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REsumo

Esse artigo descreve e justifica com o a gamificag@o foi inserida
como parte de uma politica de formacdo de professores que
trabalham com tecnologias para promover uma atuacdo mais
investigativa; descreve e analisa uma das agdes formativas
gamificadas desde os elementos de gamificagdo presentes no seu
roteiro inicial e suas justificativas, o “plantes” feito com
formadores de tecnologia e os ajustes realizados a partir das
dificuldades encontradas no “plantes” e a agdo realizada com 800
professores da rede municipal de ensino. Como metodologia de
analise do processo utilizamos a cartografia das controvérsias de
Bruno Latour, destacando os elementos de tensdo e
aprofundamento no processo, identificando os pontos que
precisam tanto de maior cuidado e de atengdo e inclusive de como
o aprendizado formativo pode vir desses pontos de tensdo.
Palavras-chave: gamificagdo, cartografia, politicas publicas,
formagao de professores.

1 INTRODUCAO

Esse artigo descreve, fundamenta e analisa, como a pesquisa de
acdo e reflexdo sobre uma pratica, o uso da gamificagdo como
estratégia pedagogica no processo de formagdo de professores
para a incorporagdo de tecnologias para a aprendizagem. O
aspecto relevante desse processo e que ndo ¢ uma formagao
isolada para um grupo e sim uma proposta de uma rede municipal,
de ensino incluindo essa logica gamificada como parte de uma
politica publica.

Nosso recorte para essa analise vai ser a descri¢ao da proposta e
do roteiro da atividade gamificada presencial da formagdo e sua
justificativa quanto a relevancia educacional, a andlise do “play
teste” com os formadores de tecnologia que foram chamados para
apoiar na mediacdo do processo, a cartografia das controvérsias
que surgiram no "play teste e as modificagdes realizadas na
atividades a partir do “play teste”.

A atividade gamificada aqui descrita, faz parte da proposta de
formagdo continuada dos professores que se encontra no contexto
de quatro momentos de formagdo que se dardo ao longo de um
ano que tem por objetivo instigar esses educadores a repensarem
sua atuacdo e¢ o papel da Informatica Educativa como area
integradora de projetos na unidade escolar, propondo assim a
reflexdo sobre a mudanca de concepgdo sobre essa aula no
curriculo e busca me metodologias mais investigativas na qual o
aluno seja agente e protagonista.

2 GAMIFICAGAO E APRENDIZAGEM INVESTIGATIVA

2.1 Gamificacao
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Um dos grandes desafios desse publico de professores ¢ dialogar
com a geragdo gamer, e com varios comportamentos e demandas
relacionados com elementos da linguagem dos games que eles
trazem para o cotidiano escolar e uma das estratégias pedagdgicas
que pode facilitar nesse didlogo de geragdes e de linguagens
diferentes é a Gamificagdo.

Se ¢ uma estratégia pedagogica, ela tem um design intencional,
um roteiro que precisa ser planejado e descrito para que se tenha
consciéncia sobre o que se espera que o aluno aprenda e
como. Nessa perspectiva o design de games pode nos dar pistas
de como fazer um design de uma boa gamificacdo.

Segundo Salem e Zimmerman [1] o maior desafio de um
modelo de game design € a conceituagdo no nivel abstrato e, ao
mesmo tempo, a criagdo de rubricas especificas para resolver
problemas concretos. E sempre a relagio conceito/abstragio e
pratica/experimentagdo e sO se consegue conectar essas relagdes
com muitas idas e vindas numa iteratividade. O mesmo ocorre
para a gamificacdo, que se pauta por modelos e frameworks, mas
também por experimentagdo e complexidade.

Outra contribui¢do importante do design de games e do design
de experiéncia para a Educagdo € pensar a agdo didatica ndo
como um processo instrucional e sim como uma proposta de
experiéncia com contexto e significado. Portanto ¢ preciso pensar
quais elementos dos games sdo realmente experienciais e
transformadores e ndo apenas novas roupagens reatividade.
Murray [2] diz que estética de um meio eletronico, como um
game, que estd apoiada em trés eixos: agéncia, a imersdo e a
transformacg@o. Carolei & Tori [3] ampliam essa logica de Murray,
destacando que um processo realmente gamificado se fundamenta
em trés elementos que se misturam e se complementam: agéncia,
imersdo e diversdo. A agéncia ¢ como o jogador atua e seus
diversos niveis de protagonismo, a imersdo ¢ como ele entra e se
mantém dentro do circulo magico do jogo e diversdo ¢ o que o
transporta para outros mundos ¢ possibilidades e o como o sujeito
transforma e ¢ transformado por aquilo que lhe ¢é diverso.

Um elemento fundamental da linguagem dos games é o papel
ativo do jogador. Podemos dizer que a agéncia ¢ bastante
conectada com a ideia de jogabilidade, na qual o design de game
tem que definir os desafios, as trilhas, as formas de competicdo e
/ou de colaboragdo. Outro ponto que envolve a jogabilidade sao as
missdes ou desafios criados chamam de conflitos [4].

Todo processo educacional tem uma intencionalidade e
geralmente tem competéncias que, se espera, sejam desenvolvidas
e ampliadas num aluno. No caso da politica publica da rede
municipal de ensino, se ampliou essa ideia de competéncia para
direitos de aprendizagem, que significa um avango na concepgao.

Um grande salto para propostas gamificadas ¢ propor desafios
coerentes nos quais a agéncia proposta seja compativel com a
competéncia e com os direitos de aprendizagem que o aluno deve
ter a oportunidade de desenvolver.
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O segundo elemento fundamental de um game, que estd
intimamente ligada a agéncia, ¢ a imersdo corresponde ao famoso
“circulo magico”, que faz um jogador ficar dentro de um game,
muitas vezes, por horas, ¢ muito mais do que estimulos sensoriais
variados € em excesso. Imersdo é um conceito complexo, que nao
envolve apenas sensacdo ou logica, ou seja, estruturas sensoriais e
formas de representacdo, mas também sentimento e intui¢do, além
de uma ampliagdo do processo de cogni¢cdo. Também pode ser
provocada pelo sentimento de presenga e por estruturas
arquetipicas, como as que s3o despertadas pelo imaginario,
especialmente representado nas narrativas.

Segundo Murray [5], a agéncia ¢ a capacidade gratificante de
realizar a¢les significativas e ver resultados dessas agdes ¢ das
escolhas. A autora diz que o interator, nessa postura ativa, pode
assumir posturas de navegador, protagonista, explorador ou
construtor.

Hart [6] descreve niveis de participagdo como um gradiente que
vai desde uma participagdo mais manipulada e decorativa até
situagdes em que ele participa da tomada de decisdo e assume as
responsabilidade também pelo planejamento das agdes. Num
game ou mesmo numa gamificagdo que tem uma programacio
essa participagdo e o protagonismo pode variar entre apenas reagir
a estimulos, até criar propostas e criar desafio para terceiros,
compartilhar novas propostas ¢ até mexer na programagdo do
game, se ele for um recurso com codigo aberto.

Tori e Carolei [3] destacam a importancia da relagdo entre
agencia ¢ imersdo, pois quanto mais o jogador/ aluno se percebe
como responsavel pelas agdes de escolha, de manipulagdo,
decisdo e criacdo, mais imerso ele se sente. Partindo dessa logica,
sera que ndo podemos fazer essa relagdo com o direito de
aprendizagem? Quanto mais o aluno/jogador se responsabiliza
pelo seus processos € se torna mais protagonista, mas consciente e
vivencial pode se tornar sua experiéncia. Mas como fazer essa
conscientizagdo e metacognicdo se tornar mais imersiva e
divertida? Pois muitas vezes o ato de registrar processos ¢
cartografar trajetorias se torna algo tarefeiro e sem nenhum prazer
pelo ato de aprender.

A imersdo também tem conex@o com a emog¢do € com 0 prazer
e com a ideia de diversdo, que ¢ nosso terceiro elemento que
caracteriza um game ou processo de gamificacdo. Tori & Carolei
[3] destacam que a diversdo vem da ideia do diverso e de uma
outra versdo da realidade; aquilo que nos tira do "nosso mundo" e
nos transporta para uma outra versdo na qual temos muito mais
possibilidades e menos limitagdes, realizamos os nossos desejos,
enfrentamos nossos medos, somos quem pensamos nio ser.
Muitas vezes essa diversdo e esse transporte proporcionado por
ela, quando mapeado e mapeado e depois visualizado e discutido,
nos podem trazer elementos mais organicos, honestos e vivos do
que registros burocraticos de processos. Sendo assim criar
marcadores emocionais, possibilidades de recuperagdo de
trajetorias e visualizagdes diversas podem ajudar nessa
conscientizagdo e responsabilizagdo do processo.

2.2 Aprendizagem Investigativa

Ha varias competéncias importantes a serem desenvolvidas
quando se deseja uma postura mais investigativa por parte dos
sujeitos da aprendizagem [7]. E nesse contexto que entendemos
que os games ¢ a gamificagdo podem contribuir para desenvolver:
observagao, questionamento: engajamento, exploragdo,
explicagdo, avaliagdo.

Chow [8] estudou por dez anos a diversas mecanicas ¢
estruturas de games propds um framework para auxiliar processos
de gamificagdo que vai além de criar pontuagdes e sim atingir as
diversas formas de motivagdo e engajamento. Nesse framework
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ele considera oito faces como um octégono: significado,
realizagdo, posse, escassez, empoderamento, influéncia social,
imprevisibilidade, repudio. O significado e o reptdio séo o topo e
base desse octogono que podemos dizer que somos motivados por
um propdsito que nos dé significado e por aquilo que negamos e
evitamos, como se fosse nossa sombra que ¢ aquilo que faz parte
de nos, precisamos trabalhar e conviver com ela essa relagdo de
conflito com ela nos motiva.

O lado esquerdo do octogono de Chow [8] destaca-se pelas
motivagdes intrinsecas (realizagdo pessoal, posse e escassez), com
o foco no individuo e na sua evolugdo com a racionalizagdo dos
processo como a ideia de cumprir etapas, vencer desafios superar
obstaculos, progredir, avangar; com a colecdo de objetos, mesmo
que sejam simbolicos que ¢é logica da posse e do ganho e
principalmente de obter aquilo que é mais raro, para ser diferente,
¢ geralmente, melhor do que os outros, pois conseguiu algo que ¢
€scasso.

O lado direito do octogono de Chow [8] aponta as questdes de
motivagdo extrinsecas (empoderamento, influéncia ou pressdo
social e a imprevisibilidade), ou seja, focados no nosso impacto e
relagdo social como o empoderamento a capacidade de criagdo, o
quanto a sua acao afeta na agdo dos outros ou ¢ afetada por ela e o
grau de surpresa, risco e curiosidade que a acdo provoca. Vamos
descrever a proposta ¢ as agdes realizadas do play teste e analisar
esses aspectos.

3 AGAo E DiscussAo

Para construir a agdo gamificada partimos primeiro de alguns
elementos da gamificagdo que acreditivamos que iriam
potencializar as vivéncias mais investigativas: construgdo de
personagens; agrupamento e criacdo de uma identidade grupal;
narrativa com um enredo de teoria da conspiragdo no qual eles
teriam que descobrir pistas e desvendar as agdes perniciosas;
personagem desestabilizador que criava os conflitos e provocava
os questionamentos; exploragdo de espagos e imagens; busca de
coordenadas.

A partir desses elementos criamos um framework tanto para dar
visibilidade ao processo da gamificagdo para o grupo, destacando
o motivo de cada estratégia escolhidas como para ajudar na gestdo
e na a organizagdo ja que o evento envolveu mais de 800 pessoas
e foram necessarios selecionar, organizar e preparar materiais
numa grande escala.

Nesse framework o processo era descrito em: agdes
realizadas/competéncias desenvolvidas; principios gamificados
dessas acdes; material necessario e os responsaveis para preparar
e as tecnologias envolvidas; enredo narrativo.

3.1 Play teste com os formadores

A primeira versdo da atividade tinha como enredo norteador uma
parceria da prefeitura com uma empresa ficticia de tecnologia e
que essa atividade era uma “escuta” dessa empresa para criar um
sistema gamificado de emog¢des dos alunos.

Entdo eles deveriam construir personagens, simbolos e jogar
como os alunos e depois dar sua opinido. Um das etapas da
analise era encontrar elementos num dos documentos curriculares
norteadores da rede municipal de ensino. No momento que eles
estivessem preenchendo a analise o mediador sairia da cena e
entraria um personagem provocador para denunciar o “esquema”
da empresa e a partir dai eles deveriam descobrir pistas sobre a
empresa explorando imagens e documentos com caneta invisivel
(inclusive o documento oficial estava todo rabiscado de caneta
invisivel, limitando alguns principios de autonomia e direitos de
aprendizagem). Havia varias agdes de encontrar elementos no
espago da sala, marcadores com QRcodes e enigmas logicos para
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desvendar o segredo de um cadeado para abrir uma caixa do
representante da empresa que, dentro, tinham folhetos com o
sistema gamificado ja todo desenhado, ou seja a teoria da
conspiracdo se confirmava a cada pista eles descobriam que
estavam sendo usados para validar algo que ja estava pronto e que
nio tinham voz de verdade no processo. No final os grupos
divididos na mesma sala deveriam se unir e encontrar uma
coordenada no auditério onde ocorreria uma palestra final e a
revelagdo dos mistérios.

A proposta foi preparada para ser realizada em uma formagéo
de 4 horas: Entre duas horas e meia e 3 horas para vivencia e
uma hora para a palestra e discussao geral do processo.

3.2 TensOes e controvérsias

A partir das observacdo e registros da discussao do play teste feito
com os formadores destacamos e analisamos as controvérsias e
tensoes destacadas por eles nas perspectivas da cartografia das
controvérsias de Latour [9].

Como todo play teste, muita coisa precisou se redimensionada,
¢ o interessante ¢ perceber se entende o “deu errado” como falta
de planejamento e de antecipagdo, o que pode até ser verdade,
mas ha sempre uma diferenga entre a idealiza¢@o das agdes e suas
realiza¢des e esse processo de idas e vindas, de prototipacdo, de
refinamento no roteiro ¢ algo muito rico e que pode ajudar a
melhorar a logica de projeto educacionais investigativos. Macedo
[10] destaca que o jogo ¢ um caminho interessante a para ajudar a
entender o que ¢ trabalhar por projeto, pois 0 jogo vocé “se joga"
e ndo tem medo de experimentar, de errar, de tentar de novo e
essas sdo as grandes dificuldades de trabalhar por projetos que
geram uma tensdo por um caminho correto, por antecipar os
resultados, deixando pouco espago para a exploragdo e
investigacdo de fato.

Entdo a primeira tensdo e controvérsia do play teste foi
justamente lidar com todos os erros que surgiram, inclusive
aceitar que se tinha que refazer elementos e materiais.

Além do erro, ha uma outra dificuldade normal de todos que ¢ o
de "se jogar" em algo desconhecido. A imersio e mesmo a
agéncia ndo ¢ tdo simples na area de educagdo, pois é preciso
abandonar o controle, explorar o desconhecido, e mesmo com
todos os elementos interessantes, simbodlicos e divertidos e se
permitir ser agente e entrar de vez na brincadeira ¢ algo que
assusta. Por isso precisa muito de acolhimento e aquecimento e a
experiéncia demonstrou isso. E preciso criar uma preparagdo que
acolha, mas ndo explique e nem retire o mistério de agdo, mas
convide a participar.

Outra tensdo que surgiu foi o enredo da “Teoria da conspiragao"
que apesar de estar desenhada de forma planejada e complexa,
como num ARG (alternate realitity Game), criando uma realidade
ficticia, uma empresa bem semelhante as que existem no mercado
de solugdes educacionais, mas com elementos exagerados, até
com objetivos secundarios de provocar uma desconfianga ¢ um
olhar mais critico, a narrativa ndo agradou os formadores. Alguns
acharam que ndo seria adequada a aquela formagéo, pois poderia
provocar uma polémica que fugiria ao objetivo da formagdo e
outros acharam que isso poderia desviar o foco da gamificagao.

Essa ¢ uma controvérsia interessante que vale a pena destacar
para ampliar nosso olhar: Serd que a dificuldade estd na
complexidade da narrativa ou na questio da polémica? A decisdo
de retirar a narrativa foi unanime, como algo que iria "distrair"
mais do que contribuir, pois se argumentou que os professores
iriam ficar debatendo presos na polémica ao invés de ir para agdo.
Essa ¢ uma controvérsia comum em ARGs, pois a narrativa
precisa provocadora e polémica e muitas vezes as pessoas tem um
envolvimento até paralisante, pois ao invés de seguir com a
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exploragdo, investiga¢do e a¢do, param na polémica, no embate e
na denuncia. Essa ¢ uma questdo fundamental que pode dar
algumas pistas de quais elementos precisamos ampliar e inovar
nessas acdes gamificadas e tentar achar uma medida ou alguma
provocacgdo que se permita trabalhar com polémicas, mas que se
avance ¢ se aprofunde além da irritagdo da denuncia e da
polarizacdo, e se provoque atitudes mais investigativas
complexificadoras. E acho que os games ¢ a¢des gamificadas que
propoes exploragdes podem ajudar nisso, mas vale a atengdo nessa
controvérsia que ¢ a da polémica.

Outra controvérsia interessante foi a questdo da pontuagdo e da
processualidade. Cada agdo realizada tinha um tipo de pontuagio,
e com um significado. Foi um grande desafio, deixar esse
significado mais visivel e criar uma forma de comparagio entre os
grupos que gerassem um movimentos e a nogdo de processo, ndo
apenas numa logica competitiva, mas que promovesse algum
engajamento por completo das agdes ou fases.

Também foram questionados o excesso de atividades para o
tempo da dindmica. Isso ¢ normal dar errado no play teste e até é
interessante para ter uma série de propostas para selecionar as
mais viaveis e relevantes.

Outra questdo que permeou sempre a discussdo e que também
pode ser considerada uma controvérsia foi o como garantir algo
que fosse factivel com num niimero tdo grande de pessoas. Essa ¢
outra questdo relevante, pois se quando queremos um processo
que seja possivel em grande escala, ndo podemos ter a mesma
logica de algo que possa ser ajustado "na hora", mesmo tendo
alguns espagos para a projecdo e adaptagdo do grupo, ha certas
pardmetros e regras que precisam ser compreendidos e seguidos
por todos e precisam estar claros e bem descritos. Entdo essas
questdo do que deve e o que precisa ser padronizado para garantir
essa escalabilidade ¢ algo que levanta muitos questionamentos, ¢
na acdo, ndo foi diferente. Para isso, foram feitos varios
documentos de apoio, com regras ¢ instrugdes sobre as dinamicas
¢ seus tempos, sobre as pontuagdes e feedbacks sobre os matérias
utilizados, sobre a divisdo dos grupos, etc.

No caso da agdo em questdo, temos mais um elementos que
permeia todo o processo que ¢ a utilizagdo das tecnologias e das
tecnologias que estdo disponiveis para os professores na escola.

No local que fizemos a dinamica, por conta do numero de
professores ndo foi possivel usar laboratorios de informatica e
nem os equipamentos que eles tém acesso/ essa situagdo, por um
lado, gera uma dificuldade de pensar na transposicdo das logicas e
dindmicas experimentadas na formacao para sua sala de aula, mas,
por outro lado, explicita a estratégia pedagdgica e mostra que ha
varias alternativas para aplicd-las seja com materiais e
dispositivos digitais como com materiais fisicos.

3.2.1 Alteracdes realizadas

A partir dos resultados do play teste e das sugestdes dadas pelos
formadores elaboramos a seguinte roteiro:

Enredo e narrativa: A narrativa foi simplificada

Desafios iniciais: Agrupamento, Construgdo de personagens,
Identidade do grupo

Questdes de jogabilidade, feedbacks e visibilidade do processo:
Mapeamento das fases e agdes completadas

Desafios que consideraram as competéncias investigativas:
Tomada de decis@o, desafio logico e espacial, desafio exploratorio
e de observacao

Os trés desafios resultavam em nimeros que deviam ser
combinados para abrir um cadeado de uma caixa que estava no
meio da sala. Dentro da caixa eles encontravam um pedago de um
codigo referente a cor do seu grupo e tinha quem perceber que
precisam unir os cddigos para gerar uma informagdo. Ou seja um
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grupo deveria esperar ou ajudar o outro, pois s6 quando todos
tivessem o codigo e pudessem uni-lo ¢ que eles conseguiam a
informacédo da coordenada com a dica de como transformar a sala
de aula num local magico. Essa dica foi colocada sob uma
cadeira do auditério onde aconteceu a discussdo do processo.

Essa dica eram principios da gamificacdo. cada grupo
encontrava um e no inicio da palestra eles falavam o que
encontram como provocacao inicial para a palestra.

Os 10 principios listados foram: Chamado para aventura;
agrupamentos; narrativa Ficticia; construcdo de personagens;
exploracdo (de espaco, de materiais, etc.); desafio/ contraponto;
segredos revelados; construir/ escolher modelos; marcadores de
cumprimento de tarefas; localizar num mapeamento

4 CONCLUSAO

Nesse artigo o nosso recorte foi a proposta de formagdo
gamificada e sua inser¢Bo como uma politica publica e seu
redesenho a partir de um play teste com formadores.

Nossa metodologia foi qualitativa e cartografica registrando,
descrevendo e destacando as controvérsias que surgiram no design
da atividade gamificada e no seu redesenho a partir do play teste
com os formadores que atuaram como mediadores na formagao.

Podemos destacar as seguintes controvérsias encontradas:
dificuldade em lidar com o erro; escalabilidade; dificuldade com
questdes polémicas; dificuldade com narrativas mais complexas e
até fantasticas; transposi¢do de acdes em diversas tecnologias;
motivacdo e engajamento:

Segundo os principios de Chow [13], ndo podemos perder nem
o topo que ¢ o propodsito ou significado e nem aquilo que
queremos evitar: nossos medos, sombras, angustias. Pouco se
trabalha com o conflito ¢ com aquilo que incomoda ¢ isso pode
ser profundamente mobilizador e transformador. Quanto as
motivacdo intrinsecas, podemos dizer que talvez o progresso e até
interessante como uma questdo de logica de organizagdo, mas
muitas vezes a logica evolutiva pode prejudicar a compreensdo de
que os fendmenos ndo sdo tdo lineares e sequenciais. Ja a posse a
escassez podem ser algo complicado de ser usado como
mecanismo de motivagdo e estimulado como valor ja que
propagam uma logica consumista de ter e ser melhor do que outro,
mas elas podem e ¢ interessante que permeiem 0s processos para
justamente se discutir um mundo no qual esses valores sdo
considerados importantes. Nosso acdo ndo teve nem atividade de
colecdo e nem de raridade, mas ela poderiam acontecer como algo
em torno de agdes exploratdria e seu registro de forma ludica, em
que se coletasse os simbolos para associar a registros.

Ja as motivagdes extrinsecas como o empoderamento, a pressao
e impacto social e de imprevisibilidade s@o elementos que
favorecem uma postura mais investigativa e forma, numa certa
medida demandadas nas ag¢des de eles tinha que trabalhar juntos,
comparar caracteristicas, criar identidade grupal e propor
elementos.

Essa foi uma atividade disparadora de todo um processo, no
qual eles devem construir suas propostas gamificadas. Como um
processo de cartografia, ainda ha muito a se mapear e nossos
proximos passos devem focar na escuta desses professores, e de
suas propostas realizadas a partir dessas vivencias ¢ uma nova
escuta dos mediadores depois do processo de producdo dos
professores em formagao.

Mas as primeiras conclusdes que podemos tirar ja nos dao
pistas claras que aparecem nas controvérsias e de onde precisamos
criar e inovar para fazer da gamificacdo algo que aprofunde e a
ajude a perceber melhor o processo e sua relagdo com os
direitos de aprendizagem, onde professor e alunos sejam mais
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protagonistas e se responsabilizando cada vez mais por suas
escolhas e ndo apenas seja exposto a logicas padronizadas e
reativas cheia de distragdes para que o aluno/jogador se aliene
desse processo e que a diversdo seja o aprender e ndo o esquecer
porque e para que se aprende.
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