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PROJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS:
Uma metodologia inventiva para a educacdo na cultura hibrida e
multimodal

GAMIFICATION LEARNING PROJECTS:
An inventive methodology for the education in the hybrid and multimodal
culture

Profa. Dra. Eliane Schlemmer?

Resumo: O artigo resulta de pesquisas desenvolvidas pelo Grupo de
Pesquisa Educacao Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq e busca responder
a seguinte questdo de pesquisa: como a gamificacdo, aliada a elementos
do método cartografico de pesquisa-intervencdo e, dos projetos de
aprendizagem pode contribuir para o desenvolvimento de metodologias
inventivas, considerando a educac¢do na cultura hibrida e multimodal? O
objetivo foi compreender o potencial da gamificacdo, do método cartografico
de pesquisa-intervencdo e dos projetos de aprendizagem para o0
desenvolvimento de metodologias inventivas. A pesquisa é qualitativa,
exploratéria e descritiva e fez uso do método cartografico de pesquisa-
intervencao. Utilizou observacao participante, diario de bordo e registros em
diferentes formatos. Entre os principais resultados estdo: a criagcdo de
situacdes de aprendizagem; aprofundamento conceitual e; o desenho da
Metodologia de Projetos de Aprendizagem Gamificados.

Palavras-chave: educacdo, metodologia inventiva, hibridismo e
multimodalidade.

Abstract: The paper results from researches developed by the Digital
Education Research Group — UNISINOS/CNPq and investigates how the
gamification, allied to elements of the research-intervention cartographic
method and the learning projects can contribute for the development of the
inventive methodologies, considering education in the hybrid and multimodal
culture. The study goal was to understand the potential of the gamification,
of the research-intervention cartographic method and of the learning
projects for the inventive technologies development. The research is
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qualitative, exploratory and descriptive and uses the intervention-research
cartographic method. As instruments and materials were used participant
observation, logbook, and records in different formats. As research results,
we have the creation of learning situations, the conceptual deepening and
the Gamified Learning Projects methodology design.

Keywords: gamification, cartography, learning projects, hybridism and
multimodality

Keywords: education, inventive methodology, hybridism and multimodality.

Introducéo

O sistema educacional é constituido por diferentes culturas, entre elas a cultura da
instituicdo escola/universidade, a cultura da formacéo de professores e, ainda as culturas dos
diferentes sujeitos que a integram. Esse sistema escola/universidade esta imbricado num
determinado sistema de sociedade, mas de que sociedade estamos falando? Como o sistema
escola/universidade conversa com o sistema sociedade? E nesse sistema escola/universidade,
que trabalha com desenvolvimento humano, que temos a possibilidade, tanto reproduzir essa
sociedade como trabalhar no sentido da mudanca e isso estd em grande parte, relacionado com
0 ethos desse sistema.

Esse mesmo sistema escola/universidade estd inserido numa politica educacional e,
reproduz e/ou desenvolve estruturas e formas de funcionamento, com suas organizagdes
curriculares, metodologias e praticas pedagdgicas, representado concepg¢des e valores sécio-
culturais.

Esses valores sdcio-culturais estdo sendo alterados significativamente no contexto de uma
sociedade em rede (CASTELLS, 1999), interligada, conectada, permeada pela presenca
continua e constante de tecnologias de toda a natureza. No entanto, no ambito do sistema
escola/universidade, ainda se percebe uma dificuldade em realizar mudangas que sejam
significativas para 0s atuais sujeitos da aprendizagem e que possam ser percebidas pela
sociedade. Todo esse movimento, nos instiga a pensar numa epistemologia reticular, conectiva
e atopica (DI FELICE, 2009, 2012), e tem inspirado algumas construcdes técnico-tedricas-
metodologicas, desenvolvidas nas pesquisas realizadas pelo Grupo de Pesquisa Educacéo
Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq, vinculado a Linha de Pesquisa Educacéo,
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Desenvolvimento e Tecnologias do Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo da Universidade
do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS.

. Contexto

O presente artigo se contextualiza nos resultados evidenciados em Schlemmer (2013,
2016, 2017) os quais possibilitam propor o desenho da metodologia de “Projetos de
Aprendizagem Gamificados”, o qual tem origem na metodologia de Projetos de Aprendizagem,
proposta por Fagundes, Macada e Sato (1999); na metodologia de Projetos de Aprendizagem
baseado em Problemas, adaptada para o ensino superior por Schlemmer (2001, 2002), Trein e
Schlemmer (2009); no método cartografico de pesquisa-intervencdo, adaptado enguanto
pratica pedagogica por Schlemmer & Lopes (2012, 2016), Schlemmer (2014), Schlemmer,
Chagas, Schuster (2015) e, no conceito e elementos de gamificagcdo propostos por Schlemmer
(2014, 2015, 2016).

A metodologia “Projetos de Aprendizagem Gamificados” tem sido desenvolvida com
doutorandos, mestrandos, graduandos, professores e estudantes da Educacdo Béasica, em
municipios do estado do Rio Grande do Sul, na perspectiva da ampliacdo dos espacos de
aprendizagem para a Cidade constituindo, dessa forma, espacos de convivéncia (MATURANA,
2002) hibridos, multimodais, pervasivos e ubiquos (SCHLEMMER 2015, 2016), a partir de
uma proposta que inclui o desenvolvimento de games & processos gamificados, considerando
a abordagem proposta pelo movimento “Games for Change”. Nesse processo, por meio dos
movimentos da cartografia, os sujeitos da aprendizagem realizam a leitura de seu cotidiano, o
que inclui os espacos geograficos nos quais se movimentam, e buscam identificar problematicas
sociais relevantes para as quais podem contribuir, a partir do desenvolvimento de um game ou
processo gamificado. Fazem uso dos espacos publicos e pessoas da comunidade, enquanto
pistas geograficas e pistas vivas, respectivamente, que podem contribuir com informacgdes no
contexto do desenvolvimento de uma determinada missdo no game ou processo gamificado.
Assim, criam-se as bibliotecas vivas da cidade. Essa metodologia tem resultado em praticas de
impacto social relevante, contribuindo significativamente para o desenvolvimento da cidadania.

A relevancia da tematica, bem como o seu carater inovador esta relacionado a necessidade
de desenvolver metodologias inventivas e praticas pedagdgicas agregativas, a partir de uma

concepgdo epistemoldgica reticular, conectiva e atopica, apoiadas nas mais recentes teorias,
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entre elas a cognicdo enativa, a cognigéo inventiva e a Teoria Ator-Rede. Dessa forma, busca-
se propor metodologias e praticas que sejam significativas para os atuais sujeitos da
aprendizagem e objetivem um processo de desenvolvimento emancipatorio e cidaddo. E nesse

contexto que tem origem o problema e objetivos da pesquisa, apresentados a seguir.

Problema e Objetivos da Pesquisa

O problema de pesquisa que da origem a esse artigo pode ser assim expresso: Como a
gamificagdo, aliada a elementos presentes no método cartografico de pesquisa-intervencao e
nos projetos de aprendizagem pode contribuir para o desenvolvimento de metodologias
inventivas, considerando a educacdo na cultura hibrida e multimodal?

O objetivo principal consistiu em compreender o potencial da gamificacdo, do método
cartogréfico de pesquisa-intervencdo e dos projetos de aprendizagem para o desenvolvimento
de uma metodologia mais significativa aos atuais sujeitos da aprendizagem, que integram a
cultura hibrida e multimodal. A seguir sdo apresentados 0s pressupostos tedricos que
fundamentam o desenvolvimento de metodologia inventiva Projetos de Aprendizagem

Gamificados

Pressupostos tedricos

As metodologias que atualmente desenvolvemos, bem como as préaticas pedagdgicas
sdo herdeiras de uma determinada compreenséo epistemolégica e se fundamentam em teorias
de aprendizagem construidas numa cultura preé-digital, deixando, portanto, de contemplar
questdes préprias de uma cultura digital ou ainda de uma cultura hibrida e multimodal, bem
com as novas compreensfes tedrico-epistemoldgicas que se constituem a partir das novas
subjetividades que estdo sendo construidas.

Nessa perspectiva vimos a Escola Nova de James, Dewey e Chalaparéde, que propde a
metodologia de ensino centrada na aprendizagem pela experiéncia e o desenvolvimento da
autonomia do sujeito, dar origem as metodologias ativas. O que fundamenta essa perspectiva
metodologica ¢é a epistemologia interacionista, que compreende que 0 conhecimento nédo esta
nem sujeito e nem no objeto, mas sim na interacdo entre eles, sendo o sujeito ativo nesse

processo.
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Essa tradicdo epistemoldgica é antropocéntrica (LATOUR 1994, 2012); a interacdo
supde a pré-existéncia dos dois termos (organismo e meio) que interagem e; o conhecimento
¢ compreendido como representacdo, ndo mais de um mundo externo ao sujeito, como
acreditavam os empiristas, cognitivistas e conexionistas, mas como representacdo interna ao
sujeito, portanto, significagcdo (KASTRUP, TEDESCO e PASSOS, 2015).

Entre os principais autores dessa tradigdo estdo: Piaget, Vygotsky, Rogers, Bruner,
Ausubel, Freire, sendo que cada um deles construiu uma teoria robusta que possui
especificidades, as quais precisam ser conhecidas e apropriadas para que possamos, a partir
da anélise do mundo contemporéneo, estabelecer relagdes com as novas construces
epistemoldgicas e tedricas que estdo surgindo, a fim de avancarmos na compreensdo e

producdo do conhecimento.

A Pedagogia por Projetos

A pedagogia por projetos tem origem nos EUA, mais especificamente com os trabalhos
desenvolvidos pelo pedagogo William Heard Kilpatrick, inspirado pelo filésofo e psicélogo
também americano, John Dewey, e pelo movimento da Escola Nova, originario da Europa.
Esses trabalhos foram sistematizados no livro The Project Method, em 1918, trazendo a
perspectiva de que a escola precisava ser mais democratica e centrada no estudante. Com a
metodologia de projetos, Kilpatrick apresenta uma alternativa ao ensino tradicional, baseado
num curriculo estruturado por disciplinas e centrado num contetdo a ser ensinado, por meio
de rotinas pré-definidas e na memorizacdo, cujo professor é o detentor do conhecimento. Ele
defende um curriculo centrado na vida, nos problemas que tem origem no cotidiano, nas
experiéncias dos sujeitos da aprendizagem. Nesse contexto a pratica do professor se modifica
e ela passa a ser um orientador do processo de aprendizagem dos estudantes. No Brasil
inspirou 0 movimento da Escola Nova, liderado por Anisio Teixeira, em 1930.

Desde entdo, a metodologia de projetos vem se desenvolvendo, se transformando,
conforme os significados que s&o construidos, o que da origem a diferentes concepcdes sobre
projetos, tais como: projetos de ensino, projetos de trabalho, projetos de aprendizagem, entre
outros. Entretanto, o que une essas distintas abordagens é a concepcdo epistemoldgica
interacionista e a proposta de que o processo de ensino e de aprendizagem se desenvolva a

partir da solucdo de problemas.
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Em meio a distintas denominagdes, encontramos ainda uma confusdo da metodologia
de projetos com a proposta de centros de interesse, plano de unidade, trabalho por temas,
pesquisa do meio, dentre outras, as quais apresentam diferenciacdes significativas entre si.

A metodologia de Projetos de Aprendizagem, tem origem nos resultados de pesquisas em
“psicologia genctica, sobre o desenvolvimento da inteligencia e sobre o processo de
aprendizagem”, realizadas pelo Laboratério de Estudos Cognitivos — LEC/UFRGS. Essa
metodologia foi amplamente investigada pelo LEC/UFRGS, no contexto do Projeto Amora?,
desenvolvido no Colégio da Aplicacdo da UFRGS, e também em outros colégios da Rede
Municipal de Educacéo de Porto Alegre-RS, o que deu origem a Obra “Aprendizes do futuro:
as inovagoes comecaram!”, de Fagundes, Macada e Sato (1999). Essa metodologia foi adaptada
para 0 ensino superior, passando a se denominar Metodologia de Projetos de Aprendizagem
Baseada em Problemas. (SCHLEMMER 2001, 2002).

Fundamentadas na concepg¢do epistemoldgica interacionista-construtivista, as autoras
referem a importancia da formulacdo de questfes pelo autor do projeto, ou seja, 0 sujeito que
ird construir o conhecimento, a partir do que ja conhece e da curiosidade, inquietacdes,
conflitos, perturbacdes num determinado contexto, em seu ambiente de vida. E a partir dessas
questdes, sobre as quais deseja conhecer, que o aprendiz vai se movimentando, interagindo
“com o0 desconhecido, ou com novas situagoes, a fim de se apropriar de conhecimento
especifico — seja nas ciéncias, nas artes, na cultura tradicional ou na cultura em transformagao”.
(FAGUNDES, SATO E MACADA, 1999, p. 17). As autoras salientam que a questdo a ser
pesquisada, precisa surgir do aprendiz e ndo seja imposta pelos professores, pois, a motivacao
é intrinseca, propria do sujeito que aprende.

"Essa inversdo de papéis pode ser muito significativa. Quando o aprendiz é
desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita pensar para expressar
suas duvidas, quando lhe é permitido formular questdes que tenham significacéo
para ele, emergindo de sua historia de vida, de seus interesses, seus valores e
condicOes pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular e equacionar
problemas. Quem consegue formular com clareza um problema, a ser resolvido,
comeca a aprender a definir as dire¢des de sua atividade." (FAGUNDES, SATO E
MACADA, 1999 p. 16).

Desenvolver projetos é uma atividade que requer trabalhar om o outro (colaboracédo) e

também realizar opera¢cdes mentais com o outro (cooperagdo). Dessa forma a metodologia

2 http://www.ufrgs.br/projetoamora/
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incentiva a aprendizagem da colaboracdo e da cooperacdo, a partir da necessidade de trocas
reciprocas e respeito muatuo.

“Isto quer dizer que a prioridade nao ¢ o conteudo em si, formal e
descontextualizado. A proposta é aprender conteudos, por meio de procedimentos
que desenvolvam a propria capacidade de continuar aprendendo, num processo
construtivo e simultaneo de questionar-se, encontrar certezas e reconstrui-las em
novas certezas. Isto quer dizer: formular problemas, encontrar solugées que
suportem a formulacao de novos e mais complexos problemas. Ao mesmo tempo,
este processo compreende o desenvolvimento continuado de novas competéncias
em niveis mais avangados, seja do quadro conceitual do sujeito, de seus sistemas
logicos, seja de seus sistemas de valores e de suas condi¢oes de tomada de
consciéncia.” (FAGUNDES, SATO E MACADA, 1999 p. 24).

No processo de aprender, buscar a informacdo ndo basta, ela é somente um dos elementos,
sobre o qual os aprendizes precisam estabelecer relacfes a fim de gerar conhecimento. Assim,
segunda as autoras, ndao héa interesse em registrar se 0 aprendiz retém ou ndo uma informacéo,
aplicando um teste ou uma "prova" objetiva, pois, isso ndo nos da elementos para compreender

se ele construiu um conhecimento novo.

“O que interessa sdo as operacdes que o aprendiz possa realizar com estas
informacdes, as coordenacBes, as inferéncias possiveis, 0s argumentos, as
demonstrages. Pois, para construir conhecimento, € preciso reestruturar as
significacGes anteriores, produzindo boas diferencia¢fes e integrando ao sistema as
novas significacdes. Esta integracdo € resultado da atividade de diferentes sistemas
I6gicos do sujeito, que interagem entre si e com 0s objetos a assimilar ou com os
problemas a resolver. Finalmente, o conhecimento novo é produto de atividade
intencional, interatividade cognitiva, interacdo entre 0s parceiros pensantes, trocas
afetivas, investimento de interesse e valores... O importante € observar nao o
resultado, um desempenho isolado, mas como o aluno esta pensando, que recursos
ja pode usar, que relagoes consegue estabelecer, que operagoes realiza ou inventa."
(FAGUNDES, SATO E MACADA, 1999 p. 24).

No contexto de Projetos de Aprendizagem, os professores, além de serem especialistas,
sdo também aprendizes e passam a ser ativadores da aprendizagem, articuladores da pratica,
orientadores dos projetos.

A Metodologia de Projetos de Aprendizagem Baseada em Problemas, adaptada ao ensino
superior, segundo Schlemmer (2002) foi desenvolvida, tendo como fundamento a
epistemoldgica interacionista-construtivista-sistémica, os estudos de Maturana e Varela,
Castells, Levy, Fagundes, Sato e Magada, Hernandez e Ventura, a fim de subsidiar praticas
pedagdgicas inovadoras que favorecessem a constituicdo de comunidades virtuais de

aprendizagem no paradigma da Sociedade em Rede.
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A proposta, segundo a autora, € baseada no pressuposto da atividade cooperativa, envolve
diversos espacos de intera¢ao (presenciais fisicos e digitais, sendo alguns online) e possibilita
um processo de agao-reflexao continuados dos sujeitos da aprendizagem. O pressuposto da
atividade cooperativa inclui e incentiva a possibilidade de um trabalho interdisciplinar, pois,
oportuniza o desenvolvimento do pensamento e da autonomia por meio de trocas intelectuais,

sociais, culturais e politicas, favorecendo a tomada de consciencia (PIAGET, 1978).

“A metodologia implica num projeto comunicacional descentrado, porém mediado,
em praticamente todas as fungoes interativas possiveis nos diferentes espagos.
Desta forma procura disponibilizar meios efetivos para uma multiplicidade de
significacoes que se originam nos esquemas dos sujeitos. Os professores passam a
ter a fungao de orientadores, articuladores, problematizadores, pesquisadores e
especialistas na comunidade de aprendizagem. Isto implica em participar, instigar
a discussao, acompanhar e analisar a construgao do conhecimento por meio da
participacao individualizada nos espacos de interacao disponibilizados no
ambiente.” (SCHLEMMER, 2002, p. 189).

A avaliacdo é usada para verificar como o sujeito esta pensando, que recursos ja utiliza,
que relacBes consegue estabelecer, que operacdes realiza ou inventa, ou seja, ha um
acompanhamento de todo o desenvolvimento da aprendizagem.

Dessa forma, é fundamental a mediacdo pedagdgica do professor e a possibilidade de
interacdo entre os atores envolvidos. Sao essas premissas que fazem a diferenca na qualidade
de um processo educacional, no qual se prioriza a aprendizagem e a cooperagdo. Durante a
aprendizagem, é necessario um processo de reflexdo do proprio sujeito sobre sua a¢do. O que
muitas vezes ocorre é a imposicdo de uma unica ldgica responsavel por transmitir o
conhecimento, ao invés de propiciar o desenvolvimento Iégico de cada um, o qual possibilitaria
ao sujeito reconstruir conceitos, estabelecer relagdes, entender seu prdprio processo de
aprendizagem, melhorando sua auto-estima. Essa preocupacdo é expressa por Papert (1996),
para quem "a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando”. (p.29). Essa
proposta pode ser viabilizada através do uso de diferentes tecnologias digitais que permitam a
constituicdo de comunidades virtuais. Essas comunidades podem ser formadas por professores
e estudantes, caracterizando-se num espaco para partilhar recursos materiais e informacionais,
gue ambos possuem. Os professores também aprendem ao mesmo tempo que 0s estudantes,
atualizam continuamente tanto seus saberes "disciplinares”, ou seja, na disciplina em que séo
especialistas, quanto desenvolvem e transformam suas praticas pedagogicas. Dessa forma, a

compreensdo de um processo de trabalho que propicie a interdisciplinaridade precisa levar em
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conta uma mudanca profunda na forma como o professor € formado. Precisa priorizar a
possibilidade de troca e reciprocidade, considerar o préprio processo de formacédo do professor,
suas concepcOes de aprender e ensinar, numa constante redefinicao da propria praxis em contato
com seus pares. "A principal funcdo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz por outros meios. Sua competéncia deve
deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento”. (LEVY, 1999 p. 171). O
professor assume o papel de animador da inteligéncia coletiva dos grupos com o0s quais esta
interagindo, centrando sua atividade no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens:
problematizando, desafiando, incitando a curiosidade, a troca de informacgdes, proporcionando
a autonomia no processo da aquisicdo de novos saberes, desenvolvendo a cooperacdo, a
mediacdo relacional e simbdlica, dentro outras. Portanto, o que vai determinar a forma como os
diferentes tecnoldgicas serdo utilizadas, sdo os pressupostos epistemoldgicos presentes na
prética do docente.

Assim, os projetos de aprendizagem baseados em problemas podem ser desenvolvidos a
partir de plataformas livres ou tematicas (definidas em conjunto com os professores) onde 0s
aprendizes, num processo de discussdo, relacionam suas certezas provisorias e davidas
temporarias. A partir desse momento, os grupos séo formados tendo como base as ddvidas em
comum. Criados os grupos inicia-se 0 planejamento do projeto, no qual os aprendizes
relacionam o que sabem sobre a problematica que desejam investigar e o que ainda ndo sabem
e, portanto precisam pesquisar. Descrevem 0s objetivos do projeto, como vao desenvolvé-lo,
como véo produzir as informacgdes, que recursos e materiais vao utilizar, bem como a forma
como seré socializado. Essa organizacgdo varia de grupo para grupo, ndo existe uma ordem ou
regra pré-definida para a estruturacdo do projeto de aprendizagem baseado em problema. O
projeto comeca a ser construido e o trabalho se desenvolve durante todo o percurso da formacao,
de forma colaborativa e cooperativa entre todos. Na medida em que vai sendo construido fica
disponibilizado para que os demais, possam fazer seus comentarios e dar suas contribuicoes.
Além disso, durante o processo existem momentos especificos para a socializacéo dos projetos,
o primeiro quando é concluida a fase de planejamento e pesquisa e, 0 segundo, quando
concluem o projeto. Nesses momentos, um grupo avalia o outro a partir de alguns critérios
definidos em conjunto. As diferentes tecnologias potencializam a metodologia de projetos de
aprendizagem baseados em problema, pois é por meio delas que ocorre a organizacdo dos
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participantes, a partir de interesses mutuos que dao origem aos grupos de trabalho para
desenvolver os projetos. Os integrantes dos grupos, utilizando as ferramentas do Google,
comunicadores instantaneos, midias sociais, entre outros, realizam pesquisas e entrevistas, se
comunicam, a fim de buscar elementos e estabelecer processos de reflexao e discussao capazes
de levar a uma maior compreensdo da temética investigada, responder as duvidas temporarias
e confirmar ou ndo as certezas provisorias com relacdo ao problema investigado. Por meio da
significacdo de diferentes tecnologias os projetos de aprendizagem baseados em problemas véo
se constituindo, vao sendo desenhados, adquirindo contornos, e sendo socializados no percurso,
evidenciando o processo em constru¢do. Os cadernos, blogs, funpages, etc, possibilitam ao
professor e a todos os participantes ter acesso a todo o processo que esta sendo desenvolvido,
criando uma rede de trabalho, de colaboracédo e de cooperacado efetiva em torno das diferentes
problematicas investigadas.

Vinculado a metodologia de projetos de aprendizagem baseados em problema, esta a
elaboracdo dos diarios do percurso onde os aprendizes registram suas aprendizagens,
percepcOes, duvidas, dificuldades e sentimentos em relacdo a elas. O diario se constitui num
importante espaco para tomada de consciéncia e para a metacognicao dos, pois possibilita aos
aprendizes analisar, refletir sobre o seu processo da aprendizagem, favorecendo o pensar sobre
0 pensar. Para o professor, o diario fornece indicadores sobre o processo de desenvolvimento
dos aprendizes, possibilitando um acompanhamento individualizado, o que lhe permite
interagir com cada um, individualmente, fornecendo feedback, problematizando, instigando de
forma a provocar novas reflexdes e aprendizagens. Essa pratica fornece subsidios para que o
professor possa regular o processo de ensino, de forma que melhor atenda as necessidades

individuais e coletivas dos sujeitos da aprendizagem.

O método cartografico de pesquisa-intervencao

O método cartografico de pesquisa-intervencgéo, tem sua origem no método cartografico,
proposto por Deleuze e Guattari (1995) e tem sido explicitado e investigado no Brasil por
Kastrup (2007; 2008), Passos, Kastrup e Escdssia (2009) e Passos, Kastrup e Tedesco (2014),
enquanto método de pesquisa.

Os autores afirmam que a cartografia € um método que objetiva acompanhar processo por
meio de pistas que orientam o percurso da pesquisa, considerando os efeitos do processo do

“pesquisar” sobre objeto da pesquisa, o pesquisador e seus resultados, e ndo simplesmente
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representar um objeto, o que a diferencia de outras abordagens cujo foco esta no resultado final
e ndo no processo desenvolvido.

Trata, portanto, de investigar um processo de producdo, sem estabelecer um caminho
linear para atingir um fim. O cartografo, pessoa que desenvolve a cartografia, o faz por meio
da "atencdo cartogréfica". A atencdo cartogréfica, de acordo com Kastrup (2007, p.15), esta
baseada no conceito de "atencéo flutuante” de Freud e no conceito de "reconhecimento atento™
de Bergson. Assim, define a atencédo cartografica como concentrada e aberta, caracterizando-
se por quatro variedades (movimentos): o rastreio, o toque, 0 pouso e 0 reconhecimento atento.

O trabalho do cartografo tem inicio pelo rastreio - varredura no campo, compreendido
como um Voo, cuja a atencdo € aberta e sem foco. Néo se refere simplesmente a busca de
informacdo, mas a um olhar amplo, até que algo toque. O toque - representa a primeira
significacdo, ou seja, a primeira anélise feita sobre o processo de selecdo. E caracterizado por
uma rapida sensacdo de foco na atencdo, ou seja, quando algo toca, chama a atencdo, fazendo-
o0 entrar em estado de alerta, entretanto, ainda nao define no que o cartografo focara sua atencéo.
O movimento que se refere a um ponto definido da atencéo - foco - € chamado de pouso, que
indica que o elemento selecionado, seja visto mais de perto para uma andlise. Isto é, "0 gesto
do pouso indica que a percepgéo, seja, ela visual, auditiva ou outra, realiza uma parada e 0
campo se fecha, numa espécie de zoom. Um novo territério se forma, o campo de observacao
se reconfigura.” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009, p. 43). O pouso é dividido em tipos
de atencdo: a joia, a pagina do livro, a sala, 0 patio e a paisagem, elementos trazidos por Kastrup
dos estudos de Vermersch (2002) sobre as janelas atencionais. A janela-joia, caracterizada
como micro, tem a atencdo extremamente focada e minuciosa, refere-se a uma cegueira
atencional (MACK & ROCK, 1998), que impede a visdo do que esta fora do foco. A janela-
pagina, possibilita uma insercdo para fora do foco de atencdo, ampliando a visdo do campo
perceptivo. A janela-sala permite a divisdo da aten¢do com mais de um campo. A janela-patio
¢ caracterizada por atividades de deslocamento e orientacdo (KASTRUP, 2007). A janela-
paisagem permite ao observador ter uma imagem ampla do que estd sendo pesquisado,
possibilita a conexdo entre dois itens distantes na realizacdo de movimentos rapidos. Sendo
assim, cada uma das janelas caracteriza um tipo de pouso. Janela-micro € a Unica que define
um foco de investigacao, as demais possibilitam ao cartografo analisar um campo mais amplo,

dependendo de como ocorre 0 processo de pouso da atencdo. O quarto e Gltimo movimento € o
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reconhecimento atento de H. Bergson, que caracteriza-se por uma atitude investigativa sobre o
pouso, ou seja, sobre o que chamou a atengao do cartdgrafo. E a reconfiguracio do territorio da
observacao. Representa a analise propriamente dita.

Esse método esta presente nas pesquisas desenvolvidas no GPe-dU UNISINOS/CNPq,
ndo s6 como método de pesquisa, mas também como método provocador do desenvolvimento
de novas metodologias e praticas que estejam alinhadas a necessidade de compreender o
fendmeno das aprendizagens na sua complexidade — social, politica, cognitiva, afetiva e
tecnoldgica (SCHLEMMER; LOPES, 2012). De acordo com os autores, apesar de 0 método
estar orientado para a préatica da pesquisa em ciéncias humanas, tem-se investigado a poténcia
desse método para acompanhar processos de aprendizagem em contextos de hibridismo,
multimodalidade, pervasividade e ubiquidade, bem como a possibilidade de apropriacdo do
método por professores e estudantes em seus proprios percursos de aprendizagem. Dessa forma,
o0 interesse dos autores tem sido explorar alguns elementos relacionados a cultura hibrida,
multimodal, pervasiva e ubiqua e aos novos regimes de acdo, participacdo e socializagdo da
experiéncia. Assim, desde 2010, o método cartografico de pesquisa-intervencdo vem sendo
adaptado, enquanto pratica pedagdgica, por Schlemmer & Lopes (2012, 2016); Schlemmer
(2014); Schlemmer, Chagas, Schuster (2015).

A inspiracdo no método cartografico de pesquisa-intervencdo para desenvolver uma
pratica pedagdgica intervencionista foca, principalmente, nos movimentos da atencao proposto
por Kastrup e outros. Salientamos que a proposta ndo € a de transpor o método, mas
experimentar 0s movimentos da cartografia na construcdo de metodologias e praticas
pedagogicas agregativas e engajadoras.

Nesse caso, faz uso da metafora das pistas como inspiracdo para conceber narrativas, as
quais vinculadas com o rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento, se fazem presente na
concepcao e desenvolvimento de missbes, sendo possivel ainda, servir como elemento na

propria progressao no jogo “achievements"”.

A Gamificagéo

Segundo Schlemmer (2014), a gamificacdo consiste em utilizar a forma de pensar dos
game, os estilos e as estratégias de games, bem como os elementos presentes no design de
games, tais como: mecanicas, dinamicas (M&D), em contextos ndo game, como forma engajar
0s sujeitos na resolucdo de problemas (ZIECHERMANN; LINDER, 2010; ZICHERMANN,;
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CUNNINGHAM, 2011; DETERDING et al. 2011; KAPP, 2012), em diferentes areas, niveis e
contextos educacionais.

A Gamificacdo se ocupa entdo, de analisar os elementos que estdo no design de jogo e 0
tornam divertido, adaptando-os para contextos que normalmente ndo séo considerados jogos,
criando assim, uma camada de jogo num contexto, aplicacdo ou produto, no lugar de ser, na
origem, um jogo. O conceito se popularizou a partir de 2010, pela sua ampla utilizacdo em
diversos contextos, tais como: marketing, educacao, estratégia militar, negécios, dentre outros.

De acordo com Schlemmer (2014, p. 77) a gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo
menos duas perspectivas:

PERSUASAO, que estimula a competicdo, tendo um sistema de pontuacdo, de
recompensa e de premiacao, etc., o que do ponto de vista da educacdo, reforca uma perspectiva
epistemoldgica empirista, como o que encontramos no PBL - points, badges e leaderboard.

Segundo Schlemmer (2014, 2015), a perspectiva da gamificacdo enquanto persuasdo é
mais facil de ser encontrada, pois, se origina na teoria comportamentalista e tem como objetivo
motivar comportamento e direcionar os sujeitos para determinadas acdes. E simples, facil de
ser realizada, é escalavel e envolve baixo custo, por isso se disseminou rapidamente. Muitos
autores, tais como Chou (2015) refere que os pontos, as medalhas e o quadro de ranking sdo
importantes como bonus, dependendo do contexto. Segundo ele, existe uma diferenca entre
motivacao extrinseca (onde voceé esta envolvido por causa de um objetivo ou recompensa) € a
motivacao intrinseca (onde a atividade em si é divertida e emocionante, com ou sem uma
recompensa). A perspectiva do PBL ¢ denominada por Chou (2015) como a “casca de uma
experiéncia de jogo”, ¢ uma visdo reducionista da gamificagdo e, muitas vezes, presta um
desservico a area, uma vez que pessoas com conhecimento superficial sobre a metodologia e a
filosofia da gamificacdo acabam por acreditar que gamificar algo consiste basicamente na
criacdo de um sistema de pontuacdo, distribuicdo de medalhar e quadro de ranking, reduzindo
a gamificacdo a um modismo, algo superficial e de baixo poder de inovacéo.

COLABORACAO E COOPERACAO, instigada por missdes, desafios, descobertas,
empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educacdo leva a perspectiva
epistemoldgica interacionista-construtivista-sistémica (inspirados, por exemplo, por elementos
presentes nos Massively Multiplayer Online Role Play Games — MMORPG) (SCHLEMMER,
2015; MACHADO et al., 2015).
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uadro 01: Perspectivas da gamificacdo

GAMIFICACAO M&D Mecanismos Sécio Concepcéo
Cognitivos Epistemoldgica
Persuasdo PBL - points, badges e | competicdo Empirista

leaderboard

Construgdo Coletiva do
conhecimento

Narrativas, Missoes,
Desafios, Enigmas,

colaboracéo e
cooperagao

Interacionista
Conectiva, reticular

Itens Colecionaveis,
Pista Vivas®, Pistas
Online*, Pistas
Geogréficas®,
Bibliotecas Viva ou
Biblioteca Humana®,
Achievements’ e EXP8

Fonte: Schlemmer, 2015; Machado et al., 2015.

Desse modo, segundo Schlemmer (2015), na origem da gamificacdo de um processo,
estdo a compreensdo do problema e o contexto, o que envolve compreender a cultura dos
sujeitos, do ambiente e os objetivos. A partir dessas compreensdes, € possivel pensar no
conjunto de M&D, que serd utilizada para desenvolver a gamificacdo, o que permitira
identificar em que perspectiva ela se situa, podendo, em um mesmo processo gamificado, ter a

combinacdo de ambas. A seguir é apresentado o Cosmograma de Gamificacao.

3 especialistas, pessoas vinculadas ao local ou a problematica abordada na gamificagdo - referéncia sobre o conhecimento
necessario para desenvolver uma determinada missao.

4 elementos digitais que fornecem algum elemento que pode auxiliar no desenvolvimento da missdo. Pode-se utilizar
QRCodes, RM e RA.

5 local onde ha um objeto ou uma informagao relevante para o desenvolvimento de uma determinada misséo.

6 0 conceito de Biblioteca Humana ou Biblioteca Viva surge a partir de um movimento que comegou na Dinamarca em 2000,
com a ONG Stop the Violence, formada por Ronni Abergel, Erich Kristoffersen, Asma Mouna, Thomas Bertelsen e Dany
Abergel. Esse movimento surge com o objetivo de quebrar esterettipos e desenvolver agdes valorizativas entre pessoas com
tragos étnicos, culturais e de género diferentes, visando o entendimento entre os diversos membros de uma comunidade. Essa
ideia foi exportada e esta presente em mais de sessenta paises. Em uma biblioteca humana as pessoas se transformam em “livros”
a partir do seu desejo de socializar as suas experiéncias de vida possibilitando um dialogo entre sujeitos que normalmente ndo
tém a oportunidade de falar um com o outro. A Biblioteca Humana aproxima as pessoas, para incentivar a aprendizagem
intercultural e o desenvolvimento pessoal. O contato com esses “livros humanos”, com diferentes pontos de vista, valores e
percursos de vida, favorece o desenvolvimento de novas formas de construgéo do conhecimento.

! Conquistas - sdo objetivos que o jogador pode alcancar durante 0 jogo ou processo gamificado. Eles podem ser explicitos ou
secretos, ou seja, que o sujeito descobre durante o processo de jogar

8 Nivel de EXP ou XP (experiéncia) - 0 que permite progredir na gamificagdo, ocorreu na medida em que os jogadores
desblogueiam os achievements de cada misséo (aprendizagem).
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Quadro 01: Cosmograma da Gamificagdo

PROCESSO

GAMIFICADO

[Z] Plataforma

VIVENCIA

Tipo de
jogos

Candy Crush, Couter
Strike, World Warcraft

Qual o objetivo? Como se
relaciona com o objetivo
geral, com as competéncias a
serem desenvolvidas e agoes
a serem desenvolvidas?

Objetivos
Especificos

Habilidade

Disciplinas

Conceitos presentes
no curriculo escolar

l ‘ Personagem

DESENVOLVIMENTO

RESULTADOS

Ao refletir sobre o
cotidiano, qual é o

problema que identifica e
acredita que a gamificacao
pode contribuir?

Problematica

LEITURA DO
COTIDIANO

Escolas, Universidades,
Espacos néao formais de|
Educagao.

Cuitura do Jogadores de jogos
sujeito analogicos e digitais
Parceria/
local
Como queremos
que eles se
sintam? J
-
Quais emogdes
serao
despertadas?
Natureza
ambiente
interface
Natureza: Digital e hibrido
Ambiente: PC e Mobile
Interface: 30 e RA
(mapa)
Regras
-

Athievements

Acompanhamento
&

avaliacdo

-

PRE- CONCEPT

CONCEPT

DESENVOLVIMENTO
ACOMPANHAMENTO
AVALIAGAO
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A Cultura hibrida e multimodal
O viver e conviver de determinado grupo social evidencia um agir proprio, cria rituais

que representam as emocdes, estabelece valores comuns, normas para a prépria convivencia,
construindo uma cultura, o que permite, por exemplo, referir uma cultura digital, uma cultura
gamer, uma cultura maker e, mais recentemente, uma cultura hibrida e multimodal.

Maturana e Yafiez (2009, p. 216) afirmam que "A cultura ndo predetermina o viver que
se vivera, mas quem cresce nela a incorpora, e sua corporalidade [corporificacdo] se
transforma de modo que, a menos que ante uma disjuntiva ele ou ela reflexione sobre o que
faz, escolhe sem escolher viver, 0 que o viver a cultura implica”. Assim, a manutencdo da
cultura existente, a transformacéo, o desenvolvimento e/ou a recriagdo esta relacionada ao
grau de consciéncia dos seres humanos em relacdo a si e ao outro, no sistema social ao qual
pertencem.

Nesse contexto, Schlemmer, Backes e La Rocca (2016), referem a sociedade
intercultural e multicultural que se desenvolve e, a0 mesmo tempo, impulsiona o
desenvolvimento de diferentes tecnologias analégicas e digitais, de forma que,
simultaneamente, podemos estar interagindo num espaco analogico, presencial fisico e num
espaco digital virtual, online; com objetos tanto analdgicos, quanto digitais e desses
combinados, enfim, num contexto hibrido e multimodal.

O hibrido é compreendido a partir de Latour (1994, 2012), enquanto constituido por
multiplas matrizes, misturas de natureza e cultura, portanto a ndo separacdo entre
cultura/natureza, humano/ndo humano, etc. No contexto dessa pesquisa, o hibrido é
compreendido quanto a natureza dos espac¢os (geogréafico e digital), quanto a presenca (fisica
e digital), quanto as tecnologias (analdgicas e digitais) e quanto a cultura (pré-digital e digital).

De acordo com Schlemmer (2014, 2015, 2016), por multimodal, entendem-se as
distintas modalidades educacionais imbricadas, ou seja, a modalidade presencial-fisica e
modalidade online e, sendo online, podendo combinar elementos de eletronic learning, mobile
learning, pervasive learning, ubiquos learning, immersive learning, gamification learning e
Game Based Learning.

E nesses novos espagos que 0s sujeitos, em movimentos némades agem e interagem,
tecendo relagbes num imbricamento com outros atores humanos e ndo humanos, em

diferentes tempos, na constru¢cdo de um mundo de significados. 1sso nos leva a pensar que
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uma nova compreensdo de cultura e de sociedade possa estar emergindo, numa perspectiva
de coexisténcia, de respeito mutuo, de solidariedade interna, de reconhecimento do outro
como legitimo outro na interacao.

Interessa-nos compreender 0 que essas mudancas podem significar para os diferentes
sujeitos que compde o contexto educacional. Como se da a interacéo entre os docentes e 0s
estudantes? Como se da o engajamento nos processos de ensino e de aprendizagem? De que
forma essa interacdo contribui para a propria formacao docente. E por fim, o que pode ser
feito - nas escolas, nas organizacdes, incluindo as universidades, para potenciar o
desenvolvimento de metodologias inventivas e praticas pedagOgicas agregativas e
engajadoras?

Metodologia da Pesquisa
A pesquisa é qualitativa, do tipo exploratoria e faz uso do método cartografico de

pesquisa-intervencao, proposto por Kastrup (2007; 2008), Passos, Kastrup e Escossia (2009)
Passos, Kastrup e Tedesco (2014).

Segundo Kastrup (2007), a cartografia € um método que visa acompanhar um processo, e
ndo representar um objeto. Trata-se de investigar um processo de producdo, sem buscar
estabelecer um caminho linear para atingir um fim. O cartégrafo, pessoa que desenvolve a
cartografia, o faz por meio da "atencdo cartografica”, que segundo Kastrup (2007, p.15), esta
baseada no conceito de "atencdo flutuante” de Freud e no conceito de "reconhecimento atento™
de Bergson. Assim, a autora define a atencdo cartografica como concentrada e aberta,
caracterizando-se por quatro variedades (movimentos): o rastreio, 0 toque, O pouso e 0
reconhecimento atento.

0 rastreio, se caracteriza pela exploracao/varredura do campo - no caso dessa pesquisa
espacos geograficos e online em busca de pistas - informacfes - para compreensdo dos
Processos;

0 toque, aciona o processo de selecdo - consiste nesse caso a partir de Schlemmer (2016
e 2017) na selecdo das pistas geograficas, pistas online e pistas vivas, para compor a pesquisa;

0 pouso se refere a parada, zoom nas pistas, escolha/definicao e;

0 reconhecimento atento, a percepgao do contexto global.

O objetivo do cartografo é justamente cartografar um territério que, em principio, ndo

habitava, compreender os planos de forca que nele atuam e, produzir conhecimento ao longo de
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um percurso de pesquisa, 0 que envolve a atencdo e, com ela, a propria criagdo do territdrio de
observacdo. (KASTRUP, 2007, p. 20).
Por se tratar de pesquisa-intervencdo, a analise se da no processo, ou seja, N0 movimento
da cartografia, o que possibilita realizar a intervencéo enquanto o processo esta ocorrendo.
Como instrumentos e materiais foram utilizados a observacdo participante, diario de
bordo e registros em forma de texto, dudio, fotografia e video digitais deixados na forma de
rastros em diferentes espacos de interacdo. O campo empirico da pesquisa foi constituido

conforme a sequir:

Quadro 1: situagdes de aprendizagem/contexto, dominio e participantes:

SITUACAO DE DOMINIO PARTICIPANTES/ATORES
APRENDIZAGEM/CONTEXTO
GRADUACAO EM PEDAGOGIA: [Educagéo Superior - |108 estudantes

Atividade Académica Ensino e |Licenciatura e Educacéo
Aprendizagem no Mundo Digital (AA- Basica (fundamental)
EAMD) - Periodos de desenvolvimento:
2014/01, 2014/02, 2015/01, 2015/02.
GRADUACAO EM JOGOS DIGITAIS: [Educagio Superior - [28 estudantes
Atividade Académica Cognicdo em Jogos [Tecnoldgica
Digitais — 2014/01
GRADUACAO EM JOGOS DIGITAIS: [Educagio Superior - [22 estudantes
Atividade Académica Contextos em Jogos [Tecnoldgica
Digitais — 2015/01
PPG em EDUCACAO: Seminario de [Pés-Graduacdo Stricto Sensu [25 mestrandos e doutorandos do
Educacdo Digital — 2014/02 e 2015/02 PPG em Educacdo e PPG em
I/Administracdo

Fonte: elaborada pela autora.

Nessas situacdes de aprendizagem/contexto/dominio a metodologia inventiva “Projeto de
Aprendizagem Gamificado- PAG”, foi desenvolvida, acompanhada e validada, em conjunto
com os diferentes participantes/atores (estudantes da graduacdo, do mestrado, do doutorado,
professores e demais integrantes do GPe-dU UNISINOS/CNPQ).

Os dados produzidos na cartografia foram organizados, categorizados e interpretados a

partir do referencial tedrico que fundamentou a pesquisa.

Resultados e Discussoes

O desenho da metodologia inventiva “Projetos de Aprendizagem Gamificados - PAG”, teve
origem tedrico-conceitual na metodologia de Projetos de Aprendizagem, proposta por Fagundes,
Macada e Sato (1999); na metodologia de Projetos de Aprendizagem baseado em Problemas, adaptada

por Schlemmer (2001, 2002), no método cartografico de pesquisa-intervengdo, adaptado enquanto
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pratica pedagogica por Schlemmer & Lopes (2012, 2016); Schlemmer (2014); Schlemmer, Chagas,
Schuster (2015) e, no conceito e elementos de gamificacdo propostos por Schlemmer (2014, 2015,
2016).

Da metodologia de projetos de aprendizagem buscou-se:
- a importancia da formulagdo de questdes pelo proprio sujeito9 gue constrdi o conhecimento, a partir
do que ja conhece e da curiosidade, inquietagGes, conflitos, perturba¢ées num determinado contexto,
em seu ambiente de vida;
- a formacao de grupos tendo como base questdes em comum;
- a aprendizagem da colaboracao e da cooperacdo, uma vez que desenvolver projetos é uma atividade
que requer aprender a trabalhar om o outro (colaboracdo) e também realizar operagdes mentais com
o0 outro (cooperagdo), que surgem a partir da necessidade de trocas reciprocas em diversos espacos
de interacdo (presenciais fisicos e digitais);
- o planejamento, no qual os aprendizes relacionam o que sabem sobre o problema que desejam
investigar (certezas provisdrias) e o que ainda ndo sabem e, portanto precisam pesquisar (duvidas
tempordrias); descrevem os objetivos, como vao desenvolvé-lo, como vao produzir as informacdes,
gue recursos e materiais vao utilizar, bem como a forma como sera socializado;
- a apropriacdo de diferentes tecnologias para o desenvolvimento dos projetos;
- a avaliacdo como acompanhamento do percurso e desenvolvimento da aprendizagem, usada para
verificar como o sujeito esta pensando, que recursos ja utiliza, que relacGes consegue estabelecer, que
operacdes realiza ou inventa;
- o pressuposto do trabalho interdisciplinar, uma vez que ha necessidade de diferentes areas do
conhecimento para se desenvolver um projeto.

Do método cartografico de pesquisa-intervenc¢do, buscou-se:
- a perspectiva da pesquisa-intervenc¢ao, sendo que durante o desenvolvimento dos PAG, em diferentes
momentos, tanto o docente, quanto os préprios sujeitos atuam como mediadores intervencionista;
- a ideia de trabalhar com a aprendizagem enquanto invenc¢do de problemas (aten¢do “suplementar”,
a duracdo — reconhecimento atento de um contexto), para além da aprendizagem como resolucdo de
problemas (atencdo a vida pragmatica utilitaria);
- a organizacao por gildas ou clas;

- a proposta de acompanhamento de percurso;

9 Uma vez gue a motivagado é intrinseca - prépria do sujeito que aprende
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- a metafora das pistas;
- 0s movimentos da atencdo do cartdgrafo.

Da gamificacdo, buscou-se:

- inspiracdo na forma de pensar dos game, nos estilos e nas estratégias de games, bem
como nos elementos presentes no design de games, tais como: mecanicas, dindmicas (M&D),
como forma engajar os sujeitos na resolucdo de problemas (ZIECHERMANN e LINDER,
2010; ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012), em diferentes areas, niveis e
contextos educacionais;

- a perspectiva da gamificacdo enquanto colaboracéo e cooperagdo (SCHLEMMER,
2014), instigada por M&D, tais como: narrativas, missOes, desafios, enigmas, itens
colecionaveis, pistas vivas®®, pistas online!, pistas geograficas? (as quais ddo origem a
Biblioteca Viva ou Biblioteca Humana®®)!*, achievements!® e EXP®, o0 que instiga a
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educacdo leva a perspectiva
epistemoldgica interacionista (inspirados, por exemplo, por elementos presentes nos Massively
Multiplayer Online Role Play Games —- MMORPG) (SCHLEMMER, 2015).

A andlise dos dados, no que se refere a Atividade Académica Ensino e Aprendizagem no Mundo
Digital (AA-EAMD), da GRADUACAO EM PEDAGOGIA, indica um impacto significativo da metodologia
PAG, tanto no que se refere ao processo de aprendizagem das académicas, quanto na pratica docente
desenvolvidas por elas nas escolas, nas quais desenvolveram seus respectivos PAG Nesse processo de
construcdo do conhecimento, muitas estudantes que ja eram docentes experientes, foram

desacomodadas e provocadas a repensar as metodologias e praticas que desenvolviam, a partir da

10 especialistas, pessoas vinculadas ao local ou a problemética abordada na gamificagdo - referéncia sobre o conhecimento
necessario para desenvolver uma determinada missdo.

11 elementos digitais que fornecem algum elemento que pode auxiliar no desenvolvimento da missdo. Pode-se utilizar
QRCodes, RM e RA.

12 |ocal onde ha um objeto ou uma informagéo relevante para o desenvolvimento de uma determinada missdo.

13 o conceito de Biblioteca Humana ou Biblioteca Viva surge a partir de um movimento que comecou na Dinamarca em 2000,
com a ONG Stop the Violence, formada por Ronni Abergel, Erich Kristoffersen, Asma Mouna, Thomas Bertelsen e Dany
Abergel. Esse movimento surge com o objetivo de quebrar estereétipos e desenvolver a¢Bes valorizativas entre pessoas com
tracos étnicos, culturais e de género diferentes, visando o entendimento entre os diversos membros de uma comunidade. Essa
ideia foi exportada e estd presente em mais de sessenta paises. Em uma biblioteca humana as pessoas se transformam em “livros”
a partir do seu desejo de socializar as suas experiéncias de vida possibilitando um dialogo entre sujeitos que normalmente néo
tém a oportunidade de falar um com o outro. A Biblioteca Humana aproxima as pessoas, para incentivar a aprendizagem
intercultural e o desenvolvimento pessoal. O contato com esses “livros humanos”, com diferentes pontos de vista, valores e
percursos de vida, favorece o desenvolvimento de novas formas de construcéo do conhecimento.

14 essas foram criadas a partir da inter-relagdo com o método cartogréfico de pesquisa-intervengao.

15 Conquistas - sdo objetivos que o jogador pode alcancar durante o jogo ou processo gamificado. Eles podem ser explicitos

ou secretos, ou seja, que o sujeito descobre durante o processo de jogar

16 Nivel de EXP ou XP (experiéncia) - o que permite progredir na gamificagdo, ocorreu na medida em que os jogadores
desblogueiam os achievements de cada misséo (aprendizagem).
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reflexdo sobre o seu préprio processo de aprendizagem que estava ocorrendo, na relacdo com o que
os seus estudantes também vivenciam enquanto estdo aprendendo (significacdo e ressignificagao).
Essa tomada de consciéncia é significativa para a transformacdao das metodologias e praticas
pedagdgicas, pois o professor comeca a estabelecer diferenciacdes entre: 1) o “uso de” determinadas
TD na educacgédo X a significacdo das TD no seu processo de aprendizagem, o que possibilita a criagcdo
de situagdes de aprendizagem, nas quais os sujeitos operam com essas tecnologias, vivenciando-as na
construcdo de experiéncias que possibilitam a significacdo no processo de aprendizagem; 2) a
“transmissdo de contelddo” X a construcdo do conhecimento; 3) o “aplicar” uma metodologia X o
desenvolver uma metodologia, 4) o “dar aulas” X a construcdo de espagos de aprendizagem.

Esses PAG foram construidos na perspectiva do movimento "Games for Change"
(desenvolvidos partir de problematicas educacionais relevantes, identificadas no contexto das
escolas de educacdo basica, onde as estudantes da pedagogia atuavam, provocando impacto nas
instituigdes onde foram desenvolvidas). Ao todo, somente no ano de 20157 durante os dois
semestres, 0s PAG desenvolvidos envolveram 11 municipios; 25 profissionais da educacéo,
pais, profissionais da comunidade e mais de 240 alunos da educacao infantil ao 6° ano, incluindo
também projeto de ONG. Salienta-se o0 envolvimento da comunidade, pois, sendo essa uma
metodologia que trabalha com o conceito de sala de aula ampliada, dependendo da tematica
abordada pelos estudantes no desenvolvimento dos PAG, foi necessaria a interagdo com outros
espacos (Pistas Geograficas) e profissionais (Pistas Vivas) que integram as cidades.

E fundamental salientar que durante o percurso da pesquisa houve uma evolucéo no que
se refere ao desenho da prdpria metodologia — Projetos de Aprendizagem Gamificados, que
resultou da propria metodologia da pesquisa (método cartografico de pesquisa-intervencdo), o
que possibilitou a articulacdo entre elementos vindos: 1) da cartografia das praticas pedagdgicas
desenvolvidas, 2) do retorno das avaliacGes constantes, realizadas pelos sujeitos participantes
das diferentes situacGes de aprendizagem/contextos, 3) das reflexdes dos docentes sobre a
préatica desenvolvida — realizadas ao final de cada encontro com os estudantes, 4) das discussoes
nos encontros das praticas de pesquisa com os orientandos de mestrado e doutorado e; 5) do

aprofundamento tedrico e metodoldgico.

17 N&o temos os dados referentes a 2014, mas somente de 2015, em funcéo da evolucdo da propria pesquisa, no que se referiu a
metodologia e a pratica pedagdgica desenvolvida, o que incluiu outros elementos da gamificacdo, tais como a narrativa inicial,
que instigava as estudantes a realizar a leitura critica do cotidiano das escolas a fim de identificar problematicas relevantes, as
quais 0s games ou processos gamificados poderiam contribuir quanto ao processo de aprendizagem dos estudantes; a formagdo
de Clas e as misses, objetivos e achievements.
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Como resultado principal, construido no percurso da pesquisa, a metodologia inventiva

Projetos de Aprendizagem Gamificados — PAG foi sistematizada, dando origem a imagem a

seguir, que serve de elemento orientador para o seu desenvolvimento.

PROJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS - PAG

PRE-CONCEPT

CONCEPT

DESENVOLVIMENTO

VIVENCIAS ANTERIORES

Natureza

Plataformas

Tipos de jogos

Objetivo (o que Area do conhecimentof Temas/ Temdticas Competéncia/Habilidade/

queremas?

Conceitas

Interface

Narrativa

LEITURA DO COTIDIANO / MAPEAMENTO DO CONTEXTO

Problematica
(Qual o problema
que dd origem ao

PAG?)

Ambiente Sujeita

Parceiro/Local

Natureza/ambiente/interface

Mecinicas e Dindmicas (M&D)

(criaghiof

Emogdes

Acompanhamento e Avaliagda (como vamas
acompanhar avaliar?)

M&D/Regas

PLANEJAMENTO

Por que &
importante
desenvolver um
PAG sobre isso?

O que J sabemos |0 que ainda ndo|
sabre o problema, | sabemas sobre
ambiente, sujeito,| o problema,
parceiros/local? ambiente,
(hipoteses) sujeito,
parceiros/local?
(duvidas

temporarias

Onde vamos buscar
informacdes?

Investimentos e dificuldades

dos (Como a if vaifuncionar)

A metodologia PAG tem sido desenvolvida com doutorandos, mestrandos, graduandos,

professores e estudantes da Educacdo Bdsica, em municipios do estado do Rio Grande do Sul, na

perspectiva da ampliacdo dos espacos de aprendizagem para a Cidade constituindo, dessa forma,

espacos de convivéncia (MATURANA 2002) hibridos, multimodais, pervasivos e ubiquos (SCHLEMMER

2015, 2016), a partir de uma proposta que inclui o desenvolvimento de games & processos gamificados,

considerando a abordagem proposta pelo movimento “Games for Change”.

Consideracdes Finais

Retomando o problema de pesquisa que deu origem a esse artigo, € possivel concluir que:

- a gamificacdo, enquanto Construcdo Coletiva do conhecimento (quadro 01), o que

implica em mecénicas e dindmicas, tais como: narrativas, missdes, desafios, enigmas,

itens colecionaveis, pista vivas , pistas online , pistas geogréaficas , bibliotecas viva ou

biblioteca humana , achievements e EXP;

aliada a:

- elementos presentes no método cartografico de pesquisa-intervencao, especialmente

no que se refere ao acompanhamento dos percursos e realizagdo de intervencdo ainda

durante o processo, bem como a metafora das pistas e os movimentos da atencdo do

cartografo (rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento), serviram de inspiracao
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para conceber a composicdo, inicialmente das trilhas e, posteriormente das narrativas
e das missdes, bem como para a prépria progressdo na gamificacdo, quanto aos
objetivos, achievements e exp;
e, vinculada aos:
- elementos presentes nos projetos de aprendizagem: Problematica (Qual o problema
que d& origem ao projeto); Por que é importante desenvolver um projeto sobre isso? O
que ja sabemos sobre o problema, ambiente, sujeito, parceiros/local? (hipdteses) O que
ainda ndo sabemos sobre o problema, ambiente, sujeito, parceiros/local? (duvidas
temporarias) Onde vamos buscar informagdes?
possibilitaram, suportados por uma Epistemologia Reticular, Conectiva e Atdpica (DI
FELICE, 2009, 2012) e fundamentados na cogni¢do inventiva, proposta por Kastrup, Tedesco
e Passos (2015), o desenvolvimento de uma metodologia inventiva — Projetos de
Aprendizagem Gamificados - a qual se mostrou mais significativa aos atuais sujeitos da
aprendizagem, que integram a cultura hibrida e multimodal.

A metodologia de Projetos de Aprendizagem Gamificados, ao valorizar multiplos
espacos sociais como espacos de construcao de conhecimento, instigando a cooperacao entre
escola, comunidade e segmentos sociais, tem potencial para se constituir numa das
possibilidades para a reconfiguracdo do contexto educacional vigente que tem recebido critica
por estar perdendo significado para os sujeitos da aprendizagem e sociedade, frente as
transformacdes socio culturais contemporaneas. Dessa forma, é possivel dizer que o objetivo

proposto na pesquisa foi atingido.
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