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APRESENTACAO

ftaca

Se partires um dia rumo a itaca

Faz votos de que o caminho seja longo repleto de aventuras, repleto de saber.
Nem lestrigbes, nem ciclopes, nem o colérico Posidon te intimidem!
Eles no teu caminho jamais encontraras.

Se altivo for teu pensamento

Se sutil emocéo o teu corpo e o teu espirito tocar

Nem lestrigdes, nem ciclopes

Nem o bravio Posidon has de ver

Se tu mesmo néo os levares dentro da alma

Se tua alma nao os puser dentro de ti.

Faz votos de que o caminho seja longo.

Numerosas serdo as manhas de verao

Nas quais com que prazer, com que alegria

Tu has de entrar pela primeira vez um porto

Para correr as lojas dos fenicios e belas mercancias adquirir.
[...] Tem todo o tempo itaca na mente.

Estas predestinado a ali chegar.

Mas, nao apresses a viagem nunca.

Melhor muitos anos levares de jornada

E fundeares na ilha velho enfim.

Rico de quanto ganhaste no caminho

Sem esperar riquezas que ltaca te desse. [...]

(KAVAFIS, 2006, p. 146-147)

Freud, em O mal-estar da civilizag&o, obra renomada e publicada em inumeras
edicoes, defende que a civilizacdo é sinbnimo de cultura. Ou seja, ndo podemos
desassociar a funcionalidade cultural em organizar um espaco, determinar discursos
e produzirem efeitos.

Por vivermos em tempos em que s6 o fato de existir jA € resistir, seria
ingenuidade, tanto de assujeitamento, quanto social, acreditar que a cultura ndo vem
produzindo a resisténcia, principalmente na diferenciacéo social. Entre estudiosos,
um dos pontos mais questionaveis, entre pesquisadores das mais diversas areas
do conhecimento, € sobre o papel do professor como agente cultural, no espaco
escolar, mas ndo podemos legitimar que a escola, bem como o professor, sejam os
principais influenciadores. Ha, no social, trocas dialégicas, enunciativas e discursivas
que configuram e constituem o sujeito em meio sua adequacéo individual, ou seja,
0 aculturamento perpassa por “muitas maos”, instituicoes, sujeitos, ideologias que



atuam na formacéao estrutural.

De acordo com nossas filiagcdes, determinamos culturas, determinamos néo
culturas, assim como afirma Bourdieu (1989), que responsabiliza essas legitimacdes
aos proprios sujeitos que as vivem. Resistir seria, neste caso, transformar o mundo
no qual estamos inseridos.

A escola precisa ser transformada, hd muito tempo ela serve a legitimacéao
da cultura dominante. E de fundamental relevancia que a escola esteja cada vez
mais proxima daqueles que sao, de certa forma, o coracdo que a faz pulsar, da
comunidade escolar que, ao garantir sua identidade cultural, cada vez mais se
fortalece no exercicio da cidadania democratica, promovendo a transformacéo da
escola em uma escola mais humanizada e menos reprodutora, uma escola que
garanta, valorize e proteja a sua autonomia, dialogo e participacao coletiva. Assim,
dentro dessa coletanea, buscou-se a contribuicdo do conceito de mediagdo como um
possivel conceito de didlogo para com as problematicas anteriormente explicitadas.

O termo ensino e aprendizagem em que o conceito de mediagdo em Vigotsky
(2009) da inicio a discussdo a uma discussao sobre mediagdo, que considera o
meio cultural as relagdes entre os individuos como percurso do desenvolvimento
humano, onde a reelaboracdo e reestruturacao dos signos sao transmitidos ao
individuo pelo grupo cultural. As reflexdes realizadas, a partir dos artigos propostos
na coletdnea, nos mostram que a validacdo do ensino da arte, dentro das escolas
publicas, deve se fundamentar na busca incessante da provocacao dos sentidos, na
ampliacao da visao de mundo e no desenvolvimento do senso critico de percepcéao
e de pertencimento a determinada histéria, que € legitimada culturalmente em um
tempo/espaco.

A escola precisa fazer transparecer a possibilidade de relagdes sociais,
despertar e por assim vir a intervir nestes processos. Se deve analisar de maneira
mais critica aquilo que é oferecido como repertério e vivéncia artistica e cultural
para os alunos, bem como se questionar como se media estas experiéncias, ampliar
as relacbes com a arte e a cultura, ao contrapor-se ao exercicio de associacao
exercido muitas vezes pela escola nas praticas de alienagdo dos sujeitos diante de
sua realidade.

Todos, no espacgo escolar, atuando de maneira mais contributiva como lugar
propicio para ressignificacdo, mediacéo, producédo cultural e dialogos culturais, que
articulados junto a uma politica cultural democratica podem vir a construir novos
discursos que ultrapassam 0s muros que restringem a escola a este espaco de
dominacéo, legitimado pelo atual sistema. A escola, dentro desta perspectiva, passa
a ser concebida como um espaco de dupla dimensdo. Dentro desta concepcéo,
0s processos de mediacdo potencializam a praxis de um pensamento artistico e
cultural. E, atuando atrelado ao cotidiano, em uma perspectiva de mediacéo, que
parte destes pressupostos apresentados que a escola passa a adquirir um caracter



de identidade, resistente a homogeneizacéao cultural. A escola pode causar novas
impressoes, pode abrir seu espago para novos dialogos e conversagoes.

E preciso, no entanto, despertar esta relacdo, desacomodar-se do que é
imposto. Muitos sé@o os fatores que teimam em desmotivar, no entanto, esta longe
desta ser a 90 solucao para um sistema educacional que precisa de maneira urgente
ser repensado. Ao acompanhar a acdo nestas escolas, foi impressionante observar
como a movimentacdo contagiava todos, até mesmo aos que observavam a
movimentacao e curiosos passavam pelo espaco, alunos de outras turmas apareciam
para ajudar e tudo era visto com grande expectativa. Os alunos que participaram do
processo aparentavam estar realmente coletivamente envolvidos, e isso pode ser
observado nos depoimentos. O movimento observado na montagem, na realizacao
da exposicdo e na acao educativa foi surpreendente e demonstra que a escola
carrega realmente consigo algo muito precioso, que € pouco valorizado, o cotidiano
real, o qual néo esta incluso em documentos, a parte viva da escola.

A presente acao demonstrou que a escola pode tomar rumos diferentes dos
quais ela é designada pelo sistema. Aponta que um destes caminhos € apostar
nos processos de mediacdo cultural que partam do cotidiano dos sujeitos que
constituem este espaco. Assim, 0s processos de mediacao cultural atrelados
ao conceito de cotidiano ndao documentado atuam como exercicio de partilha do
sensivel e colaboram na formacao da praxis de um pensamento artistico e cultural.
Esta concepcao aqui analisada remete a tomada de uma nova postura frente ao
ensino da arte e a concepcao de espaco escolar assinala a construcao de narrativas
que possam contribuir para a construcao de uma escola menos determinista e mais
humanitaria. Ao se realizar uma acao como esta proposta, o0 espaco escolar permite
uma participacdo ativa e democratica entre seus autores, possibilitando a troca
de vivéncias e experiéncias na comunidade escolar, promovendo um dialogo que
potencializa a producéo cultural dos alunos. A mediacao dos trabalhos pelos alunos
foi, segundo os depoimentos, algo muito rica e satisfatéria para eles, os quais se
mostraram maravilhados ao poderem partilhar de suas criacées e apresenta-las a
comunidade escolar.

Na agao educativa os alunos mediam o processo criativo e estes momentos de
mediacao, em absoluto, se configuraram como exercicios de partilha da sensivel, que
carregados de significados possibilitam a troca e o contato com o outro. Diante do
que aqui se faz exposto, nada se tem a concluir como algo pronto e acabado, assim
o que se faz € concluir uma etapa, que se transformara em multiplas possibilidades
de novos fazeres, desta teia de retalhos cabe, por agora, apreciar a parte que foi
tecida e refletir, para sem muito tardar, sair em busca de outros retalhos que possa
quica, um dia, tornar-se uma trama densa da praxis educativa e artistica.

Boa leitura!

Solange Aparecida de Souza Monteiro
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RESUMO: Um projeto de aprendizagem
motiva-se pela curiosidade e interesse dos
sujeitos, além de duvidas e certezas provisoérias
sobre uma determinada realidade. Quando se
articula um projeto de aprendizagem dentro
de um contexto gamificado, pode-se promover
uma aprendizagem mais significativa aos
sujeitos, motivada intrinsicamente por seus
anseios e realidades. Neste sentido este
artigo evidencia uma experiéncia no ensino
superior envolvendo projetos de aprendizagem
gamificados (PAG) na Universidade Federal
da Fronteira Sul — Campus Erechim. Dessa
forma, a experiéncia permitiu observar que o
PAG possa ser pensando enquanto um jogo
educativo desenvolvido a partir de realidades
ja existentes como forma de modifica-las.
Além disso, o PAG pode ser visto enquanto
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uma proposta metodoldgica util, adequada e
produtiva no contexto educativo; isso se deve
em virtude da coexisténcia entre metodologias
ja conhecidas pelos sujeitos, além de outras
metodologias que surgiram apds as reflexdes
sobre o préprio PAG. Somado a isso, o PAG
configura-se também enquanto uma producéo
audiovisual, visto que os sujeitos relacionaram o
seu desenvolvimento aos videos desenvolvidos
no componente curricular de Informatica
Basica e tal proposta, também, possibilitou que
eles pudessem retratar a realidade onde se
encontram inseridos. Por fim, um PAG também
pode resultar em um novo PAG e/ou projeto de
ensino que pode ou nao gerar um jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Projeto de Apendizagem
Gamificado.
Ensino Superior.

Gamificacdo. Gamificacdo no

ABSTRACT: A learning project motivated by
the subjects' curiosity and interest, as well as
provisional doubts and certainties about a given
reality. When articulating a learning project
within a gamified context, one can promote
a more meaningful learning to the subjects,
intrinsically motivated by their desires and
realities. In this sense, this article highlights
an experience in higher education involving
Projetos de Aprendizagem Gamificados (PAG)
at the Universidade Federal da Fronteira Sul -
Campus Erechim. Thus, the experience allowed
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us to observe that the PAG can be thinking as an educational game developed from
existing realities as a way to modify them. In addition, PAG be seen as a useful,
appropriate and productive methodological proposal in the educational context; this
is due to the coexistence between methodologies already known by the subjects,
in addition to other methodologies that arose after the reflections on the PAG itself.
Added to this, the PAG also configured as an audiovisual production, since the subjects
related its development to the videos developed in the Basic Informatics curriculum
component and such proposal allowed them to portray the reality where they inserted.
Finally, a PAG may also result in a new PAG and / or teaching project that may or may
not generate a game.

KEYWORDS: Projetos de Aprendizagem Gamificados. Gamification. Gamification in
University.

11 INTRODUGCAO

A aprendizagem por projetos se referem a questdes formuladas pelo(s)
sujeito(s) que irdo desenvolver o seu(s) proprio(s) conhecimento(s), a partir de seu(s)
conhecimento(s) prévio(s) (FAGUNDES; SATO; MACADA, 1999).

O projeto de aprendizagem é motivado a partir da curiosidade e do interesse dos
sujeitos, além de duvidas e certezas provisoérias sobre um determinado problema a ser
investigado, podendo ser realizado de forma individual ou em grupo (SCHLEMMER,
2002; NICHELE, 2015). Dessa forma, os sujeitos "[...] identificam e elaboram critérios
de julgamento sobre a relevéncia do assunto em relacéo a determinado contexto."
(SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 67).

Diferindo de um projeto de ensino que é caracterizado por critérios externos
arbitrarios e formais, cujo foco € o de transmissdo de conhecimentos, em que o
aluno é considerado receptivo, enquanto que o professor € o agente do processo,
além disso, a autoria fica sob a responsabilidade do professor (FAGUNDES; SATO;
MACADA, 1999).

Assim, um Projeto de Aprendizagem, de acordo com Schlemmer (2002):
aproxima-se dos sujeitos que viram agentes do processo de aprendizagem; favorece
o desenvolvimento de concepgcdes humanistas; desenvolve valores pedagdgicos
como a cooperacado, comunicacao, autonomia, criatividade, senso critico, entre
outros; permite um repensar da questao estrutural de cursos, bem como a organizacéao
curricular; questionamento da ideia de uma “versao Unica” da realidade.

A metodologia a partir de projetos de aprendizagem pode favorecer a aquisicéo
de capacidades: autodire¢do, formulagdo de problemas, integracédo, tomada de
decisdo e comunicacao interpessoal (SCHLEMMER, 2002).

Neste sentido, delineia-se este artigo cujo foco centra-se no desenvolvimento

de experiéncias no Ensino Superior, utilizando Projetos de Aprendizagem numa
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perspectiva gamificada, proposta por Guedes (2017).

Assim, na sequéncia explora-se o0 contexto do Projeto de Aprendizagem
Gamificado, além da apresentacdo de uma experiéncia de um PAG no Ensino
Superior e aprendizagens obtidas por meio do seu desenvolvimento, bem como

discussodes e conclusodes.

2| PROJETO DE APRENDIZAGEM GAMIFICADO

O Projeto de Aprendizagem Gamificado (PAG) € desenvolvido enquanto uma
possibilidade de aprendizagem, partindo do estudo de referenciais sobre:
+ Projetos de Aprendizagem — Fagundes, Sato e Magada (1999), Schlemmer
(2002), Saccol; Schlemmer e Barbosa (2011) e Nichele (2015);

+ Gamificacdo — Zichermann e Cunningham (2011), McGonigal (2012),
Santaella (2013), Vianna et al. (2013), Fardo (2013), Busarello, Ulbricht e
Fadel (2014), Carolei (2014), Alves, Minho e Diniz (2014), Scott, Sebastian
e Basten (2014), Paz et al. (2015), Martins et al. (2015), Chou (2015),
Paffrath e Cassol (2015), Schlemmer (2014a, 2015, 2016), Busarello
(2016), Schlemmer e Lopes (2016);

+ Projetos de Aprendizagem Gamificados — Guedes (2017).

Um PAG, pode ser estruturado em nivel de um conjunto de atividades que
envolvem (GUEDES, 2017):

+ Interagdo com os jogos;

+ Narrativa Interativa e Definicdo do Escopo;

+ Estudo de diferentes abordagens tecnologicas;
+ Desenvolvimento do PAG;

+ Revisédo estratégica do PAG.

As consideragdes sobre cada etapa sao destacadas nas subsecobes a seguir.

2.1 Narrativa Interativa e Definicao do Escopo

A narrativa interativa ou storytelling inicial tem como foco definir quais sao as
areas problematicas a serem investigadas e para as quais se busca uma solu¢éo
(SCHLEMMER, 2014a, 2015, 2016).

Storytelling difere-se de narrativa transmidia, pois nesta “[...] cada obra se
desdobra através de multiplos meios de comunica¢do, em que cada texto faz uma
valiosa e distinta contribuicdo para a histéria como um todo” (ANDRADE, 2015, p.
213).

Dessa forma, uma narrativa transmidia se refere ao processo de concepg¢ao
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de um produto midiatico que possa ser incorporado dentro de um filme, uma novela,
uma midia social, num jogo, entre outros (JENKINS, 2009). Ja o storytelling aponta
para o sujeito enquanto interator, capaz de criar 0s seus cenarios e definir os seus
caminhos, a criar suas historias que nao sao pré-definidas, mas desenvolvidas num
estilo emergente de narrativa (ANDRADE, 2015).

Com ela é possivel expandir a experiéncia de uma historia de forma a interpretéa-
la, a partir de sua adaptacao ao contexto sobre o qual ela se destina. O autor afirma
que essa historia pode ser feita de forma colaborativa entre os sujeitos e nao se
restringe a um personagem, mas a criagcdo de um mundo.

“A combinacdo de uma boa histéria com os recursos midiaticos dos games
influenciam no envolvimento do jogador através da interatividade que eles
proporcionam. Nem todos os games sdo fundamentados em uma trama narrativa,
mas na gamificacdo esse elemento pode ser bastante util. ” (FARDO, 2013, p. 54).

Assim, “é fundamental entender a narrativa como uma construcao cognitiva, e
nao apenas como um texto de determinado formato. ” (SCHWARTZ, 2014, p. 253).

Dessa forma, a narrativa € o fio condutor capaz de provocar o engajamento e a
aderéncia inicial ao tema proposto, bem como ao seu contexto. Alves, Minho e Diniz
(2014) provocam a reflexao a respeito do fato de a histéria ou a narrativa contada ter

o potencial de engajar o publico.

2.2 Estudo de Diferentes Abordagens Tecnolégicas

No que se refere a tecnologia Pinto (2005) compreende como um conjunto
de técnicas, instrumentos, maquinas, materiais, métodos, componentes eletrénicos
ou ainda formas de se produzir alguma coisa. Trata-se, portanto, de um conjunto
de “técnicas de que dispbe uma sociedade, em qualquer fase historica de seu
desenvolvimento.” (p. 220).

Nesse sentido, Schlemmer (2006), classifica-a em trés tipos: tecnologia
analdgica, tecnologia digital e tecnologia hibrida (mescla tecnologias analégicas e
digitais). O termo anal6gico remete a uma relacdo ou semelhanca entre coisas e
fatos.

“Atecnologia analdgica é aquela que opera com sinais analdgicos, ou seja, lidos
de forma direta sem passar por nenhuma decodificacdo complexa, com observacao
direta de variaveis. Os sinais analdgicos sao sinais continuos, que variam em fungao
do tempo e podem assumir infinitos valores dentro de determinados intervalos, ao
contrario da tecnologia digital.” (MARCONDES FILHO, 2009, p. 443).

Ja a origem do termo digital vincula-se ao processo primitivo de contagem,
uma vez que deriva da palavra em latim digitale e refere-se aos dedos, que por sua
vez deriva-se da palavra digitus, dedos da mao. Assim, digital € “[...] relativo a digito
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(algarismo) ou aquilo que trabalha exclusivamente com valores binarios, como o
computador.” (MARCONDES FILHO, 2009, p. 444).

Dessa forma, a tecnologia digital representa um campo de estudos dos
circuitos digitais, que fazem uso de um sistema binario em que todas as quantidades
representam dois numeros, 0 e 1 (MARCONDES FILHO, 2009).

Velloso (2015), elucida que na Computacao, um digito binario é denominado de
Binary Digit, o que representa dois estagios: 0 (desligado) e 1 (ligado).

A partir dessa perspectiva inicial, os sujeitos s&o incentivados a interagirem
com diferentes tecnologias, em especial as digitais e hibridas, cujo enfoque é o de
desenvolver um PAG que estas diferentes abordagens.

2.3 Desenvolvimento do PAG

Nesta atividade estrutura-se o PAG, a partir da realizagdo das atividades
anteriores. Para conceber essa atividade, considerou-se pertinente o uso do canvas
da gamificac&o proposto por Vianna et al. (2013).

De acordo com Osterwalder (2011), o canvas é considerado um mapa
estrutural, funcionando com uma linguagem visual a fim de compreender todo o
fluxo informacional de um modelo de negécios, mas que pode ser util para quaisquer
outras areas, inclusive educacional.

O canvas é conceituado como “Um desenho [que] fornece a quantidade [...] de
informacdes para permitir ao observador capturar a ideia [...].” ( OSTERWALDER,
2011, p. 152). Além disso, 0 canvas é projetado a partir de notas adesivas que
servem como portas ideias que podem ser adicionadas, removidas e deslocadas
durante sua criagao.

Apartir do canvas da gamificagéo proposto por Vianna et al. (2013), acrescentou-
se e/ou modificou-se alguns elementos referentes a proposta de Fardo (2013),
Scott, Sebastian e Basten (2014), Alves, Minho e Diniz (2014) e Chou (2015), que
desenvolveu o Octalysis. O Octalysis € um framework de jogos que permite analisar
e construir estratégias sobre varios sistemas cujo o foco centra-se na ideia de um
jogo divertido. Segundo o autor, a grande maioria dos frameworks de jogos focam
nos sistemas e n&o nas pessoas. Isto é, os outros frameworks de jogos ndo focam
nos sentimentos, motivacdes e engajamentos das pessoas que interagem com eles.

Cabe salientar que antes de pensar nas mecanicas e dindmicas (M&D) do
projeto de aprendizagem, € preciso refletir sobre: 1) Como desejo que os sujeitos se
sintam a partir do projeto de aprendizagem? 2) Qual(is) objetivo(s) eu tenho (ou os
sujeitos tém) com a experiéncia? Por isso, as atividades 1, 2 e 3 sdo primordiais para
auxiliar neste sentido, pois orientam tais questionamentos (CHOU, 2015).

A partir das respostas a estes dois questionamentos, iniciou-se a reflexdo sobre

A Educagéo no Brasil e no Mundo: Avancos, Limites e Contradicoes 6 Capitulo 4




os tipos de M&D mais adequadas, a fim de garantir que o sujeito se sinta daquela
forma e que atinja aquele(s) objetivo(s) pretendido(s) (CHOU, 2015). Por isso
elaborou-se o Esquema 1, tendo como embasamento Vianna et al. (2013), Fardo
(2013), Scott, Sebastian e Basten (2014), Alves, Minho e Diniz (2014), Chou (2015)
e Schlemmer e Lopes (2016).

Contexto Escopo Modelagem Desafio/

Contexto Objetivo MESEO, Regra/

Sujeito Area Retornc.; o Trilha
Conhecimento Prévio

Parceria/Local Tematica
Plataforma

Competéncia/ Desafio/Missdo/

Narrativa

Habilidade Regra/Trilha
Sentimento/Emocdo

Personagem
Interface

Resultados Influéncias Sociais

Resultados Cooperagdo e Colaboragdo
Interacdo

Esquema 1 - Canvas do projeto de aprendizagem gamificado

Fonte: Adaptado de Vianna et al. (2013), Fardo (2013), Scott, Sebastian e Basten (2014), Alves, Minho e Diniz
(2014), Chou (2015) e Schlemmer e Lopes (2016)

Pelo Esquema 1, percebeu-se o modelo de canvas do projeto de aprendizagem
gamificado na perspectiva de uma constru¢do colaborativa e cooperativa, discutida
por Schlemmer (2014a, 2015, 2016), dentro de uma filosofia de games for change,
proposta por McGonigal (2012) e Schwartz (2014).

McGonigal (2012), introduz a emergéncia contemporédnea ao conceito de
games for change no Brasil. “[...] vejo um futuro no qual os jogos estimulem nosso
apetite pelo envolvimento, nos motivando e nos capacitando a estabelecer conexdes
mais fortes — e fazendo contribuicbes maiores — com o0 mundo a nossa volta. ”
(MCGONIGAL, 2012, p. 20).

A partir disso, McGonigal (2012), afirma que os “jogos para mudanca”’ tém
como proposito mudar opinides, atitudes e comportamentos dos sujeitos, de forma
a desenvolver solugdes para uma quantidade de problemas urgentes que se tem no
mundo real, uma vez que muitos jogos sao criados e ha poucas evidéncias de que

eles possam contribuir para esta mudanca.
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2.4 Revisao Estratégica do PAG

Esta atividade tem por finalidade, de acordo com Alves, Minho e Diniz (2014),
verificar se a misséo, o projeto, entre outros elementos, sdo compativeis com a
tematica e a narrativa envolvidas. Nesta fase se estabelecem as aprendizagens e 0s
processos de melhoria do préprio PAG.

31 DISCUSSAO SOBRE O PAG: UMA EXPERIENCIA NO ENSINO SUPERIOR

O PAG foi operacionalizado no formato de um projeto extensionista denominado
“Culturas Hibridas”. Ele foi desenvolvido com os estudantes do curso de Historia,
numa parceria entre a Universidade Federal da Fronteira Sul e Instituto Josué de
Castro. Participaram do processo de intervencao 28 estudantes, sendo que 39% sao
do género masculino, enquanto que 61% sao do género feminino.

Quanto ao processo de concepcao do PAG, levando em consideragao as
atividades propostas por Guedes (2017).

A atividade 1 que previu a interacdo com jogos (Jogos analdgicos: Combate,
Central de Jogos, Desafino, Se Vira, Detetive, Uno, Pula Pirata, Zoob, Cobras e
Espadas, Balanca Zumbi, Pictionary Man e Munchkin, Imagem e A¢ao. Jogos digitais:
Minetest, Age of Empires I, Castles in the Sky, Wii Sports.), os sujeitos interagiram
com diferentes estilos de jogos — entre jogos analdgicos e digitais. Na questéo de
preferéncia, os estudantes preferiram os jogos analégicos, isso se deve, ao fato
deles n&o interagirem frequentemente com jogos digitais.

Os sujeitos salientam ainda que os jogos despertam o interesse de seus
pares, tornando-se artefatos culturais que sao essenciais a pratica docente e, ainda,
permitem a aproximagao com a realidade que se apresenta.

O jogo também possibilita autonomia a partir de uma reflexdo prévia e
engajamento dos sujeitos, ndo levando em consideracdo apenas a ideia de
“‘competicao”, de “disputa”, mas de colaboracao e de cooperacao.

Os sujeitos vislumbram os jogos enquanto artefatos que podem ser utilizados
em suas praticas pedagogicas enquanto educadores do campo.

Os sujeitos também interagiram como RPG, a fim de compreenderem a
construcado de narrativas interativas. O uso do RPG foi importante para instigar os
sujeitos do curso, pois praticamente a maioria nunca havia falado e experienciado
alguma atividade com este tipo de jogo, ainda mais no RPG de mesa, explorando a
Guerra de Canudos.

Evidenciou-se que o RPG, explorando um fato histérico, permitiu que
visualizassem o jogo enquanto um meio pedagdgico que pode auxiliar e complementar
nos conteudos de historia. O RPG, de acordo com o sujeito 10, possibilitou que
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houvesse a “[...] ligacédo entre a realidade, a criatividade e o conhecimento prévio
[...]".

O sujeito 6 afirma que o RPG é fundamental se for trabalhado com criancas,
pois “Interpretar a historia de seu assentamento ou acampamento, e tirarem destas
atividades aprendizagens [...]".

Tais fatos possibilitam uma compreensao melhor da prépria realidade do campo,
como afirma Arroyo (2011).

Com tal afirmacao reflete-se que num jogo a questéo da interdisciplinariedade
esta presente, pois, quando se pensa no conteudo, pensa-se na forma de como ele
sera desenvolvido. Para tanto, profissionais de diferentes areas do conhecimento
sao necessarios. Nao somente isso, pode-se pensar 0 jogo enquanto artefato ou
objeto transdisciplinar (PETRY, 2016), pois, no contexto da educacgédo, enquanto
educadores, “[...] necessitamos comecar a praticar uma ética da e para a vida capaz
de reintegrar o cosmo, a matéria, o ser humano e a vida, no sentido de resgatar
o espirito de solidariedade, de respeito, de gratiddo e de reveréncia pela vida e
por todos aqueles seres que compartiiham nosso destino comum. [Essa] nova
cosmovisao gerada pelos avangos da ciéncia convoca-nos a buscar novas maneiras
de ser, de viver/conviver em sociedade e com a natureza, a criar conjuntamente uma
nova politica de civilizacao [...]” (MORAES; NAVA, 2015, p. 30).

Apbs a interacdo com diversos jogos — analOgicos e digitais, os sujeitos
passaram para a atividade 3, Estudo de diferentes Abordagens Tecnoldgicas, entre
elas: QRCode, Aurasma e Evernote. A partir da investigacao dessas tecnologias, os
sujeitos foram convidados a explorar dentro dos ambientes do ITERRA, o conceito de
pista viva, proposto por Schlemmer (2015, 2016) imbuidos de tablets e smartphones,
trazidos pelos proprios sujeitos.

Durante a interac&o, alguns sujeitos verificaram a viabilidade de utilizar tais
TD (tecnologias digitais), principalmente os QRCodes, como forma de complemento
do aprendizado, como observa-se no relato a seguir: “Se vocé quer trabalhar com
alguma coisa vocé pode colocar diretamente o QRCode que vai direto para aquele
conteudo.” (Sujeito 18).

Durante o processo de interacdo com as TD, o que mais chamou a atencéo
dos sujeitos foi a ideia de irem atras da pista viva. “Se for analisar do ponto de vista
historico o trabalho do educador também é correr atras das pistas e das fontes. O
nosso sentido de historiadores é também, n&o sé na criacédo do jogo.” (Sujeito 5).

Quanto a TD Evernote, os sujeitos analisaram-na enquanto um diario ou
caderno de aprendizagem composto por notas.

Passada esta fase de interacdo com as diversas TD, apresentou-se a narrativa
inicial. Lancou-se o desafio por meio do qual se pensou em provoca-los a partir de
trés pontos: medo, intolerancia e preconceito. Esta etapa faz parte da atividade 2
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- Narrativa Interativa e Definicdo do Escopo.

Estes conceitos que se optou por nomea-los de “pistas” servem como pontos
de partida a fim de delinear as diferentes problematicas a serem desenvolvidas no
formato de um projeto de aprendizagem gamificado.

No que se refere a narrativa inicial, optou-se por pedacos de clipes de filmes
de animac&o. De acordo com Luz (2009), a animagao representa a acao de gerar
percepcao do movimento (vida) naquilo que esta estatico (inanimado).

Ao final da apresentacédo da narrativa inicial, os sujeitos afirmaram que ela
€ ampla, porém instigadora, além disso proporcionara discussdes e reflexdes nos
grupos de trabalho (clas), conforme relatos orais.

A partir dai os sujeitos refletiram quais tematicas poderiam ser retratadas a fim
de definirem o escopo de seus PAG. Dessa maneira, 0s sujeitos se organizaram em
6 clas, conforme Quadro 1.

Quantidade de

. Tematica
envolvidos

5 [Ase
Reforma Agraria Popular

Nome do Cla

Bonde da RAP

Jogos em Acgdo para Fazer 6 Valores e Principios do Comunismo e
Revolugéo Socialismo

Us erBagquo

Centopeia na Raiz

Quadro 1 - Clas formados.
Fonte: Guedes (2017)

Deste momento em diante, os sujeitos iniciam a exploragao do canvas proposto
a partir do Esquema 1, compondo a atividade 4 — Desenvolvimento do PAG. O
conceito do canvas é que seja uma linguagem comum, permitindo que qualquer
sujeito possa manipula-lo facilmente, conforme preconiza Osterwalder (2011). Dessa
forma, o canvas orienta o processo de producdo do PAG a partir de elementos de
jogos que compdem o game design.

De acordo com Chandler (2012) e Jett et al. (2016), ndo ha um framework
definitivo de game design, pois ha inUmeras variaveis como: a questao tecnolégica,
a equipe de desenvolvimento, o escopo do projeto do jogo, 0 game play, entre outras
variaveis que podem ser inclusas no processo.

De acordo com Osterwalder (2011), o pensamento visual € essencial para
construir e discutir significados. “O pensamento visual aprimora os questionamentos
estratégicos, tornando o abstrato concreto, iluminando as relacbes entre os
elementos e simplificando o que era complexo.” (OSTERWALDER, 2011, p. 139).
Esse processo € possivel, a partir do uso de notas adesivas (Post-its) que funcionam
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como porta-ideias, que sao adicionadas, removidas e facilmente deslocadas entre os
componentes do canvas (OSTERWALDER, 2011). Por causa disso, o0 canvas na fala
dos sujeitos, € importante para o desenvolvimento de ideias, algo que foi reparado
pelos sujeitos 7 e 18, como uma forma de estruturar “as coisas” e um instrumento
para a “geracéo de ideias”.

Assim, o PAG pode ser visto enquanto um rizoma (na Educacédo) ou grafo
(em Computacdo). De forma Matematica, um grafo formaliza as relagbes de
interdependéncia entre um conjunto de elementos (GOLDBARG, 2012).

Neste caso, os elementos que fazem parte do conjunto sdo denominados de
nds ou vértices, ou seja, contém informagdes que se conectam umas as outras a
partir de arestas ou arcos, criando interdependéncia. Guedes (2017), ilustra parte
deste processo, a partir da estruturacdo de um PAG envolvendo a tematica de
Histéria Agraria (Esquema 2).
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Esquema 2 — Parte do rizoma produzido pelo cla Pachamama
Fonte: Guedes (2017)

Pelo Esquema 2, verifica-se que os quadrados coloridos (post-it do modelo
canvas) representam os vértices, enquanto que as arestas direcionais, representam
a direcao considerada, indicando que ha uma origem. Por exemplo, no Esquema 2, o




vértice “Historia Agraria” demanda pensar no vértice “Aprendizagem”, em virtude do
sentido indicativo da seta. Porém, Goldbarg (2012), destaca que um grafo também
pode ser ndo direcionado (Esquema 3).
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Esquema 3 — Parte do rizoma produzido pelo cla Jogos para Fazer Revolugéo
Fonte: Guedes (2017)

No Esquema 3, as arestas, representadas pelas linhas tracejadas, indicam um
nao ordenamento e uma origem que designe a leitura e compreenséo do grafo.

Goldbarg (2012) destaca que um grafo é multidimensional, flexivel e passivel de
rupturas. Ao mesmo tempo, que o grafo simplifica sistemas complexos (GOLDBARG,
2012). O autor cita, como exemplo, a modelagem do sistema elétrico a partir da
associacao com uma placa de circuitos, ou seja, a ideia é criar um modelo que
permita examinar o percurso da corrente elétrica entre alguns componentes da placa.

Assim, com base nos rizomas ou grafos produzidos, os sujeitos concluiram que:
O PAG permite a criacao de um laboratério teérico-pratico, onde os sujeitos podem
explorar ideias de forma sistematica e esquematica; O PAG possibilita um trabalho
transdisciplinar entre os sujeitos, articulados em prol de um objetivo comum; O PAG
apresenta-se enquanto uma construgéo coletiva de ideias.

Em nivel dos produtos gerados durante o desenvolvimento dos PAG, destacam-
se seis jogos, sendo dois deles hibridos e o restante analbgicos. A Fotografia 1mostra
0s jogos desenvolvidos.
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Fotografia 1 — Jogos produzidos
Fonte: Guedes (2017)

A Fotografia 1a apresenta o jogo do cla Ajomepazé; ja a Fotografia 1b mostra
o jogo do cla Bonde RAP, seguido pelo jogo do cla Jogos para Fazer Revolugéao
(Fotografia 1c); a Fotografia 1d mostra o jogo do cla Pachamama; a Fotografia 1e
apresenta o jogo desenvolvido pelo cla UserBagulho e, ao final, a Fotografia 1f
mostra o jogo desenvolvido pelo cla Centopeia na Raiz.

Durante o processo de concepcdo do PAG, percebe-se, juntamente com
0s sujeitos, que o resultado final do projeto de aprendizagem gamificado foi o
desenvolvimento de um jogo, mas, a0 mesmo tempo, os sujeitos também percebem
que o PAG pode gerar outros produtos.

O PAG pode resultar em: numa produgcao audiovisual que pode retratar o
histérico de uma comunidade; numa outra perspectiva metodoldgica que pode ser
acionada conforme a intenc&o do educador, seja para introduzir um novo assunto em
sala de aula, seja para engajar os sujeitos, chamar a atencéo para uma realidade,
para a realizacédo da integracéo entre os pares; ou ainda outro elemento ou objeto
que pode ser concebido, representando uma “chuva de ideias” (Esquema 4).

A Educagéo no Brasil e no Mundo: Avancos, Limites e Contradicoes 6 Capitulo 4




Esquema 4 — Outras estruturas evidenciadas
Fonte: Guedes (2017)

O Esquema 4, criado utilizando o NodeXL que € um template open-source que
explora e constrdi redes de grafos, apresenta produtos gerados a partir do PAG e
vice-versa. Tais indicativos presentes nesse esquema representam o resultado das
analises obtidas por Guedes (2017), durante o processo de producao dos PAG.

A ultima atividade previu a revisao estratégia dos PAG. Nesta etapa verificou-se
que a preocupacao maior dos sujeitos, foi quanto a forma de concepgéao do proprio
jogo. Isto é, a intencionalidade de desenvolver um jogo na perspectiva proposta
pelo movimento games for change, como preconizam McGonigal (2012) e Schwartz
(2014). Desarticular a ideia de competicao enquanto persuaséao também néo foi algo
tdo simples, na concepgao de cada jogo, de acordo com 0s sujeitos.

Na questao das TD: “Acho que o0 nosso grupo pirou bastante na possibilidade
de utilizar a tecnologia [...]. A gente estava tentando encontrar uma forma de ir para a
funpage do movimento, ao MAB, ao site do MST, a gente vive num mundo cibernético,
onde muita gente nao conhece. ” (Sujeito 18, grifo nosso).

Pelo relato do sujeito 18, infere-se que as TD ainda n&o séo realidade em todos
os contextos. “[...] colocar o celular dentro de um grupo, para o coletivo, da uma
outra utilidade para ele € interessante. [...]. Nao da para negar que ela [TD] existe, a
gente tem que discutir, para utiliza-la em nosso favor, € interessante. ” (Sujeito 10).

Esse ponto é importante, pois o sujeito 10 indica que a ideia de discusséo
do potencial das diferentes TD dentro dos diferentes contextos pode resultar num
processo emancipatério digital cidadao dos sujeitos.
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Comrelacédo ao processo de concep¢ao do PAG: “Me surpreendi, achei que valeu
muito a pena por ter fabricado, ter construido, € um aprendizado para a vida toda.
Para mim foi fantastico poder fazer essas paradas aqui [Projeto de Aprendizagem
Gamificado] porque nés que trabalhamos com juventude no movimento social,
penamos para encontrar formas para dialogar com diferentes conteudos com a
gurizada, quando a gente transforma isso numa outra forma, num outro jeito de fazer
conquista a galera. ” (Sujeito 18).

Pelo relato do sujeito 18, verifica-se que a ideia de PAG é entendida pelos
sujeitos, enquanto autores de seus processos de aprendizagem.

Quanto ao tipo de jogo desenvolvido, sujeitos indicam preferéncia aos jogos de
tabuleiro.

Quanto a ideia de colaboragéo e cooperacao, “[...] nos desafiamos a fazer um
jogo que levasse em consideracao a questao da colaboragao e da cooperacao, pois
nao tinhamos nog¢ao de como este [jogo] seria, mas conseguimos atingir uma meta
muito importante. ” (Sujeito 7).

“A prépria dindmica da gente ir concebendo o jogo, o proprio mapéao [grafo ou
estrutura rizomatica] contendo os conceitos, ndo somente para fazer o jogo, mas
para a gente visualizar todo este esquema, a ideia dos valores, o0 que a gente quer
trazer com isso, sabe. ” (Sujeito 1).

Pela fala dos sujeitos, infere-se que todos atingiram o objetivo que era o de
compreender o PAG, o que resultou em um jogo produzido enquanto construcéao
colaborativa e cooperativa, a partir de missdes e do prdprio empoderamento do
grupo, indo ao encontro do que preconiza Schlemmer. (2002, 2006, 2015, 2016).

Em nivel dos testes e revisdo dos produtos gerados, neste caso, 0s jogos
analégicos e hibridos, os sujeitos propunham melhorias e sugestdes a serem
repensadas. Entre as melhorias propostas, esta a articulagdo de TD nos jogos
analdgicos produzidos.

Quanto a avaliagdo do processo, 0s sujeitos relataram que a proposta foi
importante, relevante e uma perspectiva a ser discutida e dialogada dentro do
movimento social. Os sujeitos elencaram possibilidades metodoldgicas imediatas
de utilizar a gamificacdo dentro do contexto educativo. Os sujeitos perceberam e
analisaram provaveis resultados obtidos com processo assim como preconizam
Alves, Minho e Diniz (2014). Os sujeitos verificaram a necessidade de compreender
melhor as M&D de jogos em contextos ndo jogos, mediante a leitura de outros
referenciais e de outras experiéncias a partir de outras realidades.

Por fim, os sujeitos veem possibilidades ndao somente na gamificacdo, mas no
uso das TD como subsidiarias deste processo de concepg¢ao de um PAG, elencando

como principal artefato as tecnologias moveis.
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41 CONSIDERACOES FINAIS

O PAG apresenta-se como uma possibilidade metodolégica de aprendizagem
que pode ser desenvolvida com um grupo de sujeitos no caso do Ensino Superior,
como foi possivel verificar no transcorrer do desenvolvimento do curso “Culturas
Hibridas”.

O PAG permite a ressignificacdo dos contextos educativos, uma vez que parte
da realidade de cada sujeito que participa de seu desenvolvimento, estimulando
processos de autonomia, autoria, pensamento critico, criatividade, entre outros.

Isso foi possivel devido ao canvas, que se mostra enquanto uma alternativa
viavel para o desenvolvimento do PAG, principalmente quando este é explorado a
partir do rizoma e/ou grafo.

De acordo com Guedes (2017), “[...] observa-se que a concepg¢éao do rizoma e/
ou grafo permitiu expandir a criatividade dos sujeitos. ” (p. 317).

Percebe-se, ainda, que o canvas resulta numa construcao coletiva, em que os
sujeitos podem colaborativamente e cooperativamente construir os processos de
aprendizagens relacionados aos diversos contextos vivenciais.

Por isso, no transcorrer do desenvolvimento do processo de aprendizagem
gamificado, verifica-se que a proposta pode ser expandida para além de um jogo.

O uso de M&D de jogos num contexto educativo permite que 0s sujeitos
identifiquem outras possibilidades educacionais. Dito de outro modo, o PAG pode ser
pensado como uma proposta metodolégica util, adequada e produtiva no contexto
educativo. Isso se deve em virtude da coexisténcia entre metodologias ja conhecidas
pelos sujeitos, como evidencia Guedes (2017), além de outras metodologias que
surgiram apoés as reflexées sobre o préprio PAG. Somado a isso, o PAG pode ser
pensado enquanto uma produg¢do audiovisual, onde é possivel retratar a realidade
onde se encontram inseridos (GUEDES, 2017).

Além disso, o PAG configura-se como outro elemento norteador de um novo
PAG e/ou projeto de ensino que pode ou néo gerar um jogo. Isso se evidenciou a
partir da pesquisa desenvolvida por Guedes (2017).
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