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Abstract. This article describes an experience report from learning projects
that are born from doubts and provisional certainties, in a learning
gamification, with students of higher education. The research is characterized
as phenomenological and exploratory. As a result of this work, the possibility
of PAG as a didactic-methodological proposal to be developed in the school
context is verified.

Resumo. Este artigo descreve um relato de experiéncia a partir de projetos de
aprendizagem que nascem a partir de duvidas e certezas provisorias, num
contexto gamificado, com estudantes do ensino superior. A pesquisa
caracteriza-se como fenomenologica e de cunho exploratorio. Como resultado
deste trabalho verifica-se a possibilidade do PAG enquanto proposta diddatico-
metodologica a ser desenvolvida no contexto escolar.

1. Introducao

O projeto de aprendizagem € motivado a partir da curiosidade e do interesse dos
sujeitos, além de duvidas, incertezas e certezas provisorias sobre um determinado
problema a ser investigado, podendo ser realizado de forma individual ou em grupo
[Schlemmer 2002] e [Nichele 2015]. Dessa forma, os sujeitos "[...] identificam e
elaboram critérios de julgamento sobre a relevancia do assunto em relacdo a
determinado contexto." [Saccol e Schlemmer e Barbosa 2011, p. 67].

[Bender 2015] propde um conjunto de etapas para que um projeto de
aprendizagem possa ser desenvolvido, entre elas:

* Definicao de um tema ancora — tem como objetivo fundamentar um cenario do
mundo real;

* Escolha de uma questdo motriz - trata-se da problematica central ou a meta a
ser atingida com o projeto de aprendizagem;

* Voz e escolha do aprendiz — os sujeitos participam de forma ativa do processo
de desenvolvimento do projeto de aprendizagem. Isso inclui o poder de escolha
sobre quais questdes devem ser abordadas e quais as atividades a serem
desenvolvidas e/ou tratadas;

* Envolve processos de investigacdo e pesquisa — os educadores estimulam a
investigacao a medida que os sujeitos avangam em seu planejamento, pesquisa e
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desenvolvimento de artefatos (compreendidos enquanto as possiveis solugdes ou
aspectos para a solu¢do de um dado problema);

* Envolve processos de reflexdo — os projetos de aprendizagem desenvolvem
diferentes habilidades (sejam elas individuais ou coletivas) em nivel reflexivo
em prol da selecao das melhores opgdes para a questdo motriz;

*Necessita de feedback — baseia-se no processo de avaliacdo do educador,
autoavaliagdes ou avaliacdes dos pares. A medida que cada sujeito amadure,
torna-se importante o uso do feedback.

A partir dessas etapas, infere-se, tendo como base [Fagundes and Sato and
Magada 1999], [Schlemmer 2002] e [Bender 2015], que um projeto de aprendizagem
desenvolva:

» Um trabalho cooperativo entre os envolvidos no processo;

* Enfatiza uma compreensdo mais aprofundada de contetidos, pois parte da
realidade dos sujeitos;

* Estimula a construcdo de conhecimentos que sdo mais significativos aos
sujeitos;

* Envolve o uso de diferentes abordagens tecnologicas para a solucdo dos
problemas encontrados;

* Estimula a resolugao de problemas;
* Predispde a curiosidade, o desejo e a vontade do sujeito;

* Trabalha numa légica na qual o sujeito ¢ o agente transformador do seu
processo de aprendizagem, enquanto que o educador € quem orienta e o estimula
neste processo de aprendizagem.

Apoiado nesse panorama, pode-se pensar na articulacio de projetos de
aprendizagem num contexto gamificado enquanto possibilidade pedagogica. Dessa
forma, o uso de mecanicas e dindmicas (M&D) de jogos podem beneficiar e enriquecer
o contexto educativo.

Obviamente o tipo de projeto de aprendizagem que interessa leva em
considera¢do o conceito de games for change, desenvolvido por [McGonigal 2012].
Trata-se de um (re)pensar na abertura das instituicdes de ensino (escolas, universidades,
centros educacionais, entre outras) aos desafios de um engajamento criativo tanto no
processo de aprendizagem quanto na propria vida dos sujeitos, levando em consideracao
suas realidades.

Assim, [Guedes 2017] organiza em atividades ou etapas o processo de
desenvolvimento de um projeto de aprendizagem gamificado (PAG). Sdo elas:

1. Interacdo com diferentes jogos (processo de investigagdo e pesquisa);
2. Narrativa Inicial (questdo Motriz) e Definicdo do Escopo (ancora);

3. Estudo de diferentes abordagens tecnoldgicas (processos de investigacdo e
pesquisa);
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4. Desenvolvimento do PAG (voz e escolha do aprendiz com processos
reflexivos e de feedback);

5. Revisdo Estratégia do PAG (processos reflexivos e de feedback).

2. Relato de Experiéncia

Tendo como base os elementos tedricos que norteiam a gamificacdo na Educagdo
([Zichermann and Cunningham 2011], [McGonigal 2012], [Fardo 2013], [Schlemmer
2014] e [Guedes 2017]), nesta se¢do apresentam-se experiéncias educativas, no formato
de Projetos de Aprendizagem Gamificados, desenvolvidos no curso de Pedagogia, na
Universidade Federal da Fronteira Sul — UFFS, Campus Erechim.

Para tanto, se torna necessario definir o método fenomenoldgico. O método
fenomenoldgico busca compreender o “mundo da vida cotidiana” [Coltro 2000, p. 38].
Este método faz uso de procedimentos que permitem entender o fendmeno por meio de
relatos que descrevem a vida social.

O autor explica que “o estudo do fendmeno permite questionar e discutir os
pressupostos tidos como naturais, Obvios, da intencionalidade do sujeito frente a
realidade de sua agdo.” [Coltro 2000, p. 39].

Neste sentido percebe-se o quanto a intui¢ao ¢ importante, pois permite ter uma
visdo mais consciente do contexto em estudo, pois enfatiza a experiéncia do sujeito a
partir de relatos pessoais. Esses relatos podem ser obtidos por meio de praticas e
experiéncias vivenciadas [Coltro 2000]. Isso ndo ¢ feito de forma meramente passiva,
mas sim reflexiva.

“E por meio dessa reflexdo que se d4 a apropriacio do nosso ato de existir,
promovida por uma critica aplicada as obras e atos - uma interpretacdo dos simbolos
dessas obras e atos.” [Coltro 2000, p. 42].

Neste caso a interpretagdo representa a resignificacdo do proprio fendmeno de
forma a compreendé-lo. Além disso, a pesquisa desenvolvida tem um carater
exploratorio e descritivo. A pesquisa descritiva visa desvelar um fendmeno, um fato,
uma situacdo existente, de forma a comparar, analisar e avaliar o que vem sendo
desvelado [Gil 2008].

3 Projeto de Aprendizagem Gamificado — relato de experiéncia

Esta secdo tem por finalidade relatar uma experiéncia envolvendo a gamificacdo
enquanto pratica educativa no contexto do ensino superior a partir de Projetos de
Aprendizagem Gamificados, considerados por [Guedes 2017] (descritos no item 1). Para
melhor explicitar a experiéncia educativa optou-se pela subdivisdo em subsegdes
descritivas, conforme seguem.

3.1 Do Publico-Alvo

O publico-alvo deste relato de experiéncia leva em consideracdo estudantes do curso de
Pedagogia, semestre 2017/01, do componente curricular de Tecnologias Digitais e
Educacao, que desenvolveram experiéncias significativas tendo a gamificagdo enquanto
préatica educativa.
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A turma ¢ formada por 33 estudantes, sendo que 9% (3 estudantes) sdo do
género masculino, enquanto que, 91% (30 estudantes) sdo do género feminino. Além
disso, cabe salientar que: 39,5% (13 estudantes) realizam atividades dentro do contexto
educativo, trabalhando em alguma escola de educagdo infantil e/ou escola de ensino
fundamental; 45,5% (15 estudantes) realizam outras atividades em nivel publico e/ou
privado; 15% (5 estudantes) apenas estudam e/ou nao trabalham.

Quanto ao desenvolvimento de jogos, apenas 4 sujeitos evidenciaram
desenvolver algum tipo de jogo com seus alunos e/o no ambito empresarial, enquanto
que o restante apenas faz uso de algum tipo de jogo, em sua maioria puzzles, com seus
alunos e/ou no ambito empresarial, enquanto estratégia didatica.

3.2 Interacao com diferentes jogos

A interacdo com diferentes jogos, sejam eles analdgicos, hibridos e/ou digitais,
possibilita com que os sujeitos possam interagir com diferentes dindmicas e mecanicas
de jogos, segundo [Guedes 2017].

Desse modo, os estudantes puderam experimentar e interagir com muitos estilos
de jogos diferentes, entre eles: RPG, estratégia, aventura, RTS e esportes.

Em nivel de tecnologia, envolviam desde jogos para computador, jogos para
consoles, jogos de tabuleiro, cartas, desenhos e puzzles.

Nesta primeira etapa, observou-se o quao carente esta o contexto educativo, uma
vez que 29 estudantes (88% da amostra) desconheciam a grande maioria dos jogos
apresentados, além disso, evidenciou-se que o curso de Pedagogia ndo dispunha de
componentes curriculares que trabalhem numa perspectiva envolvendo a construgdo e
desenvolvimento de jogos.

3.3 Narrativa inicial e definicio do escopo

A partir da investigacdo e pesquisa de diferentes jogos, apresentou-se a narrativa inicial
que permeara escolher uma ancora e desenvolver a questdo motriz que norteara o
projeto de aprendizagem gamificado.

Em vista disso, a narrativa inicial levou em consideracdo um videoclipe
contendo a letra da musica “Penso e Passo” de Alice Ruiz, como forma de instigar os
futuros educadores a desenvolverem um PAG indicando o que eles mudam por onde
passam.

Este videoclipe inicial, foi visto de forma inquietante e, a0 mesmo tempo,
permitiu com que os estudantes se organizassem em 8§ clas e pudessem refletir acerca da
ancora. Dessa forma, as ancoras envolvem as seguintes tematicas: Educagdo Infantil e
Anos Iniciais do Ensino Fundamental (50% - 4 clas); Anos Finais do Ensino
Fundamental (13% - 1 cld); Ensino Médio (25% - 2 clas) e Educacdo de Jovens e
Adultos (13% - 1 cla).

J& em relacdo a questdo motriz, esta se desenrolava em questionamentos
envolvendo: a vivéncia de sentimentos e emocoes, o entretenimento, a musicalizacao, a
teatralidade e atividades motoras.
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3.4 Estudo de diferentes abordagens tecnologicas

De acordo com [Guedes 2017] esta etapa possibilita com que os sujeitos possam
desenvolver propostas educativas por meio de diferentes tecnologias, sejam elas
analogicas, digitais e/ou hibridas.

Por isso, no transcorrer do semestre do componente curricular Tecnologias
Digitais e Educagao, os estudantes foram convidados a “praticarem” e “desenvolverem”
alguma atividade de cunho educativo envolvendo as seguintes tecnologias: Evernote
(permite o desenvolvimento de didrios de bordo a partir de notas e cadernos); QRDroid
(permite criar e ler grcodes a partir de diferentes midias); Viva Video, Boomerang e
Layout (permitem o desenvolvimento de videos); Toondoo (desenvolvimento de
histérias em quadrinhos); Scratch (plataforma de programacao que permite desenvolver
de programas, videos e jogos); Spirit Fanfics (permite desenvolver historias de

fanfiction).
Tais tecnologias foram importantes, pois delinearam a etapa seguinte que
culminou com o desenvolvimento do préprio PAG.

3.5 Desenvolvimento do PAG

O desenvolvimento do PAG de acordo com [Guedes 2017], ¢ o elemento central de
qualquer atividade gamificada. Elemento central, pois, nele ¢ que se desenrolam as
acoes de um PAG que envolvem: definicio do contexto e escopo; o processo de
modelagem com a inclusdo de narrativas, bem como os desafios e/ou missdes a partir
das mecanicas e dinamicas de jogos; as influéncias sociais e os processos de interagao;
os resultados a serem atingidos.

Para facilitar o processo, considerou-se o modelo de canvas proposto por
[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
negocios, mas que pode ser util para quaisquer outras areas, inclusive educacional
[Osterwalder 2011].

Para fins de apresentacdo da estrutura desenvolvida, produziram-se videos
digitais enquanto meios pedagdgicos de apresentacdo das ideias de cada cla. O video
digital ¢ entendido enquanto um instrumento interativo de mensagens audiovisuais que
faz uso do computador como meio para “transmitir” a informagao ao aluno, mantendo a
pratica pedagdgica vigente [Wohlgemuth 2005]. O Fluxograma 1 mostra a estrutura
gerada por um dos clas.

Nessa logica, os estudantes desenvolveram 8 projetos de aprendizagem
gamificados, sendo que: 2 resultaram em jogos hibridos (Who I Am? e Jogo das
Criagdes), 6 jogos analdgicos que apenas utilizaram grcodes como forma de contar a
narrativa inicial e regras (Cadé?, Roda Roda, Competi¢do Musical, Emocdes, Twistter
Geométrico e  Educag@o Infantil). Todos os PAG desenvolvidos geraram como
produgdo algum tipo de jogo.
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Fluxograma 1 - Cla que desenvolveu a proposta do jogo Cadée?

Fonte: Dados Primarios

Os PAG Cadé?, Competi¢ao Musical, Twistter Geométrico e Emogdes apoiam-
se numa perspectiva mais cooperativa e colaborativa entre os sujeitos, enquanto que os
demais se baseiam numa perspectiva mais competitiva entre os sujeitos. A Figura la
apresenta o jogo Cadé?, a Figura 1b apresenta jogo Who I am?, a Figura lc apresenta o
jogo Roda Roda, a Figura 1d apresenta o jogo Emocgdes, a Figura le apresenta o jogo
Educacdo Infantil, a Figura 1f apresenta o jogo Twistter Geométrico, a Figura Ig
apresenta o jogo Competi¢do Musical e a Figura 1h representa o jogo Criagdes.
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Figura 1 — Jogos Desenvolvidos
Fonte: [O Autor 2018]

Quanto as interfaces de jogos desenvolvidos, fazem uso de trilhas (Figuras le e
1g), dados (Figuras le, 1fe 1g), cartas (Figuras 1b, Ic, le, 1f, 1g e 1h) e outros materiais
(Figuras 1a, 1b e 1d).

Pelo que se percebe, a partir dos PAG desenvolvidos que as escolhas de cada um
dos aprendizes se deu a partir de seus contextos nos quais os sujeitos estdo inseridos.
Parte da turma, cerca de 45,5% trabalha no contexto organizacional enquanto que a
parcela de sujeitos que estdo em uma sala de aula enquanto apoiadores, auxiliares,
contratados ¢ de 39,5%; o restante, 15% apenas estuda e/ou desenvolve acdes a partir do
PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia), como evidenciado
no item 3.1.
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3.6 Revisao Estratégia do PAG

[Alves and Minho and Diniz 2014, p. 92], afirmam que esta etapa permite refletir e dar
feedback quanto as alternativas produzidas (neste caso os PAG). Ou seja, “Reflita se a
narrativa tem potencial de engajar os jogadores e estd aderente as tarefas. Verifique se as
tarefas sdo diversificadas e exequiveis e possuem regras claras. Confira se o sistema de
pontuagdo esta bem estruturado e as recompensas sao motivadoras e compativeis com o
publico. Verifique se todos os recursos estdo assegurados e se a agenda ¢ adequada ao
publico.”

Dessa forma, cada cla forneceu os devidos feedbacks aos jogos produzidos por
outros clas, como forma de indicar melhorias e/ou sugestdes de aprimoramento dos
jogos. Entre as principais melhorias esta a incorporagdo de grcodes, o uso do toondoo e
do scratch enquanto tecnologias digitais a serem incorporadas dentro dos jogos Cadé?,
Roda Roda, Emogoes e Criagoes.

3.7 Consideragoes Parciais

Pelo trabalho desenvolvido foi possivel perceber que os jogos desenvolvidos (Roda
Roda, Who I am?, Educacdo Infantil e Criagcdes) estdo alicercados numa ldgica
persuasiva, o que, de certa forma incentiva o processo competitivo entre os sujeitos.

Verificou-se, também, que os canvas produziram varios grafos ou rizomas (a
exemplo cita-se o Fluxograma 1) que possibilitaram com que os estudantes pudessem
compreender e desenrolar todo o processo de concepcdo de cada jogo proposto pelos
clas. Falando nisso, verificou-se que dois clas que desenvolveram os jogos Competi¢ao
Musical e Criagdes, comportaram-se como guildas, nos quais houve a definicdo de
papéis e de hierarquias.

Outro fato refere-se ao tipo de jogo desenvolvido, percebe-se certa ‘“negagao”
dos estudantes ao desenvolvimento de jogos num estilo digital. Talvez isso seja reflexo
da preferéncia dos estudantes a jogos no estilo analdgico.

Quanto ao processo de concepcao de cada jogo, estes baseiam-se na realidade na
qual estdo inseridos, indo de encontro ao que preconiza [McGonigal 2012] em seus
ideias quanto ao games for change.

Quanto a avaliacdo do processo, os sujeitos relataram que a proposta foi de
extrema importancia uma vez que no curso de Pedagogia a questdo de estimulo a
producdo de jogos ¢ limitada, talvez isso seja reflexo de sua estrutura curricular.

Por fim, assim como preconiza [Guedes 2017] “[...] os sujeitos veem
possibilidades ndo somente na gamificacdo, mas no uso das TD como subsididrias deste
processo de concepc¢do de um PAG, elencando como principal artefato as tecnologias
moveis”.

4. Consideracoes finais

Este relato de experiéncia possibilita um repensar de praticas educativas a partir da
proposicao de projetos de aprendizagem gamificados como uma possibilidade
metodoldgica nos processos de ensino e aprendizagem.
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O uso de M&D de jogos permitiu com que a turma ressignificasse suas praticas
pedagogicas de forma a “incluir” ou “desenvolver” estratégias educativas em seus
estagios dentro do contexto curricular do curso de Pedagogia. Além disso, o PAG
proporcionou com que os estudantes pudessem ter contato com o canvas.

O canvas permitiu compreender melhor os processos de concepcdo e de
desenvolvimento de cada jogo, ampliando a visao do “todo”, a partir das diferentes
concepgoes rizomaticas geradas.

Aliado a isso, os estudantes pensaram na forma de como cada “conteudo” seria
pensado e desenvolvido a partir do canvas. Com isso, percebem, assim como [Guedes
2017], que um jogo pode ser considerado um artefato ou objeto transdisciplinar, pois no
contexto da Educagdo, como educadores “[...] necessitamos comegar 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 compartilham nosso destino comum. [Essa] nova
cosmovisdo 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 civilizagao [...]” [Moraes and Nava 2015, p. 30].

Por fim, o trabalho proposto permitiu vislumbrar a continuidade da pesquisa
dado o interesse dos proprios estudantes nesta tematica, além de desenvolvé-la em seus
contextos escolares como “multiplicadores”.
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