previamente a respeito de questdes que sdo imprescindiveis para o planejamento de
uma disciplina ou parte dela, que se utilize da gamificacdo como estratégia de
promocao do processo de ensino-aprendizagem, destacando-se as competéncias que
0 docente deve ter ou desenvolver para implementar a gamificagdo mediada pelas
TDIC, em sala de aula.

Vale destacar aqui a observacdo de Mattar (2010), quando coloca que as
habilidades individuais a serem desenvolvidas no dmbito das TDIC, n&do estdo sendo
ensinadas ou favorecidas nas escolas. Essa perspectiva traz um alerta para a
necessidade de desconstrucdo e reconstru¢éo da forma de ensinar. O autor percebe
ainda que os limites entre trabalho, diverséo e aprendizagem estéo se fundindo, sendo
este mais um sinal de que os educadores precisam repensar sua pratica.

Afinal, apesar das politicas governamentais de incentivo a utilizacdo das TDIC,
deve-se considerar que apenas 0 acesso ndo necessariamente ira provocar um
retorno positivo, mas sim, pode promover uma apropriacdo rasa e tecnicista da
utilizacdo das tecnologias. No mesmo sentido desta ideia, Pimentel (2017) vai além e
destaca que o entendimento das TDIC por parte de gestores escolares, professores,
estudantes e seus familiares, torna-se essencial para ampliar a sua utilizagdo, no
sentido de construir um ambiente de desenvolvimento das praticas docentes e de uma
aprendizagem aos moldes da sociedade conectada em que vivemos.

Nesta perspectiva, uma das formas de alinhar a sociedade conectada com a
educacado pode ser pelo uso adequado das TDIC, sendo os games e a gamificacao
uma proposta promissora para os docentes pensarem sobre a remodelacao da pratica
educativa, promovendo maior aproximacdo da pessoa, sujeito da sociedade
conectada, com sua aprendizagem. Esta afirmativa leva em consideracéo o insight de
Mattar (2010) sobre o uso de games em educacdo, no qual ele observa que eles
podem lancar uma luz sobre muitas questdes levantadas hoje, no intuito de tornar o
processo educacional transversal e dindmico.

Diante desse contexto, o presente trabalho trata do planejamento da
gamificacdo de uma disciplina, intitulada Composicdo e Projeto Gréafico, em nivel de



graduacdo, no curso de Comunicacdo Social, Publicidade e Propaganda, de uma
Instituicdo de Ensino Superior (IES). Para tanto, torna-se relevante a apropriacdo
conceitual no que se refere as competéncias e saberes, que compdem a formacao do
professor diante desta sociedade mediada pelas TDIC, além, é claro, da gamificacao
como estratégia de ensino.

1. O professor em uma sociedade conectada

Para conceituar a sociedade e a cultura em gue grande parte de nés esta
inserido, diversos autores expdem suas teorias e denomina¢gdes, como a Sociedade
em Rede (CASTELLS, 2007), a Sociedade da Informacéo (COLL; MONEREO, 2010) e
a Cibercultura (LEVY, 1999). O que se tem certeza, sendo ponto comum entre 0s
tedricos, € que o desenvolvimento das TDIC vem sustentando esse paradigma
tecnoldgico, social, econémico e cultural, atualmente em vigor.

Conforme Siemens (2012) descreve, em uma sociedade complexa o
conhecimento precisa ser interconectado. Dessa forma, inimeras a¢gfes humanas ndo
podem ser feitas isoladamente, como construir um grande projeto arquiteténico ou de
engenharia mecéanica, administrar um shopping center, um hospital ou uma
universidade. O autor afirma que a maioria dos campos sdo tdo complexos que nao
existe um individuo que possa “saber tudo”. Dessa forma, o autor confirma a questéo
de que o conhecimento é “distribuido através de uma rede de individuos e, cada vez
mais, de agentes tecnoldgicos e o aprendizado é o processo de acrescentar essas
redes de conhecimento” (SIEMENS, apud APARICI, 2012, p. 5).

Neste sentido, a sociedade vem sendo moldada pelo desenvolvimento de
redes de interconexdo entre individuos e agentes tecnoldgicos, aqui nomeados de
TDIC, que permitem a criagdo, 0 armazenamento e a disponibilizacdo de
conhecimento para outros agentes que participam destas redes. Desse modo, as mais
diversas atividades produtivas humanas vém sendo influenciadas pelas TDIC de forma
marcante, como nas ciéncias, artes, industrias, comércios e aparatos governamentais,
por exemplo, que, sem as tecnologias digitais, ndo se sustentariam hoje, em um
mundo cada vez mais informatizado e conectado.

Segundo Castells (2007), vivemos em uma Sociedade em Rede que é
sustentada pela integracdo que as tecnologias possibilitam ao fluxo de informacéao,
devido a flexibilidade e a convergéncia de tais artefatos. O fendmeno da internet € aqui
o principal representante desse avanco tecnolégico, posto em acdo na segunda
metade do século passado. Coll e Monereo (2010) fazem uma pequena analise sobre
o fenbmeno da internet em relacdo aos preceitos de Castells (2007) e a educacado. Os
autores comentam que a internet além de ser uma ferramenta de comunicacao,
processamento e transmisséo de informacdes, também pode ter o papel de funcionar
como ambiente para o aprendizado e para a acdo educacional.

Dessa forma, Coll e Monereo (2010) entendem que vivemaos na Sociedade da
Informacdo, onde a informagcdo é a matéria-prima desta sociedade. Segundo os
autores, as TDIC e a estruturacdo de redes de informacdo proporcionaram, tanto a
facilidade do acesso a informacdo, como também o aumento vertiginoso do
guantitativo informacional posto em rede. Por conta desses fatos, alguns pontos sédo
colocados pelos autores como questbes que devem ser consideradas nha
caracterizacdo da Sociedade da Informacao, séo eles:

1) O excesso de informacéo e a facilidade de acesso ndo séo garantias de que as
pessoas estejam mais e melhor informadas. Dessa forma, a tarefa de
transformar a informacdo em conhecimento € um processo mais complexo.
Além disso, pode haver, por exemplo, a manipulacéo de informacdes por parte
de quem tem o poder de difundi-las.

2) A velocidade dos processos que modificam e transformam as relagdes nesta
sociedade ndo permitem uma previsibilidade de suas consequéncias.



3) Esta mesma velocidade proporciona a falta de espaco e de tempo, torna as
informacbes efémeras, 0 que contraria a abstracao e a reflexdo, dificultando o
aprendizado, o aprofundamento e a atencéo.

4) A espetacularizagdo da informacdo € outra caracteristica evidente nesta
sociedade envolvida pela forca persuasiva do audiovisual e da multimidia.

5) A modificacdo significativa dos processos comunicativos devido a
transformacé&o do espaco e tempo proporcionado pelas TDIC.

6) A construcdo de uma cultura homogénea, global, imposta por grupos que
detém poder comunicacional.

7) E, por fim, o surgimento de novas classes sociais (“inforricos” e “infopobres”),
acentuando desigualdades histéricas em diversas esferas, como por exemplo,
na nacional (dentro de um mesma cidade ou entre estados), ou na
internacional (entre nagdes ou blocos de nacdes).

Sendo assim, analisando os preceitos de Coll e Monereo (2010), é possivel
fazer um recorte de caracteristicas positivas e negativas a respeito da abrangéncia
das transformacfes implementadas no cotidiano de cada individuo que vive a
Sociedade da Informacdo, e que acompanha o desenvolvimento das TDIC,
apropriando-se de tais tecnologias.

Outra perspectiva que propfe descrever a sociedade em que vivemos € a da
Cibercultura, que tem Lévy (1999) como um de seus principais representantes. Dentre
algumas das proje¢des do autor que vieram a se concretizar, tem-se que a cibercultura
ndo seria uma cultura de minorias aficionadas pelo digital, mas sim, a cultura
compartilhada por todos que vivem a era digital. Além disso, o autor enfatiza o
desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva formada pela presenca virtual das
cogni¢cbes humanas interagindo no ciberespaco, criando, alterando e disseminando
conhecimento de forma descentralizada e democratica, pois “cada né da rede de
redes em expansdo constante pode tornar-se produtor ou emissor de novas
informacg0des, imprevisiveis, e reorganizar uma parte da conectividade global por sua
propria conta” (LEVY, 1999, p. 111). Dessa forma, o autor representa o “universal sem
totalidade” (LEVY, 1999, p. 247), o que define como a esséncia da cibercultura.

Interessante perceber que, apesar dos autores supracitados vislumbrarem uma
sociedade intimamente ligada ao desenvolvimento e a disseminacdo das TDIC, as
estruturas basilares sé@o os individuos. As TDIC podem ser entendidas como artefatos
que proporcionam a ampliacdo de nossas capacidades e promovem a interconexao
entre individuos e entre individuos e maquinas, facilitando a producdo e a
disseminacao de informacdes no ciberespaco.

Neste sentido, as TDIC aparecem ndo somente como uma figurante no
cenario, mas como participante ativa que modifica completamente o contexto em que
se insere, e a educacao, assim como as ja citadas atividades produtivas humanas, tem
recebido sua influéncia. Desse modo, a atuacdo dos envolvidos no processo ensino-
aprendizagem vem se modificando, tanto no &mbito da docéncia, quanto da discéncia.
Com isso, o professor precisar ter ou desenvolver competéncias que contribuam com
o processo de ensino-aprendizagem, alinhado as perspectivas tecnolégicas da
sociedade.

Neste mesmo sentido, Mattar (2010), afirma que as TDIC vem proporcionando
variadas formas de aprendizagem, sejam formais ou informais, ocupacionais, a
distancia etc. E, além disso, no sentido da avaliagdo da aprendizagem, ha mais
possibilidades de mensurar os resultados da construcdo do conhecimento diante da
proposta pedagdégica, o que contribui para o sucesso da proposicdo docente e o
atendimento aos objetivos planejados.

Por isso, uma perspectiva que pode ser adotada pelos professores é a de se
abrirem para o leque de possibilidades que as TDIC oferecem ao ensino, pois, 0S
jovens detentores de uma sabedoria digital quase nata, acostumados com a revolucao
cultural provocada pela Web 2.0, jA& ndo se sentem estimulados com as amarras



burocratizantes de um ensino dedicado a transmissédo de conhecimento e envolto por
guatro paredes.

Dessa forma, autores como Pimenta (2000), Behrens (2006) e Tardif (2012)
destacam a importancia de o professor desenvolver saberes diversos e conhecimentos
especificos necessarios ao seu trabalho. Além disso, Tardif (2012, p.16, grifo do autor)
ressalta que os saberes de um professor “sdo uma realidade social materializada
através de uma formacdo, de programas, de préaticas coletivas, de disciplinas
escolares, de uma pedagogia institucionalizada etc. e sdo também, ao mesmo tempo,
os saberes dele”. Dessa forma, esse saber docente é um saber, em grande parte,
social, mas que ndo rejeita a presenca do pensar e agir do professor no que se refere
a sua individualidade. Assim, fica estabelecida uma relacdo entre os aspectos
individuais e sociais do saber dos professores, 0s quais podem exercer influéncia
sobre suas praticas pedagdgicas.

Estas praticas pedagogicas, conforme Pimenta (2000) e Tardif (2012), ndo séo
enrijecidas, mas maleaveis, passiveis de modificagfes. Esses autores defendem que
além dos saberes adquiridos na formagé&o profissional académica, o professor constroi
e reconstrdi sua pratica a partir da rotina de seu trabalho e da sua reflexdo sobre esta
rotina, o que fundamenta sua agéo docente, proporcionando a identificagdo e escolha
de estratégias pedagogicas que permitam maior interacdo do professor com seus
alunos, no territério de aprendizagem institucionalizado.

Para isso, os processos de formacdo e de producdo de saberes devem ser
integrados, pois, como afirma Tardif (2012), atuar em um espacgo pedagdgico exige
conviver com o fendmeno educativo em constante transformag¢do, uma vez que 0s
saberes especificos de uma determinada area de atuacdo se transformam, os
conhecimentos pedagégicos necessitam ser desconstruidos e reconstruidos,
norteando-se por uma dinamica social e historica, de forma continuada. Neste sentido,
Behrens (2009, p. 185) define que “o saber e o fazer pedagdgico precisam contemplar
um processo que sustente e possibilite criar e produzir conhecimento no mundo em
constante mudanga”. Sendo assim, o professor, consciente da realidade mutavel de
nossa sociedade, tende a se apropriar de um conjunto de pressupostos como
referéncia para sua préatica, buscando alinhd-la ao cotidiano complexo e dinamico
como o da sociedade conectada em que vivemos.

Esta perspectiva é ratificada por Masetto (2010) quando este traca o perfil da
formacgdo do aluno de graduacéo na contemporaneidade e de como o professor se
apresenta nesta formagédo. Apesar de muitos centros educacionais ainda manterem
viva a arcaica ideia do professor atualizado apenas em sua area de conhecimento,
sendo detentor do saber e transmissor de contetdos para apenas formar reprodutores
deste conhecimento, o autor compreende que na atualidade, a revolucdo das TDIC
multiplicou as fontes produtoras de conhecimento. Assim, as fun¢bes do professor
estao sendo redirecionadas para além de uma fonte de informacéao, tornando-se peca
chave para transformar alunos passivos em autbnomos, capazes de pesquisar e se
manterem atualizados, fazendo com que possam dominar o caminho para acessar
informacg0es, selecionar, comparar, criticar e integra-las a sua vivéncia.

Dentre as possibilidades que alguns autores elencam a favor de novas formas
de ensino e aprendizagem, tem-se a aprendizagem baseada em jogos digitais, ou
Digital Game Based Learning (DGBL), e a gamificacdo. (MATTAR, 2010; PRENSKY
2012; ALVES e COUTINHO, 2016; SCHLEMMER, 2016; MATTAR, 2018).

A discusséo a respeito da constru¢do de um ambiente educativo com curriculos
onde ocorra a insercdo dos games e de seus elementos constituintes vem ganhando
forca, pois, segundo Mattar (2010, p. 55), “geram envolvimento como nenhuma outra
midia, o que se deve a varios fatores: diversdo, jogo, regras e estrutura, objetivos,
interatividade, resultados e feedback, fluxo etc. E esses fatores devem ser
aproveitados no design instrucional”’. Dessa forma, torna-se significativo ao educador
entender como 0s games, mesmo complexos, conseguem manter a atengdo, o
engajamento e a motivacdo dos jogadores para que 0S mesmos principios sejam



utilizados em um novo design instrucional gamificado, mais préximo da linguagem
cotidiana dos aprendizes.

2. Gamificacdo como estratégia de ensino

A pratica da gamificagdo ndo € recente, porém o termo veio a ganhar forgca na
literatura cientifica, no inicio da segunda década do século XXI. Deterding et al (2011,
p. 10), definem gamificagdo como sendo “o uso de design de games em contextos que
ndo sdo de games”. Outra definicido existente na literatura e bastante aproximada a
primeira é trazida por Sheldon (2012, apud MATTAR, 2018), que diz: “gamificacéo ¢ a
aplicagdo de mecanicas de games a atividades que nao sao de games”. A partir
dessas duas definicdes, pode-se perceber que a gamificacdo ndo enseja a utilizacao
de games, mas de propriedades dos games, como elementos e design de games.

Outro ponto a ressaltar € que a gamificagdo ocorre em atividades que néo
estdo inseridas em games, ou seja, apesar da gamificacdo ter uma estreita relacao
com 0s games, ela apenas se utiliza de elementos dos games sem gue para iSso seja
necessario o usuario, ou jogador, estar dentro de um game ou utilizando consoles
préprios dos games. Neste sentido, destaca-se o seguinte pensamento de Mattar
(2018, p. 173): “além de a conversao de midias e a computagcdo ubiqua estarem
desconstruindo cada vez mais a distincdo entre os universos digital e ndo digital, os
games e o design de games sao eles mesmos categorias transmidias”, sendo assim,
uma outra caracteristica marcante da gamificacdo, € a da ndo necessidade de uma
atividade estar associada ao uso das TDIC para tornar-se gamificada.

Para um melhor entendimento sobre os elementos que caracterizam um game
e que a gamificacdo se apropria para interfacear as mais diversas atividades, incluindo
as atividades educativas, apresenta-se a classificagdo de Werbach e Hunter (2012,
apud FARDO, 2013), onde os elementos da gamificacdo sdo subdivididos em
dinAmicas, mecénicas e componentes de games.

No Quadro 1 apresenta-se as descricdes das dindmicas, que podem ser
consideradas como 0s meios para desenvolver a gamificacdo, colocando os
participantes da atividade gamificada em agéo.

Quadro 1 - Dindmicas da Gamifica¢ao
DINAMICAS DESCRICAO
Restricbes As limitacBes impostas pelo sistema do jogo, ou seja, as regras.
Curiosidade, competitividade, frustracdo, felicidade, otimismo,

Emocoes . ~ .
diversao, prazer, entre outras, gue o0 jogo pode evocar.
: A histéria que acompanha o jogo e fundamenta as acbes dos
Narrativa .
jogadores.
Progressao O desenvolvimento e crescimento do jogador.

As interacdes sociais que geram sentimentos de cooperacéo,

Relacionamentos .
status, altruismo, entre outros.

Fonte: Fardo (2013)

Em torno das dindmicas estdo o0s elementos adicionais denominados
mecénicas (Quadro 2) de uma gamificacdo. N&o necessariamente uma atividade
gamificada precisa aplicar todas as mecénicas, porém as mecéanicas sdo elementos
chave para envolverem e engajarem os participantes da atividade.



Quadro 2 - Mecénicas da Gamificagdo

MECANICAS DESCRICAO
. Quebra-cabecas ou outras tarefas que requerem esforco intelectual

Desafios :
para serem resolvidas.

Sorte Elemento aleatério que influencia alguns resultados.

Competicao Um jogador ou time ganha e o outro perde.

Cooperacao Um objetivo é compartilhado por todos os jogadores.

Feedback Resposta que realimenta o sistema do jogo.

Aquisicdo de | Obtencéo de artefatos ou itens que auxiliam na progressao do jogo.

Recursos

Recompensas Beneficios conseguidos através de um determinado resultado
alcancado

Transacdes Trocas de recursos entre os jogadores.

Turnos Participacdo sequencial dos jogadores.

Estados de | CondigBes que caracterizam a vitoria ou derrota.

Vitoria

Fonte: Fardo (2013)

De acordo com Fardo (2013), os componentes da gamificagdo (Quadro 3) séo
os elementos que fazem a conexao com 0s jogos, digitais ou ndo. Esses componentes
sdo responsaveis pela identificacdo da gamificacao por parte do jogador, como sendo
um game, apesar de ndo se tratar de um. Do mesmo modo que as mecéanicas, nem
todos os componentes necessitam ser utilizados em uma atividade gamificada.

Quadro 3 - Componentes da Gamificacao

COMPONENTES DESCRICAO

Conquistas Objetivos definidos que foram realizados.

A Personagens que representam o0s jogadores em um mundo
vatares virtual

Insignias Representacdes visuais das conquistas.

Desafios de Nivel

Desafio mais dificil geralmente enfrentado no final de cada
nivel.

Colecdes Conjuntos de itens ou insignias para acumular.
Combate Um embate no qual ocorre uma competicao.
Desbloqueio  de | Aspectos disponiveis apenas quando os jogadores atingiram
Conteudo certos pontos ou completaram certos objetivos.
Doacao Oportunidades de compartilhar recursos com outros jogadores.
Tabelas de | Representacdes visuais da progressédo dos jogadores e suas
Lideres conquistas.

Lo Etapas da progressdo dos jogadores, ou do jogo, ou da
Niveis o .

dificuldade do jogo.

Pontos Representacdo numérica da progressao do jogo.
Missdes Objetivos predefinidos que devem ser completados pelos

jogadores.
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Fonte: Fardo (2013)

Para Werbach e Hunter (2012, apud FARDO, 2013) os elementos de jogos que
sdo incorporados em uma proposta gamificada podem ser demonstrados em uma
piramide dos elementos da gamificacdo, denotando a hierarquia que deve ser
analisada pelos professores e desenvolvedores de propostas metodolégicas



gamificadas. Ao analisar a piramide (Figura 1), é interessante lembrar o que diz Fardo
(2013) quando trata das conexdes entre as subdivisbes dos elementos de game, onde,
“cada mecanica € ligada a uma ou mais dindmicas e cada componente é ligado a uma
ou mais mecanicas” (FARDO, 2013, p. 59). Essa ideia deve ser mantida para se
planejar a construcdo de uma atividade gamificada.

Além disso, vale ressaltar que a gamificacao acontece quando sao utilizados os
elementos dos jogos em aplicacdes, que ndo se constituem em jogo, nem que seu
propdsito principal seja o entretenimento, o que é o caso da educacao.

Figura 1 - Piramide dos elementos da gamificagéo.
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compreendem os
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a agédo e a participacao dos jogadores.

Componentes
sdo as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

Fonte: (WERBACH e HUNTER, 2012, apud FARDO, 2013)

Conforme ja descrito, a gamificagdo ndo configura uma imersdo em ambiente
digital proprio dos jogos atuais. Ela pode ser completamente analégica. Porém, ao se
utilizar de recursos tecnolégicos digitais, comuns e acessiveis a boa parte da
populacdo mundial, permite-se um melhor aproveitamento de alguns elementos dos
jogos. Além disso, alinhar a gamificacdo as TDIC pode levar a uma maior conexao
com as praticas de uma sociedade conectada como a que vivemos hoje, em que a
personalizacdo, a interacdo e o compartiihamento sdo amplamente disseminados.
Sendo assim, as estratégicas de gamificacdo devem permitir ao usuario,
possibilidades como a customizacdo das atividades baseadas em caracteristicas
pessoais e habilidades, o que intensifica a identificacdo destes com a atividade
proposta.

Além disso, conforme Mattar e Nesteriuk (2016), para se desenvolver uma
atividade gamificada ndo é necessério apenas conhecer cada um dos elementos de
jogo e suas caracteristicas, mas, sim, desenvolver estratégias norteadas por narrativas
envolventes, conforme os game designers pensam um jogo. Desse modo, outra
guestao que deve ser levada em consideracédo é o chamado balanceamento de jogo.

Neste sentido, balancear um jogo é "examinar atentamente 0 jogo e ajustar
seus elementos, de modo a fornecer uma experiéncia singular para o jogador,
mantendo-o em permanente estado de fluxo (flow), em completa imersao"
(CSIKSZENTMIHALYI, 2008, apud MATTAR e NESTERIUK, 2016, p. 97-98). O
estado de fluxo é uma &rea de desafio que mantém o usuério entre o tédio e a
ansiedade (Figura 2). E nesta area onde existe o avanco, tanto do aprendizado,
gquanto das habilidades do usuério. Dessa forma, as dificuldades crescem a medida
que esse usuario adquire mais experiéncia, mantendo-o em continuo estado de
desafio, motivando-o para avancar nas atividades propostas.



Figura 2 — Diagrama de fluxo (flow).
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Fonte: (WERBACH e HUNTER, 2008, apud FARDO, 2013)

Outras possibilidades, que podem ser exploradas na construcdo de uma
atividade gamificada, sdo as baseadas nas mecéanicas de cooperacdo e competicao,
onde se permite, inclusive, a coexisténcia de ambas em uma mesma atividade.
Apenas como ilustracdo, pode-se pensar em uma situagéo bastante comum a diversos
jogos que conhecemos, onde em uma atividade, grupos rivais competem entre si,
porém, os componentes de cada grupo, composto por individuos que apresentam
habilidades diversas e que devem ser exploradas da melhor maneira possivel por seus
pares durante as atividades, aprendem a cooperar entre si, trocando conhecimento e
desenvolvendo estratégias para alcancar a vitéria de seu grupo (CSIKSZENTMIHALYI,
2008, apud MATTAR e NESTERIUK, 2016). Lembrando que, o planejamento de uma
atividade gamificada define as regras, que devem ser flexiveis o suficiente para manter
seus usuarios em estado de fluxo, buscando sempre avancar nos desafios propostos,
garantindo assim a aquisi¢cao de habilidades e conhecimento.

Diante deste contexto, o professor que se propdem a desenvolver uma
atividade gamificada, sera, neste sentido, o préprio game designer, ou seja, deve
dominar as caracteristicas que compdem os games (elementos dos games) para
entdo construir narrativas envolventes que se utilizam dos elementos dos games para
fortalecer o vinculo entre o game e o jogador, procurando manter o jogador engajado
diante dos desafios propostos durante o avanco do jogo. Portanto, pensar uma
atividade gamificada na educacao é pensar de forma planejada para a aplicacdo de
elementos de jogos em ambientes de ndo jogo, seguindo diretrizes que possam
refletir, aos usuérios, regras e objetivos claros para que a proposta gamificada
proporcione o0 engajamento, a motivagdo, a cooperagdo e a troca de conhecimento
entre os envolvidos, ingredientes necessarios ao sucesso da atividade educativa
planejada.

3. Gamificando uma disciplina: percurso metodoldgico

Tendo como base a compreensao tedrica que fundamenta a perspectiva de
novas metodologias que impliguem numa apropriacdo de informacdes, na construgao
do conhecimento, observando o0s elementos constituintes de uma gamificacao,
propomos a inser¢do dessa metodologia numa disciplina do Curso de Comunicagao
Social com habilitacdo em Publicidade e Propaganda.

A disciplina Comunicacao e Projeto Grafico, faz parte da matriz curricular do
referido curso em uma IES privada da cidade de Macei6-AL, sendo ofertada aos
alunos do primeiro periodo do curso, no turno noturno. Esta disciplina possui carga
horaria de 60 horas, ficando restrita a um encontro semanal no horario das 19h as 22h
e, em média, sdo matriculados 30 alunos, com faixa etaria entre 18 e 25 anos de
idade, de ambos 0s sexos.



No ambito da ementa da disciplina propde-se a operacionalizacdo e
identificacdo dos critérios técnicos na criacdo e producdo de um projeto grafico, com
uso dos elementos especificos da &rea grafica, buscando sempre uma solugéo
criativa, diferenciada, inovadora e adequada. Para isto, € preciso trabalhar o uso das
técnicas de producdo grafica, bem como, o uso das cores, tipografia, papéis e
acabamentos especiais para adequacdo das pecas de comunicacdo ao publico-alvo.
Nesse sentido, para promover uma abordagem didatica com vistas a apropriacao
pratica dos conteudos, foi formulada uma narrativa que segue a proposta de uma
agéncia de publicidade, cujo enfoque é a importancia da composicdo e projeto grafico
para 0 sucesso dos seus trabalhos e consequentemente da agéncia publicitaria no
mercado.

Para a concepcdo da disciplina gamificada, foi planejado que ao longo do
semestre letivo seriam realizadas varias atividades usando laborat6rio de computacéo
grafica e recursos das TDIC. Estas atividades seriam trabalhadas em vérios
ambientes, em uma perspectiva de educacao hibrida, multimodal e ubiqua, utilizando
um blog para nortear as atividades relacionadas aos contelidos propostos para estudo,
permitindo o desenvolvimento da autonomia de cada estudante, inclusive em uma
proposta de sala de aula invertida.

As atividades foram planejadas de modo que seriam distribuidas em etapas, as
quais poderiam abranger uma ou mais semanas de trabalho e que contariam com
elementos da gamificacdo, como: narrativa, desafios, progressdo, pontuacao,
conquistas de insignias, entre outros; No sentido de despertar no aluno a proatividade,
a autodisciplina, a reflexdo de estratégias e a aprendizagem colaborativa. Ressalta-se
que a avaliacdo ocorrerd de forma observacional e processual, diante do
desenvolvimento das atividades e desafios, além do portfélio on-line, que sera
construido, conforme descrito no item 3.2 (Etapa 1 — Espelho, espelho meu...).

Para evidenciar o planejamento didatico das etapas a serem cumpridas, bem
como apresentar os elementos da gamificagéo que fazem parte deste projeto, seguem
os itens de 3.1 a 3.7 que descrevem 0s eventos propostos para gamificacdo da
disciplina Composicéo e Projeto Grafico.

3.1 Apresentacdo da disciplina

Para o primeiro encontro com a turma, a ideia é seguir o preceito de Andrade
(2005) que trata da aplicacdo de dindmica de grupo apenas quando se estabelece
objetivos claros, visando resultados preestabelecidos. Para tanto, a proposta
planejada é a promocdo de uma dindmica de apresentacdo dos alunos envolvendo-os
em um clima de descontracdo, visando quebrar a tenséo inicial da chegada em um
ambiente escolar onde tudo é novidade: colegas, professores, a propria estrutura
fisica, e que para alguns trata-se da primeira experiéncia no ensino superior.

Dessa forma, sera proposto um sequenciamento aleatorio e sem repeticdo de
apresentacfes, o que Masetto (2010, p. 85) identifica como apresentacdo simples,
onde a pessoa que acabar sua apresentagdo terd a incumbéncia de selecionar a
proxima pessoa a se apresentar, e assim sucessivamente até que todos tenham tido a
oportunidade de participar. Além disso, os participantes terdo o direito de fazer
perguntas ao final de cada apresentacdo individual, objetivando maior interacdo e
consequente aproximacgao entre eles.

Esta dinamica sera iniciada pela apresentacao do professor, de posse do “cetro
da palavra”, que sera representado por um pincel de quadro branco. O professor falara
informalmente seu nome, idade e pontuara gostos e habitos pessoais, além de elencar
informacfes importantes sobre sua experiéncia profissional e académica, incluindo
sua vivéncia com softwares de editoracdo eletrbnica. Espera-se que ao iniciar as
apresentagcfes pelo professor alguns alunos percam ou minimizem a timidez ao
participar, servindo ainda como um possivel exemplo para o que os alunos falardo em
suas apresentacdes, sem que haja aqui a pretensdo de roteirizar rigidamente tais



apresentacfes. Ressalta-se que, como um participante qualquer da dinamica, o
professor também podera ser arguido pelos alunos.

Dando sequéncia as apresentacdes, o professor passara o “cetro da palavra”
para o proximo a se apresentar. Esse processo de apresentacao, perguntas e selecao
do novo participante, pode levar cerca de 2 minutos e considerando a média de 30
alunos para a turma, estima-se que a dinamica de apresentacdo dure
aproximadamente 60 minutos. Vale destacar que o professor deverd, quando nenhum
outro participante o fizer, perguntar sobre a experiéncia do aluno em relacdo a
utilizacdo de softwares de editoracdo eletrbnica, como: CorelDraw®, lllustrator® e
Photoshop®, por exemplo, uma vez que em muitas das atividades propostas os alunos
deverao utilizar tais aplicacdes.

Em um segundo momento, ja quebrada a tensao inicial da turma, o professor
fard a apresentacdo do plano da disciplina, onde descrevera a ementa, os objetivos, 0
conteddo programatico, a metodologia que serd desenvolvida, em especial a
gamificacé@o da disciplina, a forma de avaliacéo e a bibliografia.

Como no desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem da disciplina
serdo exigidas atividades praticas relacionadas a composicdo de projetos gréficos,
sera sugerido aos alunos que para um melhor aproveitamento da disciplina, eles
devem se aprimorar quanto a utilizacdo de alguns aplicativos de editoracéo eletrénica.
Nesse sentido, o professor aconselhard a pesquisa de cursos e tutoriais que
fundamentem a utilizacdo de recursos de tais aplicagcbes, por meio de videos. Além
disso, sera solicitado que nos momentos de aula, os alunos devem trazer sempre um
fone de ouvido e um smartphone ou tablet, onde deverdo instalar um leitor de QR
Code.

Tais recomendacdes visam evitar o surgimento de entraves que venham a
prejudicar o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem, conforme o
planejamento proposto, o qual exigir4 do aluno minimamente autonomia, compromisso
e organizacdo para se preparar, previamente aos encontros, através dos contetdos
tedricos que serdo disponibilizados no blog da disciplina ao longo das etapas. Neste
sentido, Masetto (2010), destaca que a leitura e a preparacdo pessoal sao
indispenséaveis para os encontros em sala de aula, no compromisso de uma atividade
coletiva. Porém, ainda conforme o autor, o professor deve considerar que a selecao
desses conteudos ndo pode ser de dificil acesso e deve ser bem dosada, pois
geralmente, esses alunos possuem um conjunto de outras disciplinas
simultaneamente sendo pagas em um sO semestre e ainda podem ter compromissos
externos como o trabalho, por exemplo. Por isso, essa sele¢cdo deve ser analisada
cuidadosamente pelo professor, no sentido de prever ruidos que distorcam o processo
de ensino-aprendizagem.

3.2 Etapa 1 - Espelho, espelho meu...

A dindmica desta etapa sera a construcdo de uma identidade visual e um
espaco para registro de atividades para os grupos que virdo a ser formados em sala
de aula. Os grupos deverao ser compostos por até trés alunos (dez grupos, conforme
a média de alunos matriculados), que seréo divididos entre eles sem a interferéncia
direta do professor. Porém, indiretamente, o professor recomendara que as equipes
sejam compostas com equilibrio no que se refere aos alunos que detém ou nédo
experiéncia com softwares de editoracdo eletrbnica. Ressalta-se que durante o
processo da dindmica de apresentagdo, o professor buscara identificar os alunos que
ja possuem alguma experiéncia com tais softwares e que no caso de algum
desequilibrio visivel, estes devem se reorganizar para buscar uma coeréncia de forcas
entre 0s grupos.

Em um segundo momento, os grupos serdo levados ao laboratério de
computacao gréfica da IES. Este laboratério é equipado com: 22 computadores com
sistema operacional Windows 10, acesso a internet e com 0s principais softwares de



editoracdo eletrbnica do mercado, além de projetor multimidia. No laboratério, os
grupos serdo apresentados ao blog da disciplina onde ja terdo a disposi¢do o link da
Etapa 1 visivel para acesso. Além deste link, a pagina inicial do blog trara outros links
como o de acesso as abas: Plano da Disciplina e Ranking (tabela de lideres), este
altimo trara a pontuacédo dos grupos atualizada ao final de cada etapa.

Acessando o link da Etapa 1, os alunos encontrardo instrugdes sobre o que
deve ser trabalhado neste momento, sendo apresentadas também as pontuacdes
referentes as atividades desenvolvidas na etapa. Dessa forma, as atividades ficardo
assim descritas: 1) Criar grupos de trabalho com até trés alunos; 2) Cada aluno deve
criar o préprio avatar — nesta atividade, sugere-se o uso da aplicacdo Face Your
Manga' para producéo dos avatares individuais; 3) Cada grupo deve criar um blog e
postar o link correspondente em forma de comentario no blog da disciplina — sera
disponibilizada no blog da disciplina uma péagina para que sejam feitas estas
postagens, centralizando o0 acesso aos enderecos de todos os blogs dos grupos; 4)
Desafio: criar marca (logotipo) para a identificagdo dos grupos.

Além dessas atividades supracitadas, serdo apresentadas as pontuacgdes
referentes a execucdo de cada uma delas, a saber: a) Criacdo do grupo: 1500; b)
Criacdo do avatar durante a aula: 1500; c) Criagcdo do avatar durante a semana: 600;
d) Criagéo do blog durante a aula: 1500; e) Criacéo do blog durante a semana: 600; f)
Criacdo da marca durante a aula: CARD.

Ressalta-se que a selecdo dos quantitativos (1500, 600 e outros que serdo
apresentados na sequéncia deste trabalho) procurou romper com qualquer tentativa
de vinculagéo a atribuigéo de notas de uma avaliagdo somativa (0 a 10 pontos). Assim,
esse seria mais um elemento de imersdo dos alunos na narrativa proposta da
disciplina gamificada, alinhando o desenvolvimento da disciplina ao percurso de um
game propriamente dito.

Além da pontuacdo numérica como componente da gamificacdo, o grupo que
cumprir o desafio da atividade 4 (criar uma marca para sua identificacdo, ainda
durante o encontro no laboratério), receberda um CARD. Trata-se de um bem virtual
gque pode ser usado a qualquer tempo, mas apenas uma vez, e que tem o poder de
acrescentar 1500 pontos para o préprio grupo ou retirar 1500 pontos de outro grupo.

A Etapa 1 terd duragéo de uma semana, ficando restrito o acesso para a Etapa
2 aos grupos que finalizarem as atividades propostas para a primeira etapa. Antes da
liberagcdo no blog das atividades da Etapa 2, sera liberado o acesso a tabela de lideres
na aba Ranking. Nesta tabela serdo utilizadas as marcas dos grupos e os avatares de
seus integrantes para trazer informagfes como pontuagfes e insignias conquistadas
por eles.

Ao encerrar 0 encontro da Etapa 1, sera informado aos alunos que a Etapa 2
estard parcialmente liberada. Nela os alunos terdo acesso ao conteudo que deve ser
previamente apropriado para que no proximo encontro esses ja tenham um referencial
tedrico de apoio, necessario para desenvolver as atividades da etapa, que somente
serdo liberadas no dia do préximo encontro. Esta selecdo de conteludos segue 0s
preceitos de Masetto (2010, p. 92) quando diz que “cada aluno precisa ler, procurar
compreender o0s textos, buscar informacbes e se preparar para um tempo na
universidade (aula)”.

Vale destacar que os alunos serdo incentivados a interagir no blog da disciplina
por meio de comentarios, assim como podem comentar postagens dos blogs de outros
grupos. O professor ficara encarregado de levar feedback sobre questionamentos e
instigar aprofundamentos conceituais para os alunos.

1 Face Your Manga é uma aplicagcao web gratuita para a produgdo de avatares e disponivel no
site https://www.faceyourmanga.com/



3.3 Etapa 2 — Conhecendo o terreno.

Nesta etapa, o material de apoio a respeito do que é um Projeto Grafico, suas
fases para composicdo e seus variados tipos, ja estard liberado desde a semana
anterior. O encontro no laboratério de computacdo grafica sera restrito as atividades
da etapa. Em um primeiro momento, a atuacdo do professor sera de mediador em
termos de uma discussao sobre o conteudo do material de apoio, visando esclarecer
davidas e trazer novos exemplos para um melhor entendimento e apropriacdo de
conceitos.

Em um segundo momento, as instrucdes das atividades da Etapa 2, bem como
as pontuacfes das mesmas serdo liberados para acesso no blog da disciplina. Nesta
etapa serdo solicitadas as seguintes atividades: 1) Cada grupo devera pesquisar na
Internet e postar em seu blog, trés apresentacdes de projeto gréfico, procurando
identificar as fases (com suas etapas) e os tipos desses projetos; 2) No préximo
encontro, no laboratério, serdo apresentados os resultados desta pesquisa; 3) Desafio:
O grupo que realizar a apresentagdo mais criativa (eleita por seus pares) recebera
uma MEDALHA.

Os grupos serdo alertados, verbalmente e também no blog da disciplina, que
as postagens nos blogs devem ocorrer durante a semana anterior ao préximo
encontro, o qual sera restrito as apresentacbes e a discussao dos resultados. Além
disso, o blog da disciplina trard as pontuacdes da Etapa 2, a saber: a) Pesquisa,
selecdo e postagem no blog do grupo de trés apresentacdes de projeto gréafico: 1500
(500 cada projeto); b) Apresentacdo do resultado da pesquisa no proximo encontro:
1500 (500 cada projeto); c) Apresentacdo mais criativa (Eleita por seus pares e sob
avaliacdo do NPC?): MEDALHA

A Etapa 2 tem previsédo de duracdo de duas semanas ou dois encontros. Nesta
etapa, assim como na primeira, além da pontuagcdo numérica como componente da
gamificagd@o, o grupo que cumprir o desafio da atividade 3, receberd uma MEDALHA,
gue assim como o card, € um bem virtual, porém com poder diferenciado. O grupo que
obtiver uma medalha tera sua pontuacdo dobrada na etapa correspondente a sua
conquista. Além disso, a recomendacéo inicial da disciplina para que os alunos tragam
fones de ouvido podera ser (til jA que no momento da pesquisa, eles podem assistir a
videos sem que o audio atrapalhe aos outros participantes.

3.4 Etapa 3 - Trilha de cores.

No encerramento das atividades da Etapa 2, sera liberado o link para a terceira
etapa que abordara a tematica das cores, sua importancia para a composi¢cao de um
projeto grafico, a teoria das cores e formas de obtencgéo, sistemas cromaticos e suas
aplicacdes nos tipos de projeto gréafico. Este contetdo ficara disponibilizado para
leitura prévia dos alunos ao encontro da semana seguinte, visando promover
embasamento tedrico para as discussfes que virdo, enfatizando a importancia da
autonomia e da organizagédo dos alunos quando precisam efetuar pesquisas e leituras
com a devida antecedéncia.

No laboratério de computacdo gréfica sera feita uma apresentagdo expositiva
dialogada sobre a tematica, no sentido de elucidar dividas comuns que surgem a
partir das leituras a respeito da teoria das cores, sistemas cromaticos e como 0s
softwares de editoracdo eletrénica controlam o que é percebido em tela e o que é
impresso fisicamente. Além disso, a apresentacao trara um novo tépico relacionado a
psicologia das cores e que servira de base para as atividades propostas no segundo

2 Do inglés non-player character ou NPC. Termo que designa um personagem nao jogavel,
mas gue atua no desenvolvimento da interatividade com os jogadores reais dentro do enredo
do jogo (DICKEY, 2007).



momento do encontro. Este momento devera ter duracdo de uma hora e trinta minutos
aproximadamente.

Finalizada a apresentacéo e a elucidagédo de duvidas, serdo liberadas no blog
da disciplina as instrucdes das atividades propostas e suas respectivas pontuacoes, a
saber: 1) Encontrar dentro da IES, cinco QR Codes correspondentes a sequéncia de
busca que receberdo no laboratério; 2) Cada QR Code trara informacdes para que 0s
grupos possam decifrar a resposta da pergunta apresentada; 3) Os grupos devem
retornar ao laboratério com a sequéncia de respostas completa para ser aferida. As
pontuacfes da etapa serdo as seguintes: a) Sequéncia de respostas correta: 1500
(300 cada resposta); b) Grupo que primeiro retornar com a sequéncia correta:
MEDALHA.

Esta etapa tem previsdo de duracdo de uma semana, podendo ser estendida
caso 0 momento expositivo e de discussdo tome mais tempo que o previsto. Assim,
como na ultima etapa, o bem virtual medalha estara em jogo e dobrara a pontuagéo da
etapa, da equipe que a conquistar. Porém, para a execu¢do da atividade, as equipes
devem atentar para a recomendacao inicial da disciplina para trazerem smartphone ou
tablet, onde devem instalar um leitor de QR Code.

Serdo montadas 10 trilhas de cores, seguindo a estimativa inicial de
gquantitativo de alunos e grupos. Cada trilha de cores serA composta por cinco
sequéncias sorteadas entre nove possiveis. Cada equipe recebera uma ficha
correspondente a sua trilha para anotar a resposta da pergunta central “Adivinha quem
eu sou?” que cada item da sequéncia vai fazer. No quadro 4, sdo apresentados o0s
nove itens com as respectivas caracteristicas que serdo apresentadas em paginas
ocultas do blog da disciplina. Essas estarédo codificadas em QR Code, 0s quais serédo
impressos em papel e espalhados em diversos pontos da IES. Ressalta-se que as
descri¢cdes das cores levam em consideracdo a cultura ocidental em que estamos
inseridos.

Quadro 4 - Descricdo dos itens e respostas correspondentes a pergunta “Adivinha
quem eu sou?”

ITEM DESCRICAO RESPOSTA
A Paz; Pureza; Higiene e limpeza; Virgindade. BRANCO
Céu/Frio/Agua; Assim como o céu, representa paz, calma e
B tranquilidade; E distante e remota; Exprime ordem, logica e AZUL

respeito; A cor preferida pela maioria das pessoas.

E vida; Representam o eterno ciclo da vida, morte e

C renascimento; Firme e confidente como a Mae Natureza; A cor VERDE
da natureza: sempre natural.
Melancolia/Tristeza; Chuva/Neblina; Coisas indefinidas/amorfas. CINZA

Sombras, obscuridade; Associada ao mistério e ao medo;

Elegancia, poder e formalidade; PRETO

Maduro e sensual; Representam acfes e sentimentos pessoais
altamente carregados como agressividade, perigo, bravura e
F amor; Uma das cores mais frequentemente utilizadas em | VERMELHO
trabalhos criativos; A cor que mais chama nossa atencédo e que
nos deixa alertas; E sangue.

Avisa para sermos cautelosos; Incerteza e inquietacao;
G Agitacdo; Estimula a criatividade e o surgimento de novas | AMARELO
ideias.

Vibrante e cheia de energia; Quente como fogo, mas amigavel e

convidativa; Muito utilizada para indicativos de alerta e cuidado; LARANJA

Remete a religiosidade e ao espiritual; Cor da sabedoria, da
I meditacdo; Ligada aos rituais e a realeza; Associada a dor e a | VIOLETA
morte.

Fonte: Dados da pesquisa (2017)




Na figura 3, é exposto um exemplo do modelo de ficha que os grupos terdo que
preencher com as respostas de cada item da sua trilha.

Figura 3 — Ficha para respostas da trilha

GRUPO TRILHA
D)
0
1 |9
H)
6)

Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Os sorteios aqui citados serdo realizados através do aplicativo gratuito para
dispositivos Android chamado Sorteio Rapido, disponivel na loja virtual Play Store.
Assim, pretende-se trazer idoneidade ao processo. Além disso, a confeccdo dos QR
Codes devera ser executada através de outra aplicagdo gratuita, disponivel na web
conhecida como QR Code Generetor®, onde além de gerar os cédigos é possivel se
fazer o download dos mesmos para serem impressos.

3.5 Etapa 4 — Tipo assim...

A quarta etapa focara a tematica da tipografia: estrutura, familias tipograficas,
classificagfes, aplicacbes em projetos gréficos e consideragfes pertinentes ao bom
uso das tipografias. Assim como nas demais etapas, o professor liberara o contetdo
de apoio no blog da disciplina assim que for finalizada a Etapa 3, para que os alunos
possam fazer sua leitura e trazerem seus questionamentos para a sala de aula. No
proximo encontro, ja no laboratério de computacao grafica, serd aberta uma discussao
para que 0s proprios alunos procurem sanar ddvidas com seus pares, tendo a
mediacdo do professor para possiveis correcfes e sugestdes de aprofundamento
conceitual.

Apoés este momento, sera feita uma explanacdo dialogada, com o auxilio do
projetor multimidia, do software de editoracdo eletrénica CorelDraw® e a Internet,
onde serdo apresentadas funcdes basicas de editoracao tipogréfica, como: trabalhar
alinhamentos e espacamentos, além de suas nomenclaturas nos softwares de
editoracdo; conversdo de texto em desenho; edicao de ndés e distor¢cbes; vetorizacao
de bitmaps. A escolha do software CorelDraw® n&o exclui a utilizagdo de qualquer
outro software de editoragéo eletrénica. Este momento tera duragdo de um encontro e
os alunos deverdo acompanhar em suas maquinas o passo a passo das explicacdes
para uma melhor compreensdo das potencialidades dos softwares de editoracéo
eletrbnica e também para se familiarizarem com o segundo momento da etapa,
voltada a uma atividade prética.

Finalizada a explanacao e dirimidas as dividas, os alunos terdo um espaco de
uma semana até a liberacdo das instrucbes das atividades propostas no blog da
disciplina, a saber: 1) O grupo devera desenvolver uma tipografia de estilo livre; 2) No
laboratério o grupo apenas precisa construir as letras “A”, “B” e “C” (maiusculas); 3)
Durante a semana, desenvolver o restante do alfabeto e postar no blog do seu grupo;

3 Aplicagdo web disponivel no site <https://br.qr-code-generator.com/>



4) Desafio: o grupo deverd, durante a semana, construir o restante do alfabeto
(maitsculo) e postar no blog do grupo, registrando as etapas de sua
construcéo/concepcdo (brainstorm, rafe, layout!), e ainda, desenvolver estratégia on-
line e/ou off-line para que a postagem seja comentada criticamente por pelo menos 20
estudantes de outras turmas de Publicidade e Propaganda da IES.

Quanto as pontuagdes, tem-se: a) Construgdo durante a aula das letras “A”,
“‘B” e “C”: 1500; b) Construcdo durante a semana das letras “A”, “B” e “C”: 900; c)
Construcéo do restante do alfabeto: 2500; d) Postagem do alfabeto no blog do grupo:
MEDALHA; e) Grupo que primeiro obtiver 20 comentarios na postagem do blog:
CARD.

Esta etapa tem previsdo de duracdo de duas semanas ou dois encontros. O
primeiro encontro sera voltado para a apresentacdo, treinamento e dlvidas sobre a
utiizacdo de softwares de editoracdo eletrdnica. Ja o segundo encontro sera
exclusivamente voltado a atividade pratica da construcao de uma tipografia. Para este
momento, serdo disponibilizadas folhas em branco (tamanho A4) para que os alunos
possam utilizar no brainstorm e nos esbogos (rafe) da tipografia de cada grupo. Esses
rascunhos poderéo ser apresentados como descricdo da etapa de concepcéo da ideia
tipogréfica dentro dos blogs dos grupos. Além disso, foi solicitado o registro das
estratégias desenvolvidas para que os grupos alcancem os 20 comentarios
necessarios para pontuar com o card, no desafio da atividade quatro.

3.6 Etapa 5 — A primeira impressao € a que fica.

Nesta etapa, os alunos terdo a oportunidade de conhecer o que no projeto
grafico se caracteriza como reproducgéo (etapa final do projeto grafico). Para tanto, os
grupos deverdo acessar, apos a finalizacdo da Etapa 4, o link da Etapa 5 no blog da
disciplina e se inteirar quanto aos contetdos disponibilizados sobre sistemas de
impressdo, pré-impressdo e tecnologias de automacdo, dados variaveis,
personalizacdo etc. Este material norteara conceitualmente o que 0S grupos
vivenciardo em visitas guiadas a graficas ou bureaus de impressao que 0s préprios
grupos deverdo contatar para agendamento. O objetivo das visitas € conhecer na
pratica o que a teoria nos apresenta sobre a reproducédo de projetos gréficos.

No link da etapa estardo disponiveis as instrucfes da atividade e as referidas
pontuacbes, a saber: 1) Os grupos devem entrar em contato com bureaus de
impressdo ou gréaficas para agendamento de visita técnica; 2) Durante a visita, 0s
grupos deverdo fazer registros para a criacdo de um video da visitagdo, abordando
uma das tematicas que forem conhecidas na pratica; 3) O video deve ter entre 4 e 5
minutos e a0 menos um dos integrantes do grupo deve aparecer no video; 4) Desafio:
s6 ganha acesso a Etapa 6 o grupo que postar o video no YouTube e inserir o link no
blog do grupo; 5) Desafio: Os alunos de um grupo deverdo comentar os videos dos
outros grupos. A pontuacdo da etapa sera assim distribuida: a) Elaboracao do video,
de 4 a 5 minutos: 1500; b) Elaboracdo do video, com menos de 4 minutos: 600; c)
Elaborag&o do video, com mais de 5 minutos: 600; d) Postagem no YouTube: 1500; €)
Postagem no blog do grupo: 1500; f) Comentéario dos integrantes dos grupos nas
postagens dos videos no blog dos outros grupos: MEDALHA.

Esta etapa tem previsdo de duracdo de trés semanas ou trés encontros. No
momento presencial do primeiro encontro, 0s grupos ja devem trazer sugestfes de
que locais desejam visitar para que o NPC possa dirimir dividas conceituais ou mediar
a solucéo conflitos, caso sejam escolhidos locais iguais entre os grupos. O segundo
encontro sera voltado para a editoracdo dos videos que podem ser executadas no
laboratério de computacédo gréafica. Ja o terceiro encontro sera exclusivamente voltado
a apresentacdo dos videos por parte das equipes e discussao dos comentarios dos
blogs.

4 Séo algumas das fases que compdem a etapa de concepgdo de um projeto grafico.



Vale ressaltar que é possivel que nem todos o0s integrantes dos grupos possam
fazer as visitac6es por conta de empecilhos diversos, como trabalho, doenca etc. Por
este motivo, o video dos grupos solicita a aparicdo de, no minimo, um integrante do

grupo.
3.7 Etapa 6 — M&o na massa.

A etapa final da jornada ser& destinada a pratica dos conceitos apreendidos em
toda a disciplina quanto a concepcao, producdo e reproducdo de um projeto gréfico.
Por isso, o nome desta etapa remete ao envolvimento fisico com produto a ser
trabalhado. A Etapa 6 terd suas instrucdes liberadas no blog da disciplina assim que a
etapa anterior for finalizada. Nesta etapa, 0s grupos deverdo revisitar os conteudos
apresentados, bem como contatar o NPC para sanar possiveis duvidas conceituais
ainda pendentes. Pelo fato de que a etapa é voltada exclusivamente para a construcéo
de um projeto gréfico com clientes e produtos simulados, porém com reproducdo da
arte-final sendo apresentada em sala de aula e analisada por seus pares.

As seguintes atividades deverdo ser efetuadas: 1) Cada grupo receberd um
briefing que culminara com a producdo e apresentacdo de cartaz impresso em
tamanho A3; 2) Desafio: cada fase do projeto grafico deve ser executada e sera
apresentada em sala de aula como forma de demonstrar o caminho percorrido para se
chegar a arte-final e ao cartaz impresso; 3) Registrar o processo de desenvolvimento
no blog do grupo. Em relagdo a pontuacdo, esta pode decidir a pontuacéo final da
disciplina: a) Apresentacdo do desenvolvimento de um projeto grafico a partir do
briefing recebido, abordando cada fase do projeto gréafico até o produto final (cartaz
impresso): 6000; b) Apresentacdo do cartaz impresso, mas sem registro no blog: 2500;
c) Registro no blog sem a apresentagéo do cartaz impresso: 2500; c) Cartaz mais bem
elaborado (eleito por seus pares e sob avaliagdo do NPC): CARD

A etapa tem previsdo de duragdo de duas semanas ou dois encontros. Nos
encontros 0s grupos poderdo se utilizar da estrutura da IES para a pesquisa e
desenvolvimento dos projetos através da Biblioteca e do laboratério de computacao
grafica. Além disso, o NPC (professor) estara disponivel para sanar dividas sobre a
composi¢ao gréfica dos projetos.

4. Considerac0es finais

No ambito do referencial teérico elencado no levantamento literario para este
trabalho, foi levada em consideracao a inter-relacdo entre as mecanicas, as dindmicas
e 0s componentes dos games, no sentido de construir um ambiente que mantenha o
aluno em estado de fluxo, ou seja, em completa imersdo para desenvolver as
atividades da disciplina, de forma conectada com a linguagem da sociedade em que
estao inseridos.

Ao pensar na questdo das competéncias do professor para a concepcao de
atividades gamificadas, nesta pesquisa foi, principalmente, considerado que o
professor, consciente da realidade mutavel de nossa sociedade, precisa se apropriar
de um conjunto de pressupostos como referéncia para sua pratica, buscando alinha-la
ao atual contexto social, complexo e dindmico.

Além disso, é possivel também concluir que pensar na gamificagdo como
estratégia de ensino é pensar de forma planejada, contemplando a aplicacdo de
elementos de jogos em ambientes de ndo jogo, seguindo pardmetros que possam
proporcionar regras claras aos alunos, para que a proposta gamificada promova a
motivacao, a cooperacao e 0 engajamento dos participantes, necessarios ao sucesso
das atividades planejadas, especialmente quando se tem objetivos pedagdgicos bem
definidos, que é o caso da referida disciplina.
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