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RESUMO

Buscando estimular o conhecimento sobre as Teorias das Relagdes Publicas, o quiz
SUPERNOVA - Desvendando o universo das Teorias RelacGes Publicas traz uma nova
forma de aprendizado, a fim de tornar a aula comumente realizada atraves de leitura e
debate, em uma prética divertida, dindmica por ser desenvolvida na plataforma Prezi e
prazerosa para 0s académicos de Rela¢es Publicas. O game leva o nome de SUPERNOVA
seguindo a tendéncia de inovacdo para a pratica das aulas e assim proporciona uma nova
experiéncia na sala de aula, rumo ao universo da Teoria das Relac¢fes Publicas.

Palavras-chave: Game; Inovacdo; Quis; Relacdes Publicas.

1 INTRODUCAO

O nascimento dos jogos vem influenciando as atividades do homem ao longo da
historia, tendo um papel primordial na aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades

necessarias para o convivio social.

! Trabalho submetido ao XX Prémio Expocom 2013, na Categoria: Produgdo Editorial e Produgéo Transdisciplinar em
Comunicacdo, modalidade: Games.
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Desenvolvido na disciplina de “Teoria das Rela¢Bes Publicas” do segundo periodo,
buscou-se através do quiz “SUPERNOVA - Desvendando o universo das Teorias das

Relagdes Publicas” uma forma mais dindmica de aprender a base tedrica da disciplina.

2 OBJETIVO

Estimular o aprendizado das Teorias das Rela¢es Publicas, através da interacdo de
forma descontraida e dindmica, proporcionando maior interesse pela disciplina.
Especificos:
e Provocar uma competicdo saudavel entre as equipes para incentivar a leitura sobre
as teorias apresentadas.

e Despertar o senso critico dos alunos de acordo com a literatura proposta no game.

3 JUSTIFICATIVA

Ressalta-se que o0 sistema de ensino e aprendizagem proposto em algumas
universidades tem sido desestimulante. Por este motivo, o trabalho apresentado traz uma
nova proposta para a interagdo entre professores e alunos (principalmente os iniciantes), a
fim de intensificar o aprendizado das teorias de Relagdes Publicas. O quiz € a ferramenta

que pode complementar de forma diferenciada e divertida a metodologia do professor.

3.1 A importancia dos jogos na aprendizagem

Durante muito tempo, o0s jogos foram vistos pelos estudiosos como uma atividade
infantil, portanto de pouca importancia. Aristoteles acreditava que o jogador buscava
simplesmente o prazer no jogo (1966, p. 159), ou seja, 0 importante ndo era vencer, mas
sim realizar a competicdo. Segundo Schiller (1993), “o homem s6 é de fato homem quando
joga”. A partir do século XVIII, o jogo comega a sofrer preconceito da parte da Igreja, uma
Vez (ue causava prazer nas pessoas e deveria, portanto, ser banido da sociedade. Vale
ressaltar que os jogos em festas religiosas eram permitidos. Ainda no século XVIII,
com Emilio de Jean- Jacques Rousseau, o jogo foi reconsiderado na educacdo. Alguns
tratados comecaram a apresentar o jogo como atividade educativa. A educacdo bem
sucedida seria aquela que divertisse a0 mesmo tempo em que levasse o conhecimento

através dos jogos.
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A partir do século XVIII ficou praticamente impossivel para o0s pesquisadores
ignorarem a onipresenca dos jogos na sociedade como uma atividade que demonstrava a
inteligéncia do homem sem haver coercao da realidade (DUFLO, 1999). O jogo serviria
como uma valvula de escape nos problemas da educacdo. Despertando nos alunos o

interesse para participar daquilo que foi proposto.
Huizinga (2007) diz:

Jogo “é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(HUIZINGA, 2007, p. 33).

Hoje em dia podemos encarar 0s jogos ndo apenas como uma maneira de encontrar
prazer, mas também como uma forma de superacdo tanto do outro competidor como a si
mesmo. O ser humano impde um limite para si e 0 simples fato de supera-lo torna o prazer

de jogar mais vantajoso.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

A equipe formada por 5 (cinco) componentes subdividiu-se da seguinte forma:

Dois integrantes se encarregaram da manipulacdo do Prezi, incluindo a montagem
de um manual, enquanto os outros trés componentes ficaram responsaveis pela elaboracdo
do trabalho escrito. Todos se responsabilizaram pela confec¢do das questfes sobre o
capitulo 3: Base Tedrica das Relagdes Publicas. Com a proximidade da apresentacao,
quatro integrantes da equipe confeccionaram as placas de respostas (A, B, C, D, E) que
seriam utilizadas no jogo e o quinto componente executava 0s ajustes finais do paper.
Através da pesquisa bibliografica, leitura de artigos na internet, confeccdo de placas e
leitura do capitulo sobre teorias das relacfes publicas proposto em sala de aula, o trabalho

foi construido e executado.

4.1 Definicdo do Conceito
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Supernova é o nome dado aos corpos celestes surgidos apos as explosdes de estrelas
com mais de 10 massas solares que produzem objetos extremamente brilhantes. Em apenas
alguns dias o seu brilho pode intensificar-se em 1 bilhdo de vezes a partir de seu estado
original, tornando a estrela tdo brilhante quanto uma galdxia. Por ser um fendmeno
relativamente raro em uma galéxia, as supernovas séo catalogadas segundo o ano e a ordem
da ocorréncia.

Baseado nesse contexto, o game “SUPERNOVA - Desvendando o universo da
Teoria das Relagdes Publicas”, leva em consideracdo o fato de que as teorias fornecem o0s
fundamentos. Adotou-se para 0 quiz a ideia do nascimento de algo novo, assim como a
SUPERNOVA, o fenbmeno capaz de originar uma nova estrela, para elucidar a ideia da
busca por uma nova forma de aprender as teorias ensinadas em sala de aula. Além disso,
procurou-se fazer uma conexao entre o nascimento de uma nova estrela e o fato de que, nas
Relacdes Publicas, é imprescindivel o constante aprimoramento de ideias para pensar novas
formas de se fazer e pensar comunicacao.

As cores branca e amarela foram escolhidas para tonalizar a explosdo que antecede o
surgimento desses novos corpos celestes. A apresentacdo com tema espacial e a trilha
sonora do filme “Star Wars” enfatiza um dos objetivos da equipe em fazer os jogadores
vivenciarem a sensacdo de procurar as respostas em meio as estrelas dispostas na

representacdo de uma galaxia

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O Prezi é um software online para a criacdo de apresentacfes ndo lineares. Diferente
do Power Point, ndo necessita de slides para fornecer uma apresentacdo completa. Tudo €
apresentado em uma estrutura unica. Alem de fazer as apresentagdes para uso na Web, pode
ser feito o download do material criado, que é gravado no computador ou pendrive por
meio de um programa executavel que ndo necessita de acesso & internet para ser visto. E
uma ferramenta, inovadora para fazer apresentacfes de impacto, a barra de ferramentas ¢

leve e de facil acesso, compativel com imagens e videos do Youtube.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Estrela
http://pt.wikipedia.org/wiki/Massa_solar
http://pt.wikipedia.org/wiki/Gal%C3%A1xia
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. SUPERNOVA

" Desvendandoo universo -~ ——
das-Relacdes Publicas: Teorias .

Montado nessa plataforma, o quiz € formado por 10 (dez) questbes com 5 (cinco)
alternativas cada, formuladas a partir do capitulo 3: Base Teorica das RelacGes Publicas, do

livro RelacGes Publicas: Profissdo e Préatica, de Dan Lattimore.

esposta perspicaz e experiente pafa .~ na esfera
de um relagoes publicas 5
;ao de comoreventos e praticas estao interligados na Relagoes Publicas

que justifica : tica das RPs em sociedade
qu ntam os projetos de relagoes publicas para
que estes sejamg,aplicados nas organizagoes

@G

A apresentacdo tem inicio com um video representando a explosdo de uma
SUPERNOVA, em seguida as perguntas sdo apresentadas com cinco alternativas dispostas
no quadro. A equipe da o tempo de 1 (um) minuto para que os jogadores discutam a
resposta entre si, finalizado o tempo a resposta certa € apresentada.

O game ¢é acessado no link  http://prezi.com/becfngtOzv1y/untitled-

prezi/?utm source=website&utm medium=prezi landing related solr&utm campaign=pr

ezi landing related owner .



http://prezi.com/becfngt0zv1y/untitled-prezi/?utm_source=website&utm_medium=prezi_landing_related_solr&utm_campaign=prezi_landing_related_owner
http://prezi.com/becfngt0zv1y/untitled-prezi/?utm_source=website&utm_medium=prezi_landing_related_solr&utm_campaign=prezi_landing_related_owner
http://prezi.com/becfngt0zv1y/untitled-prezi/?utm_source=website&utm_medium=prezi_landing_related_solr&utm_campaign=prezi_landing_related_owner
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6 CONSIDERACOES

A constante renovacdo das ferramentas didaticas incentivam os alunos a ter uma
dedicacdo maior naquilo que é ensinado. Encontrou-se no quiz uma maneira inovadora de
aprender Teoria, além de proporcionar um momento descontraido para os alunos. Mesmo
com os obstéaculos oriundos da falta de experiéncia em confeccionar tal jogo e a busca por
um novo meio de apresenta-lo, a equipe aprendeu o conteudo ministrado para conseguir
preparar 0 Game. Esperamos cada vez mais que 0 meio académico e os estudos da
comunicacdo se voltem para os jogos, trazendo novas possibilidades para a apresentagéo e

percepcao dos estudos na area.
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