9EoD | % [#ABE]

PUCPR

BARISTA

RELATO DE EXPERIENCIA

JOGO DA COBERTURA: EXPERIENCIA DE GAMIFICACAO PARA
ENSINO E AVALIACAO DE EDICAO JORNALISTICA

Pedro Aguiar'; pedroaguiar@id.uff.br

RESUMO

O artigo relata a criacao do Jogo da Cobertura, experiéncia de gamificacdo como estratégia didatica para
o ensino de planejamento de coberturas jornalisticas de uma situagio de crise, conduzida no curso de
Jornalismo da Universidade Federal Fluminense (UFF). Em primeiro, sdo brevemente discutidas a
caréncia do ensino de edicdo nos curriculos de Jornalismo, o conceito de gamificacio e sua aplicacao
para o ensino na area, em nivel superior, e em seguida é descrita a dinamica do jogo, suas regras,
tabuleiro, cartas, pecas e sistema de pontuacao. A avaliacao dos resultados de aprendizagem indica um
éxito parcial, devendo ainda aprimorar as regras e a dindmica do jogo.
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O presente artigo relata a experiéncia da criacdo de um jogo para o ensino de
edicdo jornalistica, especificamente o planejamento de coberturas noticiosas, usando
como situacao simulada a cobertura de uma tragédia local de repercussao nacional.
Trata-se do “Jogo da Cobertura”, criado em 2020 para a disciplina de Planejamento
Editorial, obrigatoria de 6° periodo do curso de bacharelado em Jornalismo da
Universidade Federal Fluminense, em Niterdi, no estado do Rio de Janeiro. O jogo tem
sido aplicado a cada semestre letivo desde entao para ensinar e praticar com os alunos
a tarefa de planejar uma cobertura de acontecimento inesperado, mobilizando recursos
editoriais e tomando decisdes de acordo com fatores aleatérios incidem sobre o

trabalho jornalistico. Os resultados de aprendizagem sao apresentados ao final.

1. Ensino de edicao e planejamento de coberturas

De todas as fungdes do jornalismo ensinadas na formacao de nivel superior,

talvez a edicdo seja a menos contemplada de forma sistematica nos curriculos dos

1 Professor de Jornalismo da Universidade Federal Fluminense (UFF), doutor em Comunicacao

pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ).
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bacharelados implantados desde a adocao das novas diretrizes nacionais de 2013. O

ensino de edi¢do nos cursos superiores de Jornalismo no Brasil recebe menos atencao
que o ensino de redacao e reportagem (apuracao), as duas etapas iniciais das rotinas
de producao da noticia no modelo industrial. Marocco e Berger (2006, p. 17) ja tinham
apontado que, tanto na bibliografia quanto em curriculos de formacao em jornalismo,
a edicao frequentemente é tratada como “uma espécie de efeito colateral” dos outros
processos, reduzida a dimensao do tratamento de contetidos em detrimento do
planejamento e da gestdo da producao jornalistica. E essa a visdo de Oliveira (2020, p.
147), por exemplo, ao dizer que “editar é dar o acabamento final no produto

jornalistico”.

De fato, uma analise dos curriculos de instituicoes de referéncia revela que,
embora disciplinas como "Redacdo Jornalistica" sejam comuns, ha uma caréncia de
disciplinas especificas focadas em edicao e, especialmente, em planejamento de

coberturas jornalisticas, como ja demonstrado por Abreu, Lopes e Abreu Jr. (2022).

Indicadores coletados em levantamento realizado para este artigo podem ser
encontrados entre os 20 cursos de graduacao mais bem avaliados na area pelo
Ranking Universitario da Folha de S. Paulo (RUF) de 2015, dos quais, em
2022, 11 ofereciam disciplinas especificas de edicao jornalistica, sob nomes
diversos: “Edicao” (UFSC), “Planejamento Editorial” (UFF), “Projetos
Editoriais e de Negocios em Jornalismo” (UNESP), “Producdo Editorial”
(PUC-RS) e “Edic¢ao de Texto em Revistas” (ECA/USP). Outras instituicoes de
renome na area também preveem o topico em seus curriculos — casos da UFPE
(Edicao), UFSM (Jornalismo Impresso I e IT), UFJF (Producao e Redacao em
Jornalismo Impresso II), UEL (Edicdo do Jornal Laboratério) e UFPEL
(Producdo da Noticia). [...]. Fora das 20 primeiras no ranking, alguns cursos
ofertam disciplinas com esse foco especifico, como “Edicdo Jornalistica”
(UFS) e “Edicao em Jornalismo” (UFU e UFT). Em outros cursos examinados,
o ensino de edicdo aparece pulverizado em cadeiras diferentes ou,
simplesmente, ndo aparece. (Abreu; Lopes; Abreu Jr., 2022, p. 18)

Certamente, se comparada com a redacdo e a reportagem, a edicao é a etapa
mais “abstrata”, menos palpavel para exercitar e mais dificil para a pratica laboratorial.
Editar um produto jornalistico exige uma minima estrutura tecnologica que varia de
acordo com o meio em que se pretende fazé-lo, desde a grafica para impressos e a ilha
de edicao para audiovisual até, pelo menos, um computador conectado a internet para

veiculos digitais. Na realidade orcamentaria asfixiada das universidades publicas
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brasileiras, a escassez de tais recursos prejudica o ensino aplicado de grande parte das

técnicas de edicao.

De todos os conteudos programaticos de disciplinas de edicao jornalistica
pesquisados, o topico do planejamento de coberturas nao aparece com frequéncia. Para
uma breve comparacao, foram tomadas as disciplinas de edi¢cao jornalistica listadas
por Abreu, Lopes e Abreu Jr. (2022) e examinados suas ementas e seus contetidos
programaticos. Entre tais disciplinas, as unicas cujos programas mencionam
coberturas sao a da Universidade Federal Fluminense (UFF) e a da Universidade
Federal de Sergipe (UFS).

Dentro da edicao, o planejamento de coberturas se refere a tarefa de prever
quais recursos editoriais serdo necessarios mobilizar para apurar e informar em
completude os fatos e desdobramentos derivados de um acontecimento inicial. A tarefa
de planejar coberturas jornalisticas integra o rol de atribuicoes dos editores nas
redacOes de jornalismo diario. Em especial no caso de acontecimentos inesperados,
como desdobramentos de crises, o planejamento de coberturas é um dos aspectos mais
complexos com que egressos dos bacharelados em Jornalismo tém de lidar, para o que
estardo despreparados se tal topico ndo for ensinado nos cursos que frequentam.
Embora o planejamento seja uma pratica consagrada no jornalismo de coberturas
programadas — como elei¢des ou eventos esportivos —, ele é vital em situacoes
emergenciais, quando o tempo de resposta é curto e a necessidade de organizacao,
apuracao criteriosa e distribuicdo eficiente de tarefas se impde. Nesses casos, a
capacidade de tomada de decisoes (editoriais) sob pressao, a antecipacao de problemas
e a aptidao para o trabalho em equipe sao competéncias fundamentais de serem

treinadas no aprendizado do jornalismo.

Aideia de planejar uma cobertura previamente agendada (ou seja, de um evento
previsto) envolve a mobilizacao de recursos editoriais de diferentes tipos: humanos,
tecnologicos, financeiros e administrativos. Requer, por exemplo, saber onde o veiculo
pode contar com estrutura de sucursais ou emissoras afiliadas para ativar localmente
ou deslocar até o lugar dos acontecimentos; mapear onde estao as fontes que podem

fornecer informacdo; com quanto dinheiro a equipe pode contar para custear
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locomocao, hospedagem, alimentacao e, se necessario, compra de material externo
(como imagens produzidas por profissionais independentes ou agéncias); se a equipe
de reportagem podera usar drones, cimeras de VR-360° ou infravermelho (para
filmagem noturna) em sua apuracao e captacao de imagens. Implica ainda questoes de
planejamento editorial, como a distribuicdo de pautas e retrancas relativas ao fato
coberto em diferentes unidades, ou diferentes edicoes ao longo do tempo,
extraordinarias ou especiais (cadernos, programas, hotsites), bem como a diversidade
de géneros jornalisticos que podem ser usados (noticia, reportagem, entrevista, perfil,
artigo, analise). Em resumo, o planejamento de coberturas lida com todos os fatores
necessarios para otimizar o aproveitamento dos recursos editoriais em favor de

atender a demanda social por informacao em relacao a fatos em andamento.

2. Gamificacao no ensino de jornalismo

Se o ensino de edi¢ao imprescinde de um minimo de estrutura e equipamentos
para o exercicio das técnicas que lhe sdo proprias, como ja dito, o topico especifico de
planejamento de coberturas é ainda mais abstrato para o alunado. Sem uma
organizacdo de redacdo em sala de aula, a discussdo sobre a racionalizacdo e a
mobilizacdo de recursos editoriais torna-se hipotética. Nao é trivial o trabalho de
simular em sala de aula as condicoes sob as quais se desenrolam coberturas
jornalisticas de tltima hora. Nesse tema, os estudantes costumam se deparar com
dificuldades que vao além do dominio teoérico, como a gestao do tempo, a definicao de
prioridades e a colaboracao em tempo real com diferentes frentes de apuracao e
producao. Por isso, a transposicao didatica de praticas editoriais exige metodologias

ativas que aproximem a experiéncia académica das condicoes de producao jornalistica.

Para compensar tais limitacoes, uma estratégia didatica possivel é a ado¢ao de
recursos ladicos, ou gamificacdo, que permitam encenar situacoes plausiveis
enfrentadas pelos jornalistas em seus cotidianos profissionais. O jogo, pelo fato de
simular o real e de incluir elementos de aleatoriedade, aproxima os alunos de
circunstancias concretas em que o risco é desprovido de consequéncias e, por isso,

tratado como diversao.
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Segundo Deterding et al. (2011), o conceito de gamificacao refere-se ao “uso de
elementos de concep¢ao de jogos em contextos nao lidicos”, com o objetivo de
estimular comportamentos desejados e favorecer a experiéncia do usuério.
Diferentemente dos jogos educativos propriamente ditos, a gamificacao utiliza
mecanicas de jogos — como competicdo, pontuacdo, desafios e distintivos
(recompensa) — para enriquecer a dindmica de ensino-aprendizagem (Kapp, 2012).
Nesse sentido, a gamificacao revela-se uma estratégia didatica capaz de promover

engajamento dos estudantes e potencializar a aprendizagem ativa.

No ensino superior, a gamificacao tem sido vista como uma metodologia eficaz
para fomentar a participacdo discente, a colaboracdo e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais (Surendeleg et al., 2014; Dichev; Dicheva, 2017).
Especificamente na formacao em Jornalismo, a experiéncia relatada por Farbiarz et al.
(2019) demonstra como a gamificacdo pode ser aplicada ao ensino de praticas

complexas, nominalmente a producao grafica.

Outra abordagem distinta, mas relacionada, é a dos newsgames (bem
traduziveis como “jogos jornalisticos™), tratados como a conversao dos videogames em
um meio de comunicacdo para fazer jornalismo — ou, nas palavras de Bogost, Ferrari
e Schweizer (2010, p. 10), como “um método viavel de praticar jornalismo”. A principal
diferenca dos newsgames para a gamificacao do ensino de jornalismo € que o primeiro
se destina ao publico geral, enquanto o segundo é dirigido aos estudantes com o fim
didatico de ensinar, praticar e avaliar competéncias necessarias as técnicas

jornalisticas, incluindo a apuracao, a producao e a edicado em ambientes simulados.

Como forma de aplicar a gamificacao ao ensino de edicao jornalistica e, de forma
mais especifica, ao topico do planejamento de coberturas noticiosas, o autor
desenvolveu um jogo digital para ser usado em sala de aula e treinar as competéncias
de planejamento, reacdo e resposta a situacOes-problema, chamado de Jogo da

Cobertura, cujas regras e dinamicas sao descritas a seguir.
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3. Descricao da dinamica de jogo e de avaliacao

O Jogo da Cobertura consiste na simulacao de uma situacao-problema de uma
cobertura noticiosa de uma tragédia local de repercussao nacional que deve ser
planejada e executada pelos alunos, em grupos de cinco a sete integrantes, durante o
tempo de até duas horas (duracao de uma aula). Cada grupo representa um canal de
TV jornalistico (tipo all-news: Globo News, CNN Brasil, Record News, Band News e
Jovem Pan News). O objetivo é planejar uma cobertura jornalistica ao vivo, e ganha o
canal que tiver a cobertura mais completa. A execucdo segue as regras do jogo, que
misturam tomada de decisdo com fatores de sorte e azar. O professor atua como uma
espécie de “mestre de RPG”, mesclando géneros de jogos (de tabuleiro e de

interpretacao) numa experiéncia ludica e pedagobgica.

Embora seja do tipo multijogador, os alunos-jogadores agem em grupo, com as
acoes sendo tomadas por canal, ndo individualmente. A Gnica distin¢ao de papel entre
jogadores é que, antes da primeira rodada, exige-se que um aluno em cada grupo seja
designado como “editor-chefe”, a quem cabe a palavra final sobre as decisoes editoriais.
Tal distincdo foi um recurso elaborado para resolver empates e evitar rodadas

prolongadas por impasses, diante do tempo limitado (e corrido, sem pausas) da aula.

Cada partida do Jogo da Cobertura funciona com uma situacao-problema que
deve ser coberta pela turma como um fato noticioso de desenvolvimento continuo. Em
geral, sdo situacoes de crise, baseadas em acontecimentos locais com potencial de
noticiabilidade para repercussao nacional. Todas as situacoes usadas foram localizadas
em cidades do interior de estados fora do eixo Rio-Sao Paulo, de forma a exigir
deslocamento por parte das equipes de reportagem e ativacio das sucursais
simultaneamente. Desde 2020, quando a primeira versao do jogo foi criada, ja foram

simuladas as seguintes situacoes de cobertura:

a) naufragio de um navio de cruzeiro na costa do Cear4;

b) queda de um avido na Amazodnia, em area indefinida entre o Tocantins e o Mato
Grosso;

¢) rompimento da represa da usina hidroelétrica de Tucurui, no Para;

d) fuga de presos do presidio federal de Mossor6 (RN).
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Cada situacao é devidamente pesquisada previamente pelo professor, de forma
a empregar informacoOes realistas e verossimeis, usando documentos publicos e
estudos cientificos-académicos que fundamentem as informacoes passadas aos alunos.
Por exemplo, a situacao do rompimento da represa de Tucurui foi embasada na anéalise
computacional de um hipotético acidente do tipo, descrita na dissertacao de Santos
(2017), bem como numa reportagem de Lucio Flavio Pinto para o website Amazdnia
Real (Pinto, 2021). Ja a fuga dos presos de Mossor6 baseou-se nas informacoes da tese
de doutorado de Teixeira (2018). Essas pesquisas rendem materiais (em texto e video)

que sao anexados a atividade para fins de contextualizacao do tema aos alunos.

Além disso, também é pesquisada a estrutura real de comunicacao institucional
dos 6rgaos publicos e entidades privadas envolvidas naquela cobertura e todas as
organizacoes que possam render informacées, de modo a mapear as fontes

(literalmente, com dados cartograficos) citadas no jogo.

Figura 1: Tabuleiro do Jogo da Cobertura
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Desde entdo, a dinamica foi desenvolvida e complexificada, acrescentando
elementos e “dosimetrando” a pontuac¢ao 6tima necessaria a cada grupo para conduzir
0 jogo sem sobrar nem faltar demais. Em todas as situacoes-problema, ja com o jogo
em andamento, o professor previa a divulgacao de uma informacao nova com potencial
para causar uma reviravolta na cobertura: na queda do avido, vazava a lista de
passageiros contendo personalidades famosas; no rompimento da barragem, uma
autoridade dizia nao descartar uma acdo terrorista; na fuga de presos, imagens

indicavam facilitacdo por parte dos agentes penitenciarios.

O jogo tem um tabuleiro colorido virtual (Figura 1) composto pelo mapa do
Brasil, quatro “pecas” jogaveis (uma para cada grupo/canal, representando as equipes
de reportagem), duas “pecas” extras (representando os reporteres free lancers) e 50
“cartas” virtuais (em formato de arquivos .png externos a interface do tabuleiro). O

tabuleiro contém os seguintes elementos:

1. uma linha pontilhada para cada grupo, no niimero de pontos (inicialmente 15)
a disposicao do grupo para serem usados nas acoes;

2. 0 cardipio de acles possiveis de serem executadas pelos grupos em sua
respectiva vez de jogar, sendo permitida uma ac¢ao por grupo em cada rodada;

3. o bloquinho de apuracao no qual as informac6es de acesso comum a todos os
grupos vao sendo “postadas” pelo professor, por meio de representacoes de
adesivos coloridos (no formato Post-It);

4. o “cantinho da coletiva”, no qual os grupos posicionam suas pecas se quiserem
participar de entrevista coletiva na hora em que for convocada pelo professor;

5. as localizacoes possiveis para a movimentacao das pecas, representadas por
circulos vermelhos em torno de cidades onde as equipes de reportagem podem

posicionar-se (sedes, sucursais e pracas de apuracao).

Para efeito de equidade, todos os canais no jogo tém sucursais em Sao Paulo,
Rio de Janeiro e Brasilia. Os grupos tém a opcao de enviar equipes para o lugar dos
fatos, o que exige tempo de deslocamento, ou contratar free lancers locais na capital

do estado. No entanto, apenas dois “frilas” estdo disponiveis nos locais da cobertura
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(representados por uma peca feminina e uma masculina), de forma que nem todos os
canais conseguirao ter reporteres locais in situ sem deslocar suas equipes da sede ou
sucursais.

Originalmente, a interface utilizada para o tabuleiro e a manipulacao das pecas
foi o Jamboard, simulador de quadro branco da Google inserido no pacote Google Suite
for Education. No entanto, a empresa de software descontinuou a ferramenta em
outubro de 2024. Em substituicdo, o tabuleiro foi reconstruido na ferramenta Google
Slides — que, embora originalmente pensada para apresentacdes visuais (em
equivaléncia e concorréncia com o Microsoft PowerPoint), que permite a manipulacao

colaborativa, simultanea e em nuvem.

A cada rodada, em sua vez de jogar, os grupos tém direito a executar uma acao
entre as opc¢oes disponiveis no cardapio do tabuleiro, das quais trés sao especificas de
apuracao (marcadas com asteriscos na lista abaixo). O resultado de uma apuracao
(exclusiva com fonte ou em coletiva) é determinado por uma carta sorteada na hora.
Cada acdo tem um “pre¢o” determinado em pontos a serem gastos pelo grupo. As agoes

podem ser:

e usar press release (0 pt) - todos os grupos tém acesso

e usar imagens da internet (0 pt) - todos os grupos tém acesso
e *apurar com fonte (na sede) (1 pt)

e *apurar com fonte (na sucursal) (2 pts)

e *enviar repoOrter para coletiva (1 pt) - s6 tem acesso quem envia
e comprar imagens (1 pt)

e usar informacoes de agéncias (1 pt)

e contratar frila local (2 pts)

e convidar especialista ao vivo (2 pts)

e link ao vivo no telejornal (2 pts)

e deslocar equipe (3 pts) - leva 1 rodada

e fechar VT para telejornal (3 pts)

e chamar plantao de TV (4 pts)
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Os fatores de aleatoriedade, acaso e azar do jogo sao operados por “cartas
digitais” (arquivos de imagem .png) sorteadas por meio da escolha de niimeros de 1 a
50 por parte dos alunos. A cada rodada, em sua vez de jogar e apds tomar a acao, um
representante do grupo escolhe um ntmero nesse intervalo, descartando os que ja
foram escolhidos antes. O nimero escolhido corresponde a um arquivo de uma lista
numerada, numa pasta na nuvem (o Google Drive da universidade, parte do pacote
Google for Education) compartilhada com a turma. Cada carta descreve uma situacao
verossimil na atividade de reportagem que serve de desfecho para a acao da rodada,
podendo ser positiva, negativa ou neutra, e um comando. Ou seja, o teor da carta
determinara o resultado da acao escolhida. Para equilibrar as chances dos jogadores, a
distribuicao entre as valéncias (positiva, negativa e neutra) é assimétrica, incluindo

repeticao de algumas cartas. A titulo de exemplo, uma sele¢ao de valores das cartas é

apresentada na Tabela 1.

Tabela 1. Cartas digitais de sorte e azar do Jogo da Cobertura

(selecao)
Descricio da situacio-desfecho

Comando

A assessoria barrou o seu acesso a fonte.

Nada acontece.

A assessoria permitiu que sua equipe viaje de helicoptero.

Pode mover reporter para
qualquer ponto.

A equipe ficou presa no deslocamento.

Fique 1 rodada sem jogar

A fonte confirmou o que o seu veiculo ja tinha.

Nao acontece nada

A fonte desmarcou a entrevista em cima da hora.

Perca 1 ponto

A fonte desmentiu o que tinha sido divulgado pela concorréncia.

Ganhe mais um ponto

A fonte desmentiu o que tinha sido divulgado pelo seu veiculo.

Perca 1 ponto

A fonte enviou um release com a mesma informacao para todos os
veiculos.

Todos ganham a
informacao

A fonte ndo atendeu nem retornou o contato.

N3o acontece nada.

A fonte prometeu checar a informacio mas ainda nio retornou.

Fique 1 rodada sem jogar

A fonte te deu uma informacio exclusiva.

Ganhe mais dois pontos

A fonte te passou uma informacao sigilosa; vocé s6 pode usar se checar
com outra fonte.

Espere outra fonte dar uma
informacio

O print da sua conversa vazou na internet.

Todos os grupos ganham
acesso a sua informacao.

Seu canal foi comprado por um banco que injetou capital novo.

Recupere todos os pontos.

Seu produtor garimpou e encontrou uma fonte especialista no assunto.

Ganhe mais dois pontos.

Vocé conseguiu o relato de uma testemunha ocular.

Ganhe dois pontos.

Vocé perdeu sua credencial.

Fonte: De lavra prépria.

https://proceedings.science/p/202902?lang=pt-br
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Cada informacao apurada é disposta no tabuleiro na forma de um adesivo “post-

it” virtual, da seguinte forma: se for exclusiva, ela aparece junto a logomarca do canal,
indicando que s6 aquele grupo pode usa-la em sua cobertura; mas, se for informacao
de uso geral (como as obtidas em entrevistas coletivas), ela é posicionada sobre o
bloquinho de apuracao (Figura 2). As cores dos adesivos indicam se a informacao veio
de uma fonte oficial, de uma assessoria de imprensa, de fontes exclusivas ou de

apuracao in loco (como, por exemplo, o género televisivo “povo-fala”).

Figura 2: Tabuleiro do Jogo da Cobertura
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Configuracao final, na tltima rodada. Versao de 2024.

Cada grupo comeca o jogo com 15 pontos. A cada acao tomada, os grupos gastam
esses pontos de acordo com o “preco” previamente estipulado no cardapio de acoes. Na
primeira rodada, as informacoes iniciais sao apresentadas de forma dispersa e nao
confirmada, de forma a provocar os alunos a checar e desconfiar antes de tomar como
certo o que é duvidoso. Um exemplo: “Imagens obtidas em midias sociais mostram
dezenas de homens vestidos de azul correndo por um descampado. Uma das tags

indica a localizacao Lagoa Vermelha, no Cear4, e a outra indica Barreira Vermelha, no
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Rio Grande do Norte”. S6 a medida que as rodadas avancam e os grupos vao fazendo

suas apuracoes é que informacoes oficiais ou confirmadas sao fornecidas.

Entre qualquer rodada do jogo, a critério do professor “mestre de RPG”, pode
ser enviado um press release ou convocada uma entrevista coletiva (presencial). Nessa
hora, cada grupo decide o que fazer. O release é recebido de qualquer maneira e pode
ser usado sem Onus (sem gastar ponto); ja as informacgoes da coletiva s6 podem ser

usadas pelos grupos que enviarem um representante.

A tltima rodada (faltando 20 minutos para o fim da aula) é a do fechamento.
Nela, os grupos nao podem apurar mais nada: s6 usar material externo (release,
agéncias, internet) e fechar VT ou entrar ao vivo no telejornal. Ao final, “ganha” o grupo
que terminar a cobertura com mais adesivos de informacgoes e, como critério de

desempate, com o maior nimero de pontos.

4. Resultados de aprendizagem e devolutiva dos alunos

A dinamica do Jogo da Cobertura costuma estimular os alunos de Planejamento
Editorial, gerando retornos positivos. Em geral, a aula em que o jogo é aplicado é a
tinica do semestre em que os discentes pedem para continuar além do horario. A
medida que as rodadas avancam, os estudantes imergem mais na encenacdo da

situagao, torcem por seus canais e defendem suas decisoes editoriais.

O grupo que “ganha” o jogo ndo recebe nota a mais nem ponto extra na
avaliacdo, mas recebe o reforco positivo do esfor¢o aplicado no exercicio. Os demais
conversam com seus colegas de grupo, estimulados a autocritica de refletir o que
poderiam ter feito de forma diferente. Em todas as vezes que o jogo foi aplicado desde
2020, o conjunto da turma concordou que o grupo vencedor teve a cobertura mais
completa, resultado de sorte combinada com boas escolhas ao longo do processo.

Nunca um resultado foi contestado até hoje.

Os resultados de aprendizagem esperados com a dinamica do Jogo da Cobertura

sao:
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1. aprender a identificar fontes e demandas de informag¢ao durante uma cobertura
inesperada;

2. praticar o raciocinio de mobilizacao e priorizagao de recursos editoriais finitos
ou limitados;

3. treinar a tomada de decisoes editoriais “no calor da hora”.

Ao longo dos cinco anos decorridos desde o inicio do desenvolvimento do Jogo
da Cobertura, os alunos de Jornalismo da UFF deram retornos majoritariamente
positivos. Na turma de 2024.1, um questionario de avaliacdo qualitativa sobre a
disciplina foi aplicado de forma voluntaria (os alunos eram convidados a responder).
Dez entre 25 discentes matriculados responderam. A pergunta “O que vocé acha que
deve continuar na disciplina?”, houve respostas citando “os exercicios gamificados” (é
apenas um, apesar do plural), “o exercicio de cobertura. muito bom!”<sic> e “Deve
continuar com as atividades em forma de brincadeira, pois deixa a aula mais leve e
descontraida”. De forma mais detalhada, um aluno escreveu que os exercicios “foram
muito didaticos e trouxeram uma pratica que até entdo eu nao tinha tido no curso, em
especial o Jogo da Cobertura. Acho que [com] quanto mais exercicios em aula, melhor

fica a matéria”.

5. Conclusao

O objetivo do Jogo da Cobertura é capacitar os alunos nas competéncias
necessarias para o exercicio da funcao editorial, incluindo a capacidade de tomar
decisoes rapidas, trabalhar em equipe, gerir informacoes sob pressao e garantir a
qualidade técnica e ética dos contetidos. Julgando pelos retornos obtidos, tanto

verbalizados quanto observados nas dinamicas, os resultados tém sido positivos.

Percebe-se, portanto, que a utilizacdo de dinamicas gamificadas no ensino de
jornalismo contribui para aproximar a sala de aula das rotinas das redacoes, marcadas
por desafios como a tomada de decisao sob pressao, a gestao de equipes e a necessidade

de inovacao constante. Além disso, ao criar um ambiente lidico e competitivo,
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promove-se o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a lideranca, o trabalho

em equipe e a capacidade de solucionar problemas em tempo real.

A proposta do Jogo da Cobertura emerge nesse contexto como uma ferramenta
pedagogica que visa simular a experiéncia de planejamento de coberturas jornalisticas
de altima hora, promovendo a participacao ativa dos alunos por meio de regras claras,
papéis definidos e sistemas de avaliacao formativa que reproduzem aspectos da pratica

profissional.
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