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RESUMO

Este artigo analisa como estratégias de marketing publico, juntamente com gamificacdo e
educomunicagdo, podem ajudar instituicdes publicas a ensinar as pessoas sobre letramento racial.
Comec¢amos com uma analise de uma campanha realizada pelo Tribunal de Justica do Estado de Goias
(TJGO), utilizando uma abordagem qualitativa fundamentada na triangulacdo de dados tanto
quantitativos quanto qualitativos. A campanha foi segmentada em trés fases: um jogo inaugural, uma
imersdo audiovisual que abrange contetidos antirracistas e um segundo jogo destinado a avaliacdao. As
informagdes sinalizam mudangas perceptivas relevantes, tais como um incremento na empatia e a
diminuicdo de esteredtipos raciais. A andlise indica que estratégias de comunicacdo institucional,
quando corretamente embasadas, podem funcionar como instrumentos de transformacdo simbélica e
cultural. Percebe-se que a comunicacgdo publica, utilizado com protocolo ético e democratico, pode
ser uma ferramenta com potencial para favorecer a equidade racial no setor publico.
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ABSTRACT

This article analyzes how public marketing strategies, together with gamification and
educommunication, can help public institutions promote racial literacy. It begins with an analysis of a
campaign carried out by the Court of Justice of the State of Goias (TJGO), using a qualitative
approach grounded in the triangulation of both quantitative and qualitative data. The campaign was
structured in three phases: an initial game, an audiovisual immersion covering anti-racist content, and
a second game designed for evaluation. The findings indicate relevant perceptual changes, such as
increased empathy and a reduction in racial stereotypes. The analysis suggests that institutional
communication strategies, when properly grounded, can function as instruments of symbolic and
cultural transformation. It is also evident that public communication, when conducted under an ethical
and democratic framework, can be a tool with the potential to foster racial equity in the public sector.

Keywords: public communication; gamification; racial literacy; institutional communication

1. INTRODUCAO

O debate sobre justica social e igualdade racial tem crescido no Brasil nos udltimos
anos. No Poder Judiciario, temos acompanhado um chamado a adogdo de algumas praticas
internas e institucionais para enfrentar o racismo estrutural. O Pacto Nacional do Judiciario
pela Equidade Racial (BRASIL, 2023) e o recente Protocolo para Julgamento com
Perspectiva Racial (BRASIL, 2024), ambos do Conselho Nacional de Justica, demonstram
uma tentativa de transformar a atual cultura institucional e reconhecer a necessidade urgente
de  mudancas - ndao s6 na forma como se julga, mas na forma como é realizada a
comunicacdo dentro da instituicao. Diante deste contexto, a comunicagao publica surge como
uma ferramenta estratégica, capaz de promover o envolvimento necessario para transformacao
de uma realidade que ainda é distante de uma justica social, auxiliando na transformacao
institucional por meio da escuta, inclusao e diversidade.

Diferentemente da propaganda politica, que normalmente se associa a disputas
eleitorais, ou da comunicacdo governamental tradicional, que se concentra exclusivamente na
transmissdao de informacgOes, o marketing publico tem como objetivo estabelecer vinculos

significativos entre o Estado e os cidaddos, alicercados em valores compartilhados, didlogo e
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transparéncia (KOTLER e LEE, 2008). Ao considerar o individuo como um ator politico, em
vez de meramente um consumidor de servicos, o marketing ptiblico amplia sua abrangéncia,
integrando principios de equidade, engajamento e transformacdo cultural. Dessa forma, tal
estratégia relacional exige mais do que mera comunicacdo: solicita educar, sensibilizar e
promover alteracdes simbdlicas que auxiliem na reconfiguracao da imagem institucional.

Diversas pesquisas e vivéncias internacionais demonstram que a gamificacdo, assim
como abordagens interativas, apresenta um elevado potencial para intensificar o engajamento
e a efetividade das campanhas institucionais. Na area da saude publica, o uso de jogos como o
Health Hero para criangas com diabetes tipo 1 apresentou uma melhora clinica em 92% dos
pacientes, demonstrando que esse método é muito mais eficaz do que as ferramentas
tradicionais (BOULOS et al., 2015).

Em iniciativas de saude mental, jogos online ajudaram a reduzir os sintomas
depressivos e a aumentar a autoestima dos participantes (KYFONIDIS e LENNON, 2015).
Também reduziram as taxas de abandono de tratamentos psicologicos. No contexto do
marketing social, estudos mostram que campanhas gamificadas podem aumentar o
engajamento nas midias sociais em até 30% e a lealdade dos participantes em 25% (XI e
HAMARI, 2020). Organizacdes sem fins lucrativos que usaram a gamificacdo em suas
campanhas de arrecadagdo de fundos. Em um pais como o Brasil, que tem uma longa histéria
de profundas desigualdades raciais, o marketing ptiblico pode se tornar uma ferramenta eficaz
na luta contra o racismo institucional. critica em relacdo as diversas manifesta¢cdes de racismo
que se encontram nas préticas sociais e institucionais (JUNIOR e CAMPOS, 2016). Além de
apenas espalhar mensagens antirracistas, é preciso criar experiéncias comunicativas que
incentivem a empatia, o reconhecimento e a responsabilizacdo das instituigoes.

Nesse contexto, a interligacdo entre comunicagdo publica, gamificacdo e
educomunicagdo cria um ambiente propicio para a inovacdo na comunicacgao institucional. A
gamificacdo, que é o uso de elementos de jogos em ambientes ndo recreativos (DETERDING
et al.,, 2011), possibilita a criacio de experiéncias imersivas que envolvem o publico,

incentivam o pensamento critico e provocam mudangas perceptivas. Quando vinculada aos

A Revista OWL Journal esta licenciada com uma Licenca Creative Commons Atribuicao
(CC BY)

3/25



REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

principios da educomunicagdao (SOARES, 2012), essa estratégia aumenta o impacto simbolico
das campanhas, promovendo a alfabetizacdo racial institucional por meio da experiéncia
sensorial, emocional e cognitiva.

Estudos recentes também mostraram a importdncia de nudges, enquadramentos e
heuristicas cognitivas na formacdo das escolhas e das opinides publicas. Essas sao
ferramentas importantes para promover mudangas comportamentais em politicas publicas
(KUYER e GORDIJN, 2023; STRASHEIM, 2020). Em campanhas que visam a equidade
racial, essas ferramentas comportamentais podem auxiliar na mudanga de pensamento, ativar
gatilhos morais e estimular a autocritica nos grupos envolvidos. O objetivo desta proposta de
pesquisa é, portanto, investigar como uma campanha institucional, pautada em conceitos de
comunicagdo publica e apoiada em métodos de gamificacdo e educomunicagdo, pode ser
utilizada como estratégia de alfabetizacdo racial institucional no sistema judiciario brasileiro.
A campanha serd examinada enquanto uma pratica governamental voltada para a formacao de
um ethos institucional dedicado a promogao da justica racial.

A indagacdo que direciona esta pesquisa é: de que maneira o marketing ptblico pode
auxiliar na promoc¢do do letramento racial e na ressignificacdo simbdlica de institui¢oes
estatais que, ao longo da histéria, foram caracterizadas por desigualdades raciais? Ao abordar
essa questdo, busca-se contribuir para o dominio do marketing publico, ao destacar sua
capacidade de atuar como um agente de transformacdo social, especialmente quando
associado a causas relacionadas a justica e a equidade. Mais do que apenas fornecer
informac0es, o foco é a comunicacdo com um objetivo, que visa fomentar a sensacdo de

pertencimento, a escuta ativa e a transformacao institucional efetiva.

2. REFERENCIAL TEORICO

Considerando a comunicacdao publica um setor estratégico da comunicacdo nas
instituicbes publicas, encontramos o simbolo de um avango nas praticas comunicativas do

Estado. Diferentemente da comunicacao governamental informativa, que tem como objetivo
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prestar esclarecimentos ou divulgar servicos, o marketing publico adota uma abordagem
relacional e transformadora, situacdao em que o cidaddo é considerado um ator politico ativo
no processo de elaboragdo e avaliacao de politicas ptblicas (KOTLER e LEE, 2008). Nesse
contexto, a funcdo consiste em promover transformacdes comportamentais, estimular a
participacdo civica e reforcar os lacos simbolicos entre o Estado e a sociedade, especialmente
no que diz respeito a questdes delicadas, como a equidade racial.

Conforme afirma Walsh (1994), o marketing publico deve interagir com os valores da
cidadania e os principios democraticos, empregando estratégias que ultrapassem a logica
mercadologica. Isso envolve a aceitacdao da pluralidade dos publicos, suas vulnerabilidades e
as desigualdades histdricas. Em nagdes como o Brasil, caracterizadas pelo racismo estrutural,
o marketing publico identifica no letramento racial uma possibilidade de acdo ética e
educativa. O letramento racial consiste na obtencdo de uma consciéncia critica acerca do
racismo, suas manifestacdes didrias e os efeitos nas estruturas de poder (BORRET et al.,
2020; GRAYSON, 2019). Refere-se, portanto, a desconstrucao de praticas discriminatdrias e
a reestruturacdo simbolica das instituicoes.

Nesse contexto, a comunicac¢do publica deve adotar uma perspectiva de comunicacao
contraintuitiva, desafiando padroes hegemonicos que historicamente privilegiam o
protagonismo branco e cisgénero em campanhas institucionais (ANDREOLI et al., 2024). A
mera presenca de individuos negros em pecas de comunicagdo nao é suficiente se ndao houver
um cuidado rigoroso com o contetido divulgado, evitando a perpetuacdao de estere6tipos que
fortalecem conceitos prejudiciais a grupos marginalizados (ANDREOLI et al., 2024; LIMA,
2022). Assim, a estratégia de letramento racial institucional no Judiciario requer uma retdrica
antirracista ativa, que promova a visibilidade e a discussdao publica da questdo racial em
interfaces digitais do Estado, atendendo aos requisitos democraticos de porosidade e
capacidade de resposta institucional (BARBALHO e OLIVEIRA, 2013; LIMA, 2022).

Para que esse processo de letramento se desenvolva, é imprescindivel utilizar
abordagens comunicativas que ativem o afeto, a vivéncia e o envolvimento. Nesse contexto, a

gamificacdo apresenta-se como um recurso inovador e eficiente. Deterding et al. (2011)
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explicam a gamificacdo como o uso de elementos semelhantes a jogos, como sistemas de
pontuacao, desafios, recompensas e historias, em ambientes ndo relacionados a jogos para
incentivar a participacdo e a aprendizagem.

No contexto da comunicacao publica, a gamificacdo transcende a mera aplicacdao de
elementos lidicos, configurando-se como uma estratégia para converter o fluxo unidirecional
de informacdes em processos participativos de didlogo e engajamento civico (OCDE, 2021a;
SGUEOQO, 2017). Essa abordagem permite que instituicdes publicas alcancem audiéncias
especificas e aprimorem o compartilhamento de informacdes, tanto internas quanto externas,
promovendo espacos para a cocriacdo de solucdes de politicas publicas por meio de
mecanicas de jogo e design de experiéncia (OCDE, 2021a, 2021b).

Além de incentivar a participagdo ativa, a gamificagcdo no setor publico atua como um
motor para a geracao de valor publico, transformando narrativas institucionais complexas em
experiéncias imersivas de storytelling digital que amplificam as mensagens e fortalecem a
transparéncia (GUERRA et al., 2024; OCDE, 2021b). No Brasil, diversas iniciativas tém
surgido para promover o didlogo entre cidadaos e instituicdes através da tecnologia, utilizando
"pensamento de jogo" (game thinking) para desenvolver habilidades, mudar comportamentos
e facilitar a compreensdo de processos e servicos governamentais (CLASSE et al., 2021;
GUERRA et al., 2024). Assim, ao integrar elementos como interatividade e feedbacks
imediatos, a comunicacdo publica gamificada ndo apenas informa, mas também educa e
empodera o cidaddo, tornando-se uma ferramenta essencial para a governanca digital e o
fortalecimento das relacdes democraticas (GUERRA et al., 2024; MACIEL, 2020).

A interseccao entre gamificacdo e acdes de Equidade, Diversidade e Inclusdao é um
campo emergente que oferece caminhos promissores para mudancas sociais efetivas (KLOCK
et al., 2024). Diferente de abordagens genéricas, a gamificacdo voltada para EDI permite que
as instituicoes melhorem o desempenho de suas politicas internas e enriquecam a experiéncia
dos servidores ao tratar de temas sensiveis (KLOCK et al., 2024). Ao desenhar sistemas que
consideram recortes de género e raga, o setor publico pode fomentar uma mudanca cultural

que vai além da informacao, utilizando a inovacao lidica para quebrar barreiras invisiveis e
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promover o reconhecimento de todos os cidaddaos como agentes de direitos (KLOCK et al.,
2024; VANOLO, 2019).

A gamificacdo, portanto, estabelece uma relagao direta também com os principios da
educomunicagdo, area que visa a constituicao de ambientes de comunicacdo institucional que
sejam dialégicos, democraticos e participativos (SOARES, 2012). Ao combinar a l6gica dos
jogos com as metas educacionais da educomunicacdo, as campanhas publicas podem
proporcionar experiéncias interativas que, além de informar, educam cidaddos reflexivos e
conscientes de sua funcdo na transformagao das instituicdes.

A educomunicacdo, portanto, ndo deve ser vista como um processo individualizado,
mas como uma pratica vivenciada no exercicio da cidadania e na participagdo em movimentos
coletivos para a transformacdo da realidade socioambiental e institucional (MATIAS et al.,
2022). No ambito do Tribunal de Justica, essa pratica pedagodgica visa facilitar a produgdo e
disseminacdo de informagdes que promovam a interatividade e fornecam as referéncias
metodoldgicas necessarias para que os servidores possam analisar criticamente a produgao
cultural e o sistema de informagdes massivo ao seu redor (MATIAS et al., 2022). Assim, a
educomunicagdo atua como um elo entre o aprendizado comportamental e a transformacao
das politicas de inclusdo, fortalecendo a relacao entre o Estado e a sociedade (MATIAS et al.,
2022).

Um outro aspecto essencial desta investigacdo reside na bibliografia acerca de
transformacao comportamental em politicas publicas. Esta area, consolidada sob os termos de
Politicas Publicas Comportamentais (Behavioral Public Policy - BPP) e Administracao
Publica Comportamental (Behavioral Public Administration - BPA), fundamenta-se no
reconhecimento de que os individuos possuem uma racionalidade limitada e sdo influenciados
por vieses cognitivos previsiveis ao tomarem decisoes (BATTAGLIO et al.,, 2018;
MERRICK, 2022; STRASHEIM, 2020).

A viga mestra desta abordagem € a teoria dos nudges, popularizada por Richard Thaler
e Cass Sunstein, que propOe intervencdes na arquitetura de escolha para guiar o

comportamento dos cidadaos em dire¢Ges socialmente desejaveis, sem restringir sua liberdade
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de escolha ou alterar incentivos financeiros significativos (KHADZHYRADIEVA et al.,
2019; MILASZEWICZ, 2020; STRASHEIM, 2020). No setor publico, tais ferramentas tém
sido aplicadas para simplificar processos administrativos, reduzir a carga cognitiva sobre os
usuarios e utilizar normas sociais para aumentar a conformidade e o engajamento (RIDDER et
al., 2020; STRASHEIM, 2020).

Estudos recentes de revisao de escopo sublinham que a institucionalizacdo de insights
comportamentais permite que gestores ptiblicos desenhem politicas baseadas em evidéncias
psicologicas, superando o modelo tradicional do homo economicus racional
(KHACHATUROY, 2020; KHADZHYRADIEVA et al., 2019; VICTOR et al., 2023). Assim,
ao integrar heuristicas e enquadramentos (framings) na comunicagdo institucional, o poder
ptiblico pode ndo apenas informar, mas efetivamente facilitar a adesdao a novos
comportamentos e valores, como os propostos nas agendas de letramento racial e equidade
(KUYER e GORDIJN, 2023; MOSELEY, 2020; STRASHEIM, 2020).

Ao selecionar certas palavras, imagens ou perspectivas narrativas, o emissor influencia
a maneira como a audiéncia entende uma informagdo. Em relacdo ao letramento racial, o
enquadramento pode ser utilizado para evidenciar injusticas historicas, desnaturalizar
preconceitos e reposicionar simbolicamente individuos que foram historicamente
marginalizados. Dessa forma, a comunicacdo publica configura-se como um espaco
simbdlico de contestacdo de narrativas, no qual a linguagem e a estética desempenham um
papel fundamental na transformacao institucional.

A convergéncia entre a gamificacdo e os principios da educomunicacdo permite que as
instituicoes publicas transcendam o modelo informativo tradicional, promovendo o que se
denomina reinvencdo do servigo publico por meio do engajamento intrinseco (BUHEJI,
2019). Ao adotar o pensamento de jogo (game thinking), 6rgaos publicos podem converter
processos burocraticos em ecossistemas de aprendizagem onde o servidor deixa de ser um
receptor passivo e torna-se um agente ativo na transformacao da realidade socioambiental e
institucional (GUERRA et al., 2024; MATIAS et al., 2022). Essa abordagem pedago6gico-

politica é essencial para que o letramento racial ndo seja apenas um conteudo tedrico, mas
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uma vivéncia pratica de cidadania e reflexdo critica sobre o papel de cada individuo na
estrutura estatal (MATIAS et al., 2022; SOARES, 2012).

A literatura demonstra que intervengoes gamificadas voltadas para a alfabetizagao de
vieses e a tomada de perspectiva ativa possuem um potencial significativo para reduzir o
preconceito racial inconsciente e fomentar a empatia (GUTIERREZ et al., 2014; KAATZ et
al., 2017). Ao desenhar ambientes que suavemente direcionam o foco cognitivo para a
equidade, as instituicoes podem mitigar erros de julgamento e promover uma cultura de
inclusdo sem recorrer a coercdo, utilizando a interatividade para desafiar heuristicas limitadas
e reposicionar valores éticos (MOSELEY, 2020; VANOLO, 2019).

Ao aprofundar a relacdo entre gamificacao e diversidade, a literatura propdoe uma
distincdo fundamental entre a gamificagdo para a equidade (towards EDI) e a gamificacao
com equidade (alongside EDI) (KLOCK et al., 2024). Enquanto a primeira foca no uso de
sistemas de jogo para incentivar mudancas sociais externas, a segunda dedica-se ao design de
ambientes inerentemente inclusivos, que consideram lentes de género, raca e deficiéncia em
sua propria arquitetura técnica e visual (KLOCK et al.,, 2024). Para o TJGO, essa
diferenciacdo é vital para garantir que a estratégia ndo apenas ensine sobre o antirracismo,
mas que todas as suas interfaces digitais sejam projetadas de modo a serem representativas e
acessiveis para a diversidade de perfis que compdem a forca de trabalho e o publico atendido
(KLOCK et al., 2024).

Um exemplo pratico do potencial dessas intervencoes é o uso de jogos de
interpretacdo de papéis, como o Fair Play, desenvolvido para treinar académicos na
identificacdo de vieses raciais sutis (GUTIERREZ et al., 2014; KAATZ et al., 2017). A
eficacia desse tipo de abordagem reside na capacidade do jogo de promover o "letramento de
vieses" e a tomada de perspectiva ativa, permitindo que o participante experimente a realidade
de um estudante negro em um ambiente institucional, o que resulta em uma redugao
comprovada do preconceito implicito e no aumento da empatia (GUTIERREZ et al., 2014;

KAATZ et al., 2017). Ao capitalizar sobre o aprendizado baseado em jogos, as institui¢des
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judicidrias podem enfrentar de maneira direta as estereotipias culturais que funcionam fora do
foco atencional consciente (GUTIERREZ et al., 2014).

Em ultima andlise, a articulacdo entre comunicagdo publica, gamificacdo e letramento
racial configura uma estratégia de comunicagdo com proposito, capaz de gerar valor ptblico e
fortalecer a democracia digital (KLOCK et al., 2024; VANOLO, 2019). Para o caso analisado
na presente pesquisa, o Tribunal de Justica do Estado de Goias, essa integracdo teorica
fundamenta a criacdo de um ethos institucional renovado, onde a tecnologia e o design de
experiéncia servem como catalisadores para a justica social e a equidade, diversidade e
inclusdao (KLOCK et al., 2024). Assim, sustenta-se que a transformacdo das instituicdes
estatais ndo depende apenas de reformas normativas, mas de uma comunicagao institucional
sensivel, capaz de ressignificar simbolos e promover o reconhecimento reciproco entre o

Estado e seus cidaddos (KLOCK et al., 2024; VANOLO, 2019).

3. METODO

O presente trabalho emprega uma abordagem mista de carater exploratorio e
descritivo, visando entender de que maneira estratégias de comunicacdo publica,
fundamentadas na gamificacio e na educomunicacdo, podem auxiliar no processo de
letramento racial institucional no ambito do setor publico. A investigacdo baseia-se em um
estudo de caso, método recomendado para a analise de fendmenos contemporaneos
contextualizados em situacdes reais, onde os limites entre o objeto de estudo e o ambiente ndo
sao nitidamente estabelecidos (YIN, 2005). A andlise de caso viabiliza a investigacdo
detalhada de um fenémeno que apresenta complexidade e multiplas facetas, revelando-se
particularmente benéfica para examinar de que maneira a comunicacdo publica, ao ser
elaborada de forma estratégica, pode funcionar como um instrumento de transformacdo
cultural e simbodlica em organizacdes publicas.

A pesquisa teve como foco empirico uma campanha de comunicacdo institucional

elaborada pelo Tribunal de Justica do Estado de Goias (TJGO), desenvolvida no ambito das
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comemoracdes do Dia da Consciéncia Negra. A campanha foi elaborada fundamentando-se
em principios do marketing ptblico e teve como objetivo primordial incentivar a reflexao
critica acerca da equidade racial no contexto institucional, empregando, principalmente, a
gamificacdo e a apresentacdo de videos com conteido educacional como estratégias centrais.

A atividade foi realizada com a finalidade de provocar um impacto simboélico e
cognitivo nos envolvidos, estimulando emocdes e questionando percepcdes estabelecidas. O
dispositivo de comunicagdo foi elaborado em trés fases: um jogo interativo preliminar com
avaliacdo de imagens; a apresentacao de videos com contetdo antirracista; e um segundo
jogo, semelhante ao inicial, destinado a fins comparativos.

Um total de 113 pessoas participaram da campanha, vinculadas ao TIGO, distribuidas
em diversas categorias funcionais, apresentando variagdes em relacdao a idade, ao nivel de
escolaridade e ao tempo de servico na instituicdio. A composicdo da amostra incluiu: 90
servidores(as) com ensino superior; 13 servidores(as) com mais de 50 anos; 5
magistrados(as); 5 jovens aprendizes em formacao escolar.

A diversidade da amostra possibilitou perceber reacdes variadas com base em recortes
geracionais, hierarquicos e educacionais. A adesdo ocorreu de forma voluntaria, durante o
horario de trabalho, em um ambiente institucional preparado para a atividade.

A obtencdo de dados foi organizada em trés etapas. A primeira foi uma atividade
interativa inicial: Exibicao de imagens de individuos em situacdes rotineiras acompanhada por
indagacOes para avaliacdo instantanea (por exemplo, “quem é a juiza?”, “de quem vocé
sentiria medo?”), documentadas por meio de tablet; a segunda foi uma apresentacao de videos
com educacdo antirracista: Exposicdo audiovisual com conteudo de conscientizagdo e
letramento racial, tratando de assuntos como racismo estrutural, interseccionalidade e
invisibilidade institucional. Por fim, um jogo interativo final: Reexibicdo das mesmas imagens
e questOes da etapa inicial, possibilitando a comparagdo entre as respostas anteriores e as
posteriores a sensibilizagao.

Na realizacdo da agdo, além das respostas numéricas registradas digitalmente, foram

notadas e registradas as manifestacoes espontaneas dos participantes, tais como comentarios
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verbais, expressdes faciais, hesitacbes e o tempo de resposta, formando um material
qualitativo adicional.

A opcao por um estudo de caso unico, focado na campanha institucional do Tribunal
de Justica do Estado de Goias (TJGO), é fundamentada na exigéncia de uma andlise
minuciosa de um fenémeno contemporaneo e complexo, situado em um contexto concreto e
particular. O TJGO, na qualidade de entidade representativa do poder judiciario brasileiro,
apresenta um contexto favoravel para a andlise de como estratégias de marketing ptblico,
gamificacdio e educomunicacdo podem fomentar o letramento racial e promover uma
transformacdo simbdlica nas instituicdes. A natureza inovadora da campanha, ao combinar
estratégias de branding governamental com dispositivos interativos, ressalta a importancia de
uma analise detalhada sobre este caso particular.

A investigacdo foi realizada por meio de uma triangulacdo metodologica, que
combinou dados quantitativos e qualitativos a fim de enriquecer a interpretacdo. As
informag0es coletadas nos jogos interativos foram organizadas em planilhas e analisadas de
forma comparativa, com énfase nas alteracOes nas respostas antes e ap0s a apresentacao dos
videos. A variacdo percentual entre as associacOes atribuidas aos personagens negros e
brancos funcionou como um indicativo de mudanca na percep¢ao.

Os dados qualitativos referentes a comentarios, reacoes e observacdes ndo verbais
foram submetidos a analise de contetido tematica, com o objetivo de identificar padrdes
discursivos, categorias emergentes e indicios de reflexdo critica. Esse entrelacamento de
informacgOes possibilitou a compreensdo ndo apenas da ocorréncia de uma mudanga, mas
também da maneira como essa transformacao se efetivou e da extensdo em que foi simbolica,
emocional ou cognitiva. Os dados quantitativos coletados antes e ap6s a intervencao foram
analisados de forma descritiva, a fim de observar a diferenca de percentual de respostas nos
dois momentos.

A referida abordagem interpretativa, em consonancia com os fundamentos da
comunicagdo, da educomunicacdo e da comunicacdo institucional antirracista, permite

analisar a eficdcia das estratégias comunicacionais como instrumentos de mudanga
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institucional, capazes de gerar um impacto significativo na maneira como os individuos

percebem os temas abordados e no ethos da organizagao.

4. RESULTADOS E DISCUSSAOQ

A avaliacdo da campanha de gamificacdo realizada no Tribunal de Justica do Estado de
Goias (TJGO) evidenciou significativas alteracées nas percepc¢des dos participantes, tanto em
relacdo as respostas cognitivas quanto nas reacoes emocionais e simbodlicas. As informacoes
indicam que a implementacdo de estratégias de marketing publico sensivel, focadas na
interatividade e na educomunicacdo, pode resultar em alteragdes substanciais na maneira
como os individuos percebem as relacoes raciais dentro do contexto institucional.

A anélise dos dados coletados antes e apds a exibicao dos videos evidenciou mudancgas
relevantes nas respostas em relacdo as imagens dos jogos interativos. A principio, a maioria
dos participantes vinculava caracteristicas negativas, como agressividade e desconfianca, a
personagens negros, fendmeno que foi parcialmente alterado apds a fase de sensibilizagdo por
meio de recursos audiovisuais.

Esse resultado demonstra a influéncia das narrativas simbolicas na reinterpretacao de
esteredtipos raciais: ao expor os participantes a conteidos relevantes sobre racismo estrutural,
a campanha funcionou como um recurso pedagégico, facilitando o reconhecimento de
preconceitos internalizados e promovendo uma reorganizacao cognitiva em relacdo as
representacdes racializadas.

A expressiva variacdo positiva na identificacdo de uma mulher negra como juiza
(+54%) e no incremento da confianca em médicos negros (+45%) sugere que a campanha
logrou éxito ao promover o que a literatura denomina tomada de perspectiva ativa (Gutierrez
et al., 2014; Kaatz et al., 2017). Assim como observado em outros estudos que usam
gamificacdo, a imersdo em narrativas que desafiam o status quo racial permite que o
participante experimente realidades distintas da sua, o que possui um potencial

cientificamente comprovado de reduzir o preconceito implicito (GUTIERREZ et al., 2014).
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Esse deslocamento perceptivo indica que a intervencdao do TJGO atuou como um nudge
cognitivo eficaz, alterando a arquitetura de escolha mental dos servidores ao confrontar
heuristicas automaticas com novas evidéncias de representatividade e competéncia
(GUTIERREZ et al., 2014; MOSELEY, 2020).

A eficicia da campanha em promover o reconhecimento de homens negros em cargos
de lideranga (+30%) reforca a importancia de um design de gamificacdo orientado por valores
humanos e puiblicos (CLASSE et al., 2021). Conforme proposto na metodologia Values at
Play Brazil, a eficacia de jogos no setor ptblico depende da capacidade dos designers de
incorporarem principios como justica e equidade diretamente nas mecanicas de interacao
(CLASSE et al., 2021). Ao transformar a seriedade do tema racial em uma experiéncia de
pensamento de jogo, o TJGO evitou as armadilhas de uma gamificacdo superficial, baseada
apenas em pontos e medalhas, e focou no desenvolvimento de habilidades sociais e na
mudanca de comportamentos reais, gerando um impacto profundo na cultura organizacional

(CLASSE et al., 2021; GUERRA et al., 2024). A tabela 1 e a figura 1 resume estes resultados.

Tabela 1: Variacdo nas percepcoes antes e depois da intervencao

Situacdo apresentada no jogo Antes da Depois da imersao |Variacdo
imersao (%) |(%)

Medo ao ver um homem negro em uma rua 40% 25% -15%

deserta

Identificacdo de uma mulher negra como 4% 60% + 54%

juiza

Confianca em médicos negros 35% 80% +45%

Identificacdo de homem negro como diretor (30% 60% +30%

ou lider

Empatia com mulher negra em situacdo de |40% 71% +31%

vulnerabilidade

Fonte: relatério do Centro de Comunicagdo do TJIGO
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Figura 1: ilustracao grafica das variacdes de percepcao antes e depois da intervencao
Mudanca de percepcao antes e depois do cineclube
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“nunca tinha considerado essa perspectiva”, “acabamos fazendo julgamentos sem nos darmos
conta” e “foi desconfortavel, porém necessario”. Essas declaragdes indicam um processo de
desconstrucdo simbolica e a emergéncia da autoconsciéncia racial entre os envolvidos.

Essas manifestacOes corroboram a definicdo de branding governamental com
propdsito, proposta por Temporal (2014), que se refere a criacdo de uma imagem institucional
que ndo apenas comunica informacdes, mas também adota uma postura ética em relacdo a
questdes sociais. O marketing publico, neste contexto, transforma-se em uma ferramenta de
mobilizacdo emocional e ndo apenas intelectual, proporcionando oportunidades para a escuta
institucional e para o estabelecimento de lagos empaticos com os publicos internos e externos.

O relato desse desconforto pelos participantes é um indicador qualitativo fundamental
de que a campanha logrou éxito em desafiar o padrao hegemonico de branquitude que
historicamente domina a comunicacgao institucional (ANDREOLI et al., 2024). Na literatura
de letramento racial, esse incomodo sinaliza o inicio de uma mudanca de paradigma, onde a

alfabetizacgdo racial deixa de ser um aprendizado passivo para se tornar uma pratica critica de

leitura dos simbolos sociais e das estruturas de poder (GRAYSON, 2019). Ao provocar essa
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autorreflexdo, o Tribunal de Justica do Estado de Goids ndo apenas aplica uma técnica de
marketing, mas abre um espaco para a autorreflexdo critica dentro da administragdo publica,
permitindo que o servidor reconheca seu papel na manutencdo ou desconstrucdao do racismo
estrutural (ANDREOLI et al., 2024; STRASHEIM, 2020).

Por fim, o aumento de 31% na empatia com mulheres negras em situacao de
vulnerabilidade aponta para a geracdo de um 'valor publico' que transcende a eficiéncia
administrativa, alcancando a dimensdao da justica social (GUERRA et al., 2024). Esse
resultado alinha a comunicacdo do TJGO ao conceito de 'cidadania urbana jogavel' (playable
urban citizenship), onde as instituicoes deixam de ser estruturas rigidas e burocraticas para se
tornarem espacos de experimentacao democratica e engajamento civico (VANOLO, 2019). Ao
utilizar o storytelling digital e a gamificacdo para tratar de desigualdades histéricas, o
Tribunal ndo apenas aprimora sua governanca digital e transparéncia, mas também fortalece
sua legitimidade frente a sociedade ao demonstrar uma postura ética e proativa na construcao
de um Judiciario efetivamente inclusivo (MACIEL, 2020; VANOLO, 2019).

Ademais, as respostas emocionais estdo em consonancia com a no¢dao de momentos
desencadeadores abordada por Kotler e Lee (2008), os quais reconhecem os instantes de
impacto simboélico como impulsionadores da alteracdao de postura. O incomodo provocado
por determinadas imagens e videos, ao invés de representar um impedimento, atuou como um
incentivo a autorreflexdo e a reavaliacao de opinides anteriores.

A gamificacdo revelou-se uma abordagem eficiente ndo apenas para atrair a atencao
dos participantes, mas também para fomentar um envolvimento emocional e um engajamento
critico. A mecanica do jogo, ao apresentar aos participantes decisdes urgentes e, em seguida,
confronta-los com suas proprias avaliagoes, provocou um efeito de autorregulacao perceptiva.
Este mecanismo se alia ao conceito de arquitetura de escolha ética, no qual os contextos de
decisdo sdo estruturados para promover comportamentos socialmente benéficos, sem forcar
respostas especificas. A utilizacdo da gamificacdo, neste contexto, possibilitou uma
abordagem mais leve, porém profunda, ao tratar de um assunto delicado como o racismo

institucional, aumentando a adesdo dos diferentes ptiblicos ao processo de comunicacao.
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Deterding et al. (2011) sustentam que, quando corretamente implementados, 0s
componentes lidicos podem provocar comportamentos reflexivos e, simultaneamente,
preservar a suavidade do ambiente. No ambito institucional, isso implica a criacdo de
ambientes de aprendizado simbdlico que desafiem a rigidez da burocracia tradicional,
favorecendo vivéncias de escuta, empatia e reconhecimento reciproco.

Apesar de serem ainda raras, algumas iniciativas, tanto nacionais quanto
internacionais, tém investigado a utilizacdo da gamificacdo e do marketing publico na
promocao de questdes sociais. Um exemplo mencionado por Ahmed et al. (2021) refere-se a
campanha do governo do Reino Unido direcionada a satide mental, a qual empregou jogos
digitais interativos com o intuito de estimular os jovens a procurarem apoio psicologico.
Pesquisas indicam que a estratégia de gamificacdo elevou em 28% a taxa de aceitacao dos
servicos, ao converter um assunto sensivel em uma experiéncia simbolica cativante.

Em territério brasileiro, iniciativas educomunicativas como o projeto “Geracao Z”,
promovido pela Secretaria de Educacao de Sdao Paulo, que empregou recursos audiovisuais e
jogos para abordar temas como bullying e inclusdo, demonstraram também resultados
satisfatorios na transformacdo de comportamentos entre os adolescentes.

Nesse sentido, o sucesso da estratégia interativa do TJGO em converter narrativas
complexas de antirracismo em experiéncias imersivas reforca a tendéncia global de utilizar o
storytelling digital para ampliar o engajamento em temas de interesse publico (OCDE,
2021a). Ao demonstrar que é possivel elevar a identificacdo (+54%) e a confianga (+45%) por
meio de interfaces lidicas, o caso goiano exemplifica uma porosidade institucional e uma
capacidade de resposta as demandas democraticas contemporaneas (Barbalho & Oliveira,
2013). Essa 'reinvencdo do servico publico' via gamificacdo ndo apenas moderniza a
burocracia, mas consolida uma governanga digital pautada na transparéncia e na participacao
ativa, transformando o Judiciario em um ecossistema de aprendizagem e justica social efetiva
(BUHEJI, 2019; MACIEL, 2020; VANOLO, 2019).

Essas situagdes corroboram a tese de que campanhas publicas voltadas para o

engajamento simbolico, narrativas empaticas e estratégias participativas apresentam maior
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eficdcia do que abordagens neutras ou meramente informativas (WALSH, 1994). A iniciativa
do TJGO, ao adotar esta abordagem, configura-se como uma pratica inovadora de
comunicagdo institucional antirracista, tendo a capacidade de ser reproduzida, ajustada e

aprimorada em diferentes contextos do setor publico.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou examinar como a comunicacdo publica, fundamentada em
estratégias de gamificacdio e educomunicacdo, pode operar como um instrumento de
letramento racial no ambito institucional do setor ptiblico brasileiro. Através de uma analise
de caso da campanha promovida pelo Tribunal de Justica do Estado de Goias (TJGO), foi
viavel perceber a eficdcia das praticas comunicacionais voltadas para a transformacao
simbdlica, a escuta institucional e o enfrentamento do racismo estrutural.

Os resultados demonstraram que a campanha gerou deslocamentos perceptivos
relevantes nos participantes, tanto em termos cognitivos quanto emocionais. A associacao
inicial de caracteristicas negativas a individuos negros foi, em parte, modificada apos a
sensibilizacdo por meio de recursos audiovisuais, e observacdes espontaneas evidenciaram
reflexdes criticas que surgiram. Os resultados obtidos corroboram a eficacia de estratégias
comunicativas que integram linguagem simbdlica, interatividade e estimulos emocionais,
visando a promog¢do da mudanga de atitudes e ao engajamento civico.

A aplicagdo da gamificagdo, nesse contexto, demonstrou ser uma abordagem
inovadora e eficiente. Ao converter um topico delicado, como o racismo institucional, em
uma vivéncia participativa, o jogo possibilitou a formacdo de um ambiente de aprendizado
simbolico, onde os participantes tiveram a oportunidade de confrontar, de maneira indireta,
reflexiva e ndo coercitiva, seus proprios preconceitos. A légica do nudge, do framing e da
construcao de uma arquitetura de escolha ética esteve de maneira implicita em todo o
planejamento da campanha, promovendo a adesdo voluntaria ao processo comunicacional e

consolidando a empatia institucional.
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Ademais, a pesquisa enriquece a literatura ao sugerir uma articulacdo tedrica entre
marketing publico, letramento racial, gamificacdo e alteracdo comportamental, enfatizando a
funcdo da comunicacdo como instrumento pedagogico e politico. Em periodos de polarizagao
e concorréncia de narrativas, a habilidade das instituicdes ptblicas de se readequarem
eticamente em relacdo as suas trajetorias e ao seu publico configura-se como uma demanda
essencial para a democracia e a cidadania.

Todavia, é necessario reconhecer algumas restricdes. Em razdo de se tratar de um
estudo de caso singular e especifico, os resultados ndo podem ser extrapolados para outras
realidades institucionais. Ademais, a andlise qualitativa, apesar de sua profunda densidade
interpretativa, esta intimamente ligada ao contexto e a sensibilidade dos pesquisadores, fatores
que podem resultar em vieses interpretativos.

E imperativo ressaltar que a eficicia desta intervencio ndo decorreu apenas da
mecanica lidica, mas da convergéncia entre a inovacdo tecnolégica e a vontade politica
institucional. A literatura indica que o sucesso da gamificacdo em servigos governamentais €
fortemente influenciado pelo apoio das liderancas e pelo enquadramento da iniciativa como
uma prioridade estratégica. No caso do TJGO, essa articulacdo permitiu que a campanha
atuasse como uma ferramenta pratica de implementacao das diretrizes do Pacto Nacional do
Judiciario pela Equidade Racial, transformando normas abstratas em vivéncias concretas de
letramento racial para o corpo funcional. Assim, a experiéncia sinaliza que o futuro da gestao
publica reside na transicdo de acdes afirmativas episddicas para uma cultura permanente de
design com equidade, onde a inclusdo é integrada a prépria arquitetura dos sistemas e fluxos
de trabalho institucionais.

Para contornar essas restricoes, sugere-se que investigacdes posteriores ampliem o
alcance empirico, examinando iniciativas analogas em diversas instituicoes e localidades do
territorio nacional. Pesquisas de natureza longitudinal podem igualmente aprimorar a
compreensdo acerca dos impactos de médio e longo prazo das estratégias de comunicacdo na

cultura organizacional e no comportamento dos servidores publicos. Além disso, pesquisas
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comparativas entre campanhas gamificadas e métodos tradicionais podem demonstrar com
maior clareza as distin¢cdes em termos de impacto simbdlico e engajamento.

Em sintese, este artigo reitera a funcao transformadora do marketing publico quando
guiado por preceitos éticos, pedagogicos e democraticos. A comunicagao institucional ndo se
restringe a ser apenas um simples meio de transmissdo de informacées; deve ser entendida
como um ambiente para a construcao de significados simbolicos, disputa de interpretacdes e
promocao da cidadania. Em uma nagdo profundamente impactada por desigualdades raciais,
a comunicacdo com objetivo, sensibilidade e planejamento se torna ndao apenas uma decisao
técnica, mas um compromisso ético com a promocao de um Estado mais equitativo, diverso e

inclusivo.
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