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RESUMO

O tema da tese se relaciona aos processos emancipatérios digitais de jovens do
campo, no contexto de uma cultura hibrida, multimodal e ubiqua. Tem-se como foco
compreender de que forma o componente curricular Informatica Basica pode contribuir para
a promocdo da emancipacdo digital cidadd dos jovens do campo, quanto ao seu
desenvolvimento pessoal e profissional. Os sujeitos da pesquisa sao os estudantes do curso
de Histéria-ITERRA da Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS, Campus Erechim. A
pesquisa tem uma abordagem qualitativa e quantitativa. Como metodologia para o seu
desenvolvimento foi utilizado o método cartografico de pesquisa intervencao proposto por
Kastrup (2007), Passos, Kastrup e Escdssia (2009) e Passos, Kastrup e Tedesco (2014). Como
resultados obtidos com esta pesquisa estdo: o aprofundamento tedrico sobre a realidade dos
estudantes do curso de Historia-ITERRA da UFFS; o desenvolvimento do curso Culturas
Hibridas, a partir da perspectiva da gamificacdo, considerando a cultura hibrida, multimodal
e ubiqua; o desenho metodolégico proposto para o curso Culturas Hibridas, o que resultou
no desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem Gamificados, na perspectiva do
movimento Games for Change, possibilitando repensar o componente curricular de
Informatica Basica; o movimento gerado no desenvolvimento dos PAG instigou os
participantes a identificar problemdticas no ambito da GMF, na relacdo com processos
educativos, bem como compreender de que forma as tecnologias poderiam contribuir nesse
processo. Assim, foram desenvolvidos jogos analdgicos e hibridos que contribuiram para
ampliar os processos de emancipacdo digital cidada dos sujeitos do campo. Além disso, os
resultados apontam para a necessidade de ampliar a discussdo sobre as matrizes

curriculares, metodologias e praticas desenvolvidas nos cursos da UFFS.

Palavras-chaves: Emancipacdo. Ensino Superior. Jovem do Campo. Cidadania.

Hibridismo. Multimodalidade. Ubiquidade. Gamificac¢do.



ABSTRACT

The theme of the thesis is related to the digital emancipatory processes of rural youth
in the context of a blended learning, multimodal and ubiquitous culture. The aim is to
understand how the Basic Informatics curriculum component can contribute to the promotion
of citizen digital emancipation of rural youth, as to their personal and professional
development. The subjects of the research are the students of the History-ITERRA course of
the Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS, Campus Erechim. The research has an
qualitative and quantitative approach. As a methodology for its development was used the
cartographic method of research intervention proposed by Kastrup (2007), Passos, Kastrup
and Escossia (2009) and Passos, Kastrup and Tedesco (2014). As results obtained with this
research are: the theoretical deepening on the reality of the students of the course of History-
ITERRA of the UFFS; the development of the Culturas Hibridas course, from the gamification
perspective, considering the blended learning, multimodal and ubiquitous culture; the
proposed methodological design for the Culturas Hibridas course, which resulted in the
development of Projetos de Aprendizagem Gamificados from the Games for Change
perspective, making it possible to rethink the curricular component of Basic Informatics; the
movement generated in the development of the PAG instigated the participants to identify
issues within the GMF in relation to educational processes as well as to understand how
technologies could contribute to this process. Thus, analog and hybrid games were developed
that contributed to broaden the processes of citizen digital emancipation of the subjects of
the field. In addition, the results point to the need to broaden the discussion about the

curricular matrices, methodologies and practices developed in the UFFS courses.

Keywords: Emancipation. Higher Education. Rural Youth. Citizenship. Blended

Learning. Multimodality. Ubiquity. Gamification.
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1 ENTRAR {INTRODUCAO}

Um dos desafios desse mundo tecnologizado é promover o processo de emancipagao
digital dos sujeitos’, que vivem cada vez mais em um contexto hibrido, multimodal e ubiquo
(SCHLEMMER, 2010b). Assim, ndo se trata de classificar esses sujeitos como pertencentes a

uma geracao digital; e a cultura, como digital, pois

[...] diferentes tecnologias analdgicas e digitais integram espacgos presenciais fisicos
e online, constituindo novos espacgos para o conhecer [...] os sujeitos [...] interagem,
constroem conhecimentos e aprendem, o que nos faz pensar que uma nova cultura
possa estar emergindo, ndo dicotdbmica entre a cultura analdgica e a digital, mas,
sim, uma cultura que coloca esses elementos e sujeitos em relagdo, na perspectiva
de coexisténcia. (SCHLEMMER, 2014a, p. 74, grifo nosso).

Considerando a citacdo acima referida, entende-se que os sujeitos jovens do campo
encontram-se desassistidos de oportunidades educacionais® gue contemplem o hibridismo, a

multimodalidade e a ubiquidade.

Oliveira (2005) e Alves (2010) complementam dizendo que a falta de preparacdo das
escolas para atender as necessidades e demandas especificas dessa juventude em nivel
socio-digital, aliada a falta de perspectivas de futuro, a falta de emprego, a falta de
qualificacdo profissional, a violéncia, entre outros fatores, acaba por minimizar as chances de

permanéncia no campo.

Schwartz (2007) por sua vez, vai além disso, ao apresentar o conceito de

emancipacao digital dos sujeitos. Para ele, a emancipacgao digital

[...] representa um fendmeno que transcende as premissas dos projetos de
inclusdo, retratando ndo somente o acesso dos cidaddos a informatica, mas
também os meios de conhecimento para o controle dos processos produtivos de
conteudo digital. (p. 125-126).

Assim, instituicdes sociais, entre elas a universidade, podem auxiliar para uma
educacdo emancipatéria digital e cidadd®, levando em consideracio a diversidade dos

sujeitos, através da reflexao de praticas sociais, politicas e culturas, por meio da articulacao

1 O conceito serd explorado no capitulo 2.
2 As oportunidades educacionais em destaque aqui envolvem a Educagdo Formal e Informal.

3 O conceito serd explorado no capitulo 2.
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de diferentes saberes (GENRO, 1999).

Nesse contexto, emerge esta tese, cujo foco centra-se na emancipacgao digital cidada
de jovens oriundos do campo, que cursam o ensino superior na UFFS (Universidade Federal
da Fronteira Sul). A problematica do projeto consiste em investigar de que forma o
componente curricular Informatica Basica pode contribuir para a promoc¢do da emancipacdo
digital cidadda dos jovens do campo, com relacdo ao seu desenvolvimento pessoal e

profissional.
A tese estrutura-se em seis capitulos, conforme especificado a seguir:

e O primeiro capitulo contempla as origens da pesquisa, envolvendo a trajetédria
pessoal e académica do pesquisador ou cartdgrafo; o contexto, a partir da
definicdo do campo empirico de investigacdo; a problematica de investigacdo, bem
como as questdes de pesquisa; os objetivos a serem alcancados e; a revisdao de

literatura;

e O segundo capitulo apresenta a fundamentacdo tedrica sobre: emancipacao,
cidadania e os fatores emancipatdrios envolvendo a questdo digital; hibridismo e
multimodalidade; jovem do campo com a discussdo a respeito do que se
compreende por jovem, por campo, bem como os sujeitos que vivem ou provém

deste meio;

e O terceiro capitulo, por sua vez, aborda a questdo metodoldgica. Apresenta o
delineamento do método que envolve natureza e tipo de pesquisa, metodologias
de pesquisa, o detalhamento dos participantes da pesquisa, os dispositivos para a
producdo, bem como a metodologia de andlise e tratamento dos dados da

pesquisa;

e O quarto capitulo tece consideracbes a respeito do desenvolvimento do curso

extensionista Culturas Hibridas;

e O quinto capitulo apresenta a analise e os resultados da pesquisa a partir dos

dados produzidos e analisados;

e O sexto capitulo apresenta as conclusdes finais, os limites da pesquisa e os estudos

futuros gerados a partir do processo de pesquisa.
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Por fim, cabe salientar, ainda, que cada titulo e subtitulo apresentado emerge de uma
perspectiva hibrida, a partir de tecnologias analdgicas e digitais. Neste capitulo (capitulo 1)
explora-se a interface das midias sociais como forma de comunicacdo entre os sujeitos. No
capitulo 2, explora-se o uso da metafora das midias tradicionais entre elas: o audio, a
imagem, o video e a animacdo. O capitulo 3, 4 e 5 abordam o universo dos games. O capitulo

6 aborda a mobilidade.

1.1 #ABOUTME {TRAJETORIA PESSOAL E PROFISSIONAL}

A trajetdria percorrida e que possibilitou chegar e essa problematica de pesquisa
iniciou-se com uma caminhada de cinco anos, no curso de Ciéncia da Computacao da
Universidade de Passo Fundo - UPF, cujo ambiente académico proporcionou o
desenvolvimento de experiéncias variadas, conhecimento humano, estilos de vida e também
a possibilidade de engajamento na pesquisa, tendo como apoio financeiro uma bolsa do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica — PIBIC-CNPqg (Conselho Nacional de

Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico).

Sendo assim, no convivio da UPF, trabalhou-se com vdrios profissionais que
oportunizaram aprender a respeito do que vem a ser uma pesquisa indicando sua
importancia. Além disso, houve a possibilidade de trabalhar com Educacdo a Distancia, o que
era uma novidade. Na época, vale destacar que se utilizou pela primeira vez um e-mail, a

partir de um computador que permitia acesso a tal rede de computadores (internet).

La a pesquisa foi ganhando rumo e, numa determinada mostra de iniciagao cientifica,
ocorreu a primeira premia¢ao académica. Na sequéncia, surgiram varios outros congressos e
simpdsios onde apresentaram-se resultados e conclusdes de pesquisas desenvolvidas no
contexto da Educagdo a Distancia, além de ter trabalhado com outra drea instigante que foi a

de Marketing Digital.

Durante o periodo académico, percebeu-se o dominio do trabalho com pessoas, uma
vez que foi prazeroso auxiliar os professores, principalmente nas disciplinas de Calculo e de
Algoritmos, os quais chamavam para ajudar na mediacdo com os demais colegas, o que de

certa forma possibilitou construir uma “pedagogia”.
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Apds a vivéncia na graduacdo, no que se refere a iniciacdo a pesquisa, préxima etapa
foi o Mestrado, também na drea de Ciéncia da Computacdo, na Pontificia Universidade
Catolica do Rio Grande do Sul - PUCRS. Durante o Mestrado, a disciplina de Metodologia do
Ensino Superior foi muito significativa, principalmente, porque possibilitou compreender
guestdes que envolvem o ser professor, algo em processo de construcdo durante a
graduacdo, nos momentos em que havia parceria com professores com relacdo a

aprendizagem dos demais colegas.

Foi o metrado que abriu portas para o trabalho de forma inter, multi e
transdisciplinar. Além disso, surgiu a vontade de apoiar iniciativas sociais, fato este que se
concretizou no futuro como docente na Universidade do Oeste de Santa Catarina - UNOESC.
Ld foi-me oportunizado trabalhar em diversos cursos, como Sistemas de Informacao,
Jornalismo, Matematica e Ciéncias Contdbeis. Foram realizados trabalhos referentes ao
desenvolvimento de solucdes educativas para a terceira idade envolvendo a area de
Matematica, bem como a criacdo de comunidades virtuais destinadas a este publico. Outra
oportunidade gratificante foi com criancas surdas em nivel de letramento em lingua
portuguesa para Libras. E, ainda, foram desenvolvidos projetos em parceria com entidades
locais para a criacdo de treinamentos na area de informatica basica e Linux a fim de incluir o

publico abrangido pela entidade social.

Nesse contexto, no ambito da orientacdo de Trabalhos de Conclusdo de Curso, houve
envolvimento com a producdo de softwares educativos, relacionados a reciclagem, a
inclusdo do publico com Sindrome de Down e modelagem de solucbes educativas para
disciplinas de Portugués e Matematica. Além desses, trabalhou-se com tutores inteligentes
aplicados em AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem), bem como a criagdo de solugdes
3D (trés dimensdes) em nivel sincrono para AVA, além de trabalhos envolvendo
comunidades virtuais, designadas também de redes sociais, aplicadas dentro do ambito

académico e universitario.

Apds o periodo de 8 anos de exercicio profissional na UNOESC, aconteceu a inser¢ao
no ensino superior federal, através da Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS. Na
oportunidade, a escolha foi pelo campus de Realeza, onde, em conjunto com outros
professores, houve a continuidade de projetos envolvendo novamente formacgao de pessoas,

mais particularmente de professores, por meio de projeto aprovado no Programa de
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Extensdo Universitaria - PROEXT (Informatizacdo nas escolas de Realeza e regides

circunvizinhas), com disponibilizacdo de recursos até o ano de 2012.

Além disso, vale destacar outros projetos extensionistas, tais como: o “Portal
TeleCentros Informatizados”, cuja participa¢do ocorreu como colaborador e pesquisador; os
“Estudos Orientados”, como coordenador e oficineiro de iniciativas educativas nos cursos de
Nutricdo e Ciéncias Naturais; o “Inclusdo Digital na Idade Dourada”, como pesquisador
dando aulas para o senhor Juventino de 106 anos de idade; o Nucleo de Estudos em

Docéncia.

Passado nove meses, aconteceu a ida para o campus de Erechim, onde houve a
oportunidade de participar como voluntario do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo
a Docéncia — PIBID, auxiliando alunos dos cursos de Pedagogia e Ciéncias Sociais na melhoria

de suas praticas educativas com o uso das Tecnologias® Digitais.

As Tecnologias Digitais, conforme Costa e Mattos (2013) possibilitam produzir novos
conhecimentos inovadores’, permeando novas metodologias de ensino e o investimento na
producdo de materiais pedagdgicos com suportes tecnolégicos. De acordo com essa
perspectiva, além de acontecer a participacdo em atividades de ensino nos cursos de
Geografia, Histéria, Filosofia, Engenharia Ambiental, Educacdo do Campo, Pedagogia e
Agronomia, coordenou-se um projeto de extensao com recursos advindos do Ministério das

Comunicagbes — Minicom, intitulado “Juventude Rural e as Redes Sociais de Aprendizagem”.

O projeto que foi feito em parceria com a Fetraf-Sul e tinha como intuito promover o
processo inclusivo digital de jovens de unidades produtoras familiares da regido sul do Brasil.
Seu desenvolvimento foi tdo promissor, que o Minicom, em 2013, estendeu o projeto para
mais dois anos. Assim, este passou a ser denominado de “Desenvolvimento Sustentavel,
Midia Social e o Jovem do Campo”. Esse projeto visa ampliar e dar continuidade as atividades
do projeto anterior, por meio da formagao do jovem do campo, nas diferentes linguagens e
técnicas proporcionadas pelas midias sociais, em nivel do desenvolvimento sustentavel, de

forma a melhorar as condig¢des de vida social e reduzir o éxodo rural.

4 Tecnologia pode ser compreendida como um meio para se atingir um fim; serve para dar conta aos problemas
e anseios que sdo introduzidos, vivenciados e/ou impostos pelos homens (OLIVEIRA, 2005).

50 conceito de inovacdo é entendido como o conjunto de a¢Bes que modificam uma cultura e/ou pratica
escolar, por meio da intervengdo intencional de instancias responsaveis por sua implantagdo (THURLER, 2001).
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Pelo projeto observou-se que a agricultura familiar é a principal fonte de renda, como
serd elencado na sec¢do 1.2, porém ainda faltam subsidios que viabilizem a continuidade dos

jovens nas unidades produtoras familiares.

Atuando nesses projetos, sentiu-se a necessidade de encarar um novo desafio, fazer
um Doutorado em Educacdo. Para isso, escolheu-se a Universidade do Vale do Rio dos Sinos
— UNISINQOS, pois havia um Grupo de Pesquisa denominado Educacao Digital6, preocupado e

engajado com essa Revoluc3o Digital’ e ja consolidado no dmbito da pesquisa.

A Revolugdo Digital permitiu a convergéncia 8 de varios campos midiaticos
tradicionais. Assim, as quatro principais formas de comunicacdo humana foram unidas: “o
documento escrito (imprensa, magazine, livro); o audiovisual (televisdo, video, cinema), as
telecomunicacdes (telefone, satélites, cabo) e a informatica (computadoresg, programas

informaticos).” (SANTAELLA, 2003, p. 84).

Nesse contexto, principalmente relacionado as Tecnologias Digitais (TD), uma
sociedade em rede’® comeca a emergir, cujas caracteristicas, conforme Santaella e Lemos
(2010) sdo: a globalizacdo de atividades em nivel social e econémico; a presenca de uma
cultura digital'!, constituida por um sistema® interconectado e de midias; e um meio

transformador em nivel temporal e espacial.

6 De acordo com o CNPq, o “Grupo de Pesquisa Educacgdo Digital - GPe-dU UNISINOS/CNPq - estd vinculado a
linha de pesquisa "Educac¢do, Desenvolvimento e Tecnologias" do Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo da
UNISINOS. O campo tematico principal das pesquisas desenvolvidas pelo GPe-dU é a Educagdo e a Cultura
Digital, tanto em contextos escolares quanto ndo escolares. Desenvolve pesquisas no campo da
formacdo/capacitacdo humana no que se refere ao desenvolvimento cognitivo e sdcio-cognitivo; e pesquisas no
campo do desenvolvimento sécio-cultural e os processos de escolarizagdo no contexto da cultura digital
emergente. Assim, o GPe-dU a pesquisa e produz conhecimentos e metodologias educacionais na interface
entre tecnologias e projetos de desenvolvimento sdcio-cultural. Busca inovagdo no campo investigativo
relacionado a d4rea da educacdo em interface com as demais dreas do conhecimento, em especial: a
computagdo, a comunicagdo, a psicologia, a linguistica, a sociologia, a filosofia, as neurociéncias e a
administra¢do.” (CONSELHO..., 2004).

7 Conceito explorado por Lemos (2002), Oliveira (2005), Santaella (2010), entre outros.

8 Martino (2014, p. 11) conceitua convergéncia como “Integra¢do entre computadores, meios de comunicacdo
e redes digitais, bem como de produtos, servigos e meios na internet.”

9 Santaella (2013) denomina computadores como sendo maquinas semiodticas ou esfera informacional. Murray
(2003) denomina o computador de objeto encantado, pois pode atuar de forma auténoma ou animado.

10 Termo sugerido por Castells (1999) que indica as mutagGes nas quais a sociedade estd vivenciando.
11 Denominado também de Cultura da Virtualidade Real.

12 Pode ser conceituado como “[...] um conjunto inter-relacionado, uma totalidade integrada de partes
diferenciadas, formando um todo organizado que propicia a consecugdo de algum fim a partir de suas
interagBes conjuntas.” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 18).
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Com base no relato apresentado até o momento, concretiza-se a importancia da

formacdo inicial em Computacdao em relacao a outras areas, entre as quais, a Educacao.

Perceber que o trabalho formativo de jovens universitarios®®, oriundos de zonas
rurais, numa universidade publica, popular, democratica, de qualidade, em processo de
consolidacdo na regido da GMF (Mesorregido Grande Fronteira Mercosul), representa um

desafio e uma grande responsabilidade.

Portanto, assegurar que a universidade seja protagonista nesse processo pode
contribuir significativamente para que os egressos tornem-se agentes ativos de solucdes
inovadoras para “[...] os grandes problemas que afetam a humanidade, sobretudo no que se

refere as questdes ambientais e a superacdo da injustica social.” (COMISSAO..., 2014, p. 30).

1.2 SOBRE {PROBLEMATICA DE PESQUISA}

A Universidade Federal da Fronteira Sul surge de uma iniciativa popular, por meio da
Lei 12.029, de 15 de setembro de 2009. Em seu segundo artigo de criacdo, a lei especifica

que:

A UFFS terd por objetivo ministrar ensino superior, desenvolver pesquisa nas
diversas dreas do conhecimento e promover a extensdo universitaria,
caracterizando sua insercdo regional mediante atuacdo multicampi, abrangendo,
predominantemente, o norte do Rio Grande do Sul, com campi nos Municipios de
Cerro Largo e Erechim, o oeste de Santa Catarina, com campus no Municipio de
Chapeco, e o sudoeste do Parana e seu entorno, com campi nos Municipios de
Laranjeira do Sul e Realeza. (BRASIL, 2009).

Desse modo, a UFFS abrange mais de 400 municipios da Mesorregido Grande
Fronteira Mercosul - GMF, segundo o Ministério de Integracdo Nacional — MI (DEVES;
RAMBO; MIGUEL, 2008). O Mapa 1, feito no Google Fusion, apresenta o recorte regional da
GMF.

13 De acordo com a Secretaria Nacional da Juventude (2013), a grande parte dos jovens tem apenas o ensino
médio completo, representando um total de 38%, ao passo que, no ensino superior esse indice é ainda menor,
representando apenas 13%.



30

g oo o
\,\"’”'IL\ Sao Paulo

Pedro buan Sao José
juay

Caballero CampinasQ- ¢,
Longrlna P! n ﬁongmpos

u 2
o =ik Sl
Imuarama - Maringa Sorccabac 0Sao Paulo

o
Santos

Toledo 7
3 Parana

Pe e . o

Asuncion Ciudad Cascavel

daliene Guaraguava Curiotiba

o
Capiata

:{usa

Bairre Novo.

oJoinville

Itajai
E@Blumenauc o
Brisque

o
Florianapolis

smpoia @€ @

Cricibma
P o

¥ Raxias
§°  do Sul
o

Uruguaiana  pleqrete Sanita paria °”::1bwgv
Porto Alegre O cvianao
Trtigs

Camaqui

e
“Riverg Bagé

Taciaremhs Pelotas
s ©

o
Rio Grande

Uruguay

Mapa 1 - Localizagdo da GMF
Fonte: Dados obtidos em MESOMERCOSUL (2011 - 2014)

Os autores afirmam que esta regido tem como principal caracteristica a migracao de
descendentes europeus, vindos da regido do Vale dos Sinos, no Rio Grande do Sul. Esses
migrantes concentram-se nas zonas de mata do noroeste do Rio Grande do Sul, oeste de

Santa Catarina e no sudoeste do Parana.

“O processo de colonizagdao trouxe consigo novos valores, formas de organizacao da
producdo e da vida comunitaria, que implicaram na quase exclusdo das populagdes nativas e
negras.” (UFFS, 2012, p. 24). Dessa forma, além dos imigrantes, a regido conta com

remanescentes de origem indigena e mestigos.

A mesorregidao tem como principal cadeia produtiva a agropecudria e a agroindustria,

concentrando uma parcela significativa populacional na zona rural.

O Produto Interno Bruto — PIB, da GFM, representa pouco mais de um décimo,
enquanto o PIB per capita (US$3.285) é de 40% menor que o da média da regido sul que é de

USS 5.320 (UFFS, 2014, p. 75).

O Ministério da Integracao classifica como estagnada”o fator de desenvolvimento

14 De acordo com o relatério de BRASIL ([2006 ou 2007]), as microregides estagnadas sdo aquelas cujo
rendimento é considerado médio. Nelas a “[...]estrutura socioecondmica e capital social [sdo] considerdveis.
Nessas regides, que apresentam um grau de urbanizagdo relativamente elevado (75,3%), e sdo responsaveis por
cerca de 18% do PIB nacional, residem cerca de 29% dos brasileiros” (p. 14).
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regional da GFM, uma vez que esta regido vem empobrecendo, em relacdo ao resto da

regido sul do Brasil (UFFS, 2014; DEVES; RAMBO; MIGUEL, 2008).

Associada a essa realidade, surge o processo de modernizacdo do campo, o que
envolveu a tecnificacdo de atividades agricolas. Esse processo provocou um padriao de
mecanizacdo que foi danoso ao ambiente, ao importar técnicas de outros paises mais
promissores, desconsiderando a realidade ambiental, econdmica e cultural regional, levando,
assim, ao insucesso das técnicas de producdo regionais. Nesse processo, coube a agricultura
familiar e camponesa adaptar-se ao modelo de producgdo agricola implantado, fortemente
dependente da agroindustria e especialmente voltado a producao de graos para exportacao
e/ou carne e leite para grandes agroindustrias. E importante considerar que a agricultura
familiar “[...] € um elemento estruturador e dinamizador do desenvolvimento da regido.”

(UFFS, 2014, p. 75).

Essa situacdo resultou no aumento do endividamento e na reducdo da margem
lucrativa das pequenas propriedades agricolas, comprometendo, mais uma vez, as chances

de sobrevivéncia no campo (UFFS, 2012, 2014; SUL, 2014).

Tanto a falta de perspectiva, em funcdo da estagnacdo e empobrecimento da regido,
guanto o processo de importacdo de um modelo de paises mais promissores de
modernizacdo do campo, sem a devida leitura da realidade e adaptacdo a ela, contribuiram
para que os jovens agricultores, num contexto de agricultura familiar, evadissem do campo,
migrando para periferias de cidades. Nesse novo contexto, diante da falta de formagao
profissional, hd poucas ou quase nenhuma alternativa para esses jovens, a nao ser a de se
submeter a atividades informais, o que gera subemprego e, consequentemente, condicdes
de vida precarias. O Gréfico 1, adaptado a partir de dados obtidos na SNJ (2013), mostra o
crescimento de jovens habitando cidades brasileiras (85%), o que impacta na reducdo de

jovens no campo (15%) .
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Grafico 1- Situagdo dos domicilios brasileiros

Fonte: SNJ (2013, p. 20)

Como consequéncia, o intenso éxodo rural acaba comprometendo ainda mais a
sobrevivéncia da agricultura familiar e camponesa, juntamente com a falta de herdeiros e

filhos dispostos a assumirem a gestdo das propriedades do campo.

O setor urbano industrial da GFM apresenta forte dependéncia da agropecuaria,
sendo que nos municipios da GMF ha “[...] uma distribuicao populacional de cerca de 50%

associada ao meio rural.” (UFFS, 2014, p. 76).

Na GFM, o setor de servicos constituiu uma forma de viabilizar e dinamizar os
processos econdmicos, sociais e culturais regionais, uma vez que esse setor possibilita que as
demandas com saude, ensino, informacdo, tecnologias, entre outros, sejam sanadas. Algo
que ainda é pouco explorado na mesorregidao é o turismo rural, pois, conforme UFFS (2014),

seria um forte potencial de geracdao de emprego e renda locais.

Cabe salientar, ainda, que uma parcela da populagido residente no meio urbano da
mesorregido enfrenta problemas como o crescimento do desemprego, da pobreza, da
violéncia, da falta de moradia e de saneamento basico eficiente. Além disso, hd pouca opcao
profissional, em virtude da falta de oportunidades de educacdo superior em universidades
federais, devido as distancias geograficas e de uma trajetéria marcada por baixos
investimentos estatais e auséncia de equipamentos publicos essenciais ao processo de

desenvolvimento humano (UFFS, 2012, 2014; SUL, 2014).

Esta realidade contribui para o processo denominado de Iitoralizagz’éo15 da populagao.

15 Souza (2008, p. 90) explica que o termo litoralizagdo representa um movimento de ocupagdo
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Isto é, do deslocamento populacional do campo para cidade, de pequenos municipios para
cidades polo da mesorregido e das cidades polo para o litoral. Isso acaba minando as forgas
produtivas, dificultando o processo de desenvolvimento pessoal e profissional, além de
intensificar a concentracdo de renda e terras no meio rural, ja que o éxodo acaba

inviabilizando as pequenas propriedades, fazendo com que, sejam vendidas (UFFS, 2014).

Neste contexto é que estd inserida a Universidade Federal da Fronteira Sul. A
universidade tem como missdo, de acordo com UFFS (2012, 2014) e SUL (2014): Assegurar
acesso a educacgdo superior para a promog¢do do desenvolvimento da Mesorregido Grande
Fronteira Mercosul; Desenvolver as atividades de ensino, pesquisa e extensdo com a
integracdao das cidades e estados que compdem a GFM; Promover o desenvolvimento

regional integrado, permeando a reduc¢do do processo de litoralizacao.

Frente a isso, percebe-se que a missdo da universidade ndao é uma tarefa facil, diante
dos desafios impostos. Pensando nisso, em 2010 ocorreu a | Conferéncia de Ensino, Pesquisa
e Extensdao (COEPE), cujo propdsito foi discutir a missdo da universidade e o seu processo de
consolidacdo na regido. A conferéncia resultou na publicacdo de um livro da Serie Memdria,
organizado pelos professores e técnico-administrativos da UFFS que contém as tematicas
prioritarias de investigacdo, conforme afirmam Trevisol, Cordeiro e Hass (2011), dentre elas:
a formacdo humana, a emancipacao, as tecnologias e a formacao de professores. Além disso,
a conferéncia possibilitou refletir sobre os proximos passos da universidade e a definicao do

Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI)*°, no periodo de 2012 até 2016.

Cabe a UFFS atuar na transformacdo social de seus sujeitos, a partir da formacao de
cidadaos comprometidos com o desenvolvimento sustentavel e solidario da Regido Sul do
Brasil, fazendo com que as desigualdades sociais e regionais sejam combatidas (TREVISOL;

CORDEIRO; HASS, 2011; UFFS, 2012, 2014; SUL, 2014).

Isso se obtém por meio da leitura sistematica das demandas locais e regionais®’, além

contemporanea do litoral. Trata-se de um “[...] movimento de valorizagdo do litoral como fenémeno da
sociedade, ligado a uma urbanizagdo significante dos espacos litoraneos, e traduzido na inser¢do gradual das
zonas de praia a ldgica derivada de uma sociedade de lazer e turistica”.

16 O PDI “[...] identifica a Instituicdo de Ensino Superior (IES), no que diz respeito a sua filosofia de trabalho, a
missdo a que se propde, as diretrizes pedagdgicas que orientam suas agdes, a sua estrutura organizacional e as
atividades académicas que desenvolve e/ou que pretende desenvolver.” (UFFS, 2012).

17 Asseguradas a partir do conhecimento da realidade onde a UFFS estd situada.
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da prépria conjuntura nacional e mundial, bem como do didlogo mutuo entre os diversos
setores da instituicdo com a sociedade que se fazem presentes na constituicido de seus
cursos de graduacdo e pds-graduacdo (COMISSAO..., 2014). Com isso, em nivel de graduac3o,
a organizacao do curricular se dd em torno de um eixo central por meio de trés dominios:

conexo, especifico e comum.

O dominio conexo refere-se ao conjunto de componentes curriculares que sao
comuns a outros cursos, mas ndo sao exclusivos de um curso ou de outro. Apresenta, como
objetivo, promover a interdisciplinaridade entre eles. O dominio especifico caracteriza-se
pelo conjunto de componentes curriculares especificos de um determinado curso, voltando-
se para sua dimensao profissionalizante, ou seja, ao conjunto de habilidades, competéncias e
contetdos definidos nas Diretrizes Curriculares Nacionais (COMISSAO..., 2014; SUL, 2014). J3
o dominio comum®®, procura desenvolver habilidades e competéncias em nivel de leitura, de
interpretacdo e de producdo em diferentes linguagens que contribuam de forma critica na
esfera académica e nos contextos social e profissional. Além disso, pressupde a compreensao
critica “[...] do mundo contemporaneo, a partir da contextualizacdo de saberes que dizem
respeito as valoragdes sociais, as relacdes de poder, a responsabilidade sécio-ambiental, e a
organizacdo sdcio-politico-econémica e cultural das sociedades [...]” (SUL, 2014). Entre o
conjunto de componentes curriculares que se fazem presentes neste dominio esta a

Informatica Basica.

A Informatica Bdsica é ministrada de forma que o sujeito possa “operar as
ferramentas basicas de informatica [a fim de] poder utiliza-las interdisciplinarmente, de

modo critico, criativo e proativo.” (PROJETO..., 20133, p. 47).

A pratica demonstra, porém, a dificuldade de articular o componente curricular de
Informatica Basica, a fim de que o sujeito ndo apenas utilize-a numa perspectiva
instrumental, mas enquanto um artefato cultural, como evidenciado por Trevisol, Cordeiro e
Hass (2011) na primeira COEPE, possibilitando emancipar o sujeito de forma a promover o
seu desenvolvimento humano, profissional, contribuindo com o processo de minimiza¢do do

éxodo rural, favorecendo a permanéncia dos jovens na GMF. Além do fato de que a Proposta

18 O dominio comum foi concebido a partir de demandas dos préprios Movimentos Sociais Populares, que
estavam a frente do Movimento Pré-Universidade, entre eles a Via Campesina e a Federagao dos Trabalhadores
da Agricultura Familiar da Regido Sul (Fetraf-Sul).



35

do Plano Nacional de Formacdo de Profissionais da Educacdo do Campo defende o
rompimento de uma qualificacdo instrumental, afirmando a necessidade de uma formacao

onde a raiz de tudo centra-se no processo emancipacao humana (ARROYO, 2012).

Ademais, na operacionalizacdo do componente curricular de Informatica Basica,
entende-se que este poderia melhor contribuir para o processo emancipatério e cidaddo dos
sujeitos, se fosse repensado em termos de estrutura curricular e metodologia, pois se
observa certa fragilidade na ementa, bem como nas praticas desenvolvidas as quais ndo dao
conta das especificidades das areas e das necessidades e caracteristicas dos estudantes dos

cursos de bacharelado e de licenciatura da UFFS.

Isso se verifica pela fala dos estudantes egressos dos diferentes cursos de graduacao
da universidade. A exemplo cita-se o relato de uma graduada em Geografia — Licenciatura,

gue afirma:

Em minha classe tenho 30 alunos do ensino médio, todos tém celulares, todos
anseiam por algo a mais. Eu, enquanto professora, estou desenvolvendo atividades
praticas envolvendo maqueteria de relevos. Alguns alunos ja me questionaram se
irei continuar a desenvolver maquetes, ou se proporei novos desafios. Me
pergunto: o que fazer? Como fago para introduzir as diferentes tecnologias no
contexto destes alunos?

Sdo questionamentos importantes que devem ser considerados. Este relato ndo é
algo isolado, pois ha outros estudantes que partilham das mesmas preocupagdes e anseios.
Consequentemente, isso leva a pensar também na reconfiguracdao de praticas pedagogicas a
partir das varias modalidades educacionais (entre elas gamification learning, m-learning, u-
learning, entre outras) e na propria reformulagdo curricular dos cursos da UFFS-— Campus
Erechim®®, de forma que eles possam realmente dar subsidios aos processos emancipatérios

digitais cidadaos dos jovens do campo.

Evidentemente que este processo ndo acontece de forma isolada. A articulacdo da
Informatica com as demais areas (ou conhecimentos) se faz necessaria para a producdo da

“tdo sonhada” emancipacdo digital cidada dos jovens do campo.

Nesse contexto, é preciso problematizar como o acesso ao ensino superior, por meio

da criagdo da UFFS, estd contribuindo para a superagao da condigdo de estagnacao, levando

19 Agronomia, Agronomia — Educar, Arquitetura e Urbanismo, Ciéncias Sociais - Licenciatura, Educa¢do do
Campo - Licenciatura, Engenharia Ambiental, Filosofia - Licenciatura, Geografia - Licenciatura, Histéria -
Licenciatura, Histéria — ITERRA - Licenciatura e Pedagogia - Licenciatura.
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a melhor condicdo sdcio-econémico-cultural, além de fomentar uma discussdo no coletivo de
cada colegiado de curso sobre quais sdo as potencialidades e limites das TD para a

emancipacdo digital cidada dos sujeitos.

Portanto, a problematica de pesquisa que se desenha, considerando o acima exposto,
implica investigar de que forma o componente curricular Informatica Basica pode contribuir
para a promoc¢ao da emancipacdo digital cidada dos jovens do campo, com relagdo ao seu

desenvolvimento pessoal e profissional.
Da problematica principal derivam as seguintes questdes:

e Quais sdo as tecnologias mais utilizadas pelos jovens do campo e com que

finalidade?
e Que significados (sentidos) sdo atribuidos por esses jovens as tecnologias digitais?

e De que forma as tecnologias digitais podem contribuir no processo de

emancipacao cidada desses jovens?

e Como os jovens do campo percebem a contribuicdo da emancipacao digital cidada

para o seu desenvolvimento pessoal e profissional?

1.3 Y NTERE*+E* {OBJETIVOS}

Para que se possa refletir sobre o problema de pesquisa, faz-se necessario conhecer
algumas informagdes basicas. Trata-se de “[...] responder ao que é preterido com a pesquisa,
qgue propositos [...] alcancar ao término da investigacdo” (MINAYO; DESLANDES; GOMES,

2009, p. 44). Trata-se, portanto, de conhecer os objetivos da tese.

e Objetivo Geral: compreender como o componente curricular de Informatica Basica
pode contribuir para a promog¢do de emancipacao digital cidada dos jovens do

campo.

e Objetivos Especificos: como objetivos para dar alicerce ao objetivo central da tese,

citam-se:

o Conhecer a realidade dos estudantes do curso de Historia - ITERRA, de
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forma a inclui-los numa perspectiva hibrida, multimodal e ubiqua;

o Ampliar a compreensdo sobre as diferentes tecnologias que compdem

o universo hibrido, multimodal e ubiquo;

o Investigar como as diferentes tecnologias sao utilizadas e quais sdao os

sentidos dados pelos jovens do campo;

o Acompanhar as atividades a serem desenvolvidas no processo de
gamificacdo num curso de extensdao denominado “Culturas Hibridas”,
como forma de ressignificar (reconfigurar) as praticas pedagogicas, a
fim de que possam melhor contribuir para o processo de emancipacao

digital cidada dos jovens do campo;

o Compreender se, e como, 0s jovens do campo percebem a
contribuicdo da emancipacdo digital cidadd para o seu

desenvolvimento pessoal e profissional.

1.4@AMIGOS {REFERENCIAL TEORICO}

Amizade, conforme Villela (2015) pode se referir a um sentimento ou a uma relagao.
Enquanto sentimento significa empatia reciproca entre 2 ou mais pessoas independente de
envolver sexualidade ou parentesco. Como relagdo, pode significar o relacionamento que se
mantém com pessoas conhecidas baseadas em duas caracteristicas: afinidade e simpatia

pessoal.

Refletindo a respeito da amizade enquanto um sentimento na modalidade
relacionamento, expdem-se os “amigos” que nos ajudam (relacionados) com a temadtica
investigativa, que auxiliaram a clarificar e a melhor definir o problema e as questdes de

pesquisa.

A tematica de pesquisa envolve basicamente a emancipacdo digital cidada de jovens

rurais que estao cursando o ensino superior.

Para isso foi realizada uma busca por materiais bibliograficos: na Biblioteca de Teses e

Dissertaces da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES); na
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base de dados do Portal de Periddicos da CAPES; na biblioteca e base de dados da UNISINOS;
na base de dados do Google Académico; nas bases de dados dos journals
Computer&Education, Internet and Higher Education, Rural of Studies; na base de dados

eletronica SciELO (Scientific Electronic Library Online); na Revista Brasileira de Educacao.

Os procedimentos desenvolvidos durante essa primeira fase da pesquisa

compreenderam:

1. Definicdo das fontes de consulta (CAPES, SciELO, UNISINOS, Google Académico,
journals Computer&Education, Internet and Higher Education e Rural of Studies,

Revista Brasileira de Educacdo) e das palavras-chaves.

o Primarias ou principaiszo(Emancipagéo, Ensino Superior e Jovem do

Campo);

o Combinadas com as secundarias®* (Hibridismo e Multimodalidade, m-

learning, u-learning, BYOD, Cibercultura e Gamificacdo);

2. Busca nas bases de dados relacionadas as fontes de consulta citadas no item 1,
no periodo de janeiro até marco de 2015, além do periodo de maio até agosto de
2016. Entre os materiais estdo teses e dissertacGes, artigos cientificos extraidos
de periddicos e anais de eventos, conforme as palavras-chaves identificadas no

item 1;

3. Exame do material encontrado e definicdo de filtros (publicacdes no Brasil e no
idioma portugués, publicagdes mundiais e no idioma inglés, no periodo de 2010

até 2015%%);

4. Andlise do resultado obtido envolve 42 producbdes que discutem sobre a

problematica de investigacao.

A metodologia empregada para aproximar sujeitos com interesses em comum, ou
que fazem parte do mesmo grupo ideoldgico, como diz Villela (2015), foi a pesquisa

exploratéria que envolve a investigacdo de um contexto mais amplo, que envolve o

20 E na lingua inglesa com os keywords (Emancipation, Higher Education e Rural Youth).

21E na lingua inglesa (Blended Learning and Multimodality, m-Learning, u-Learning, BYOD, Cyberculture e
Gamification).

22 Por serem mais recentes sobre a tematica de estudo.
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levantamento bibliografico e documental como evidenciado por Gil (2008), e apresentada na

secao 1.2.

Os dados permitiram identificar que o niumero de producGes sobre a temdtica de
investigacao foi mais expressivo no ano de 2014. O Grafico 2, mostra o percentual de

producdes no periodo de 2010 até 2015.

Gréfico 2 — Percentual de Producgdes

Fonte: O autor (2016)

A partir da identificacdo dessas producdes organizou-se o Quadro 34 (constante no
Apéndice 1), que contém os dados informativos a partir das palavras chave principais ou
primdrias (Emancipacdo, Jovem do Campo e Ensino Superior), classificadas por: titulo,

autor(es), ano e fonte.

Pelo Quadro 34 (constante no Apéndice 1), verifica-se a existéncia de 18 materiais ,
envolvendo as palavras chave primadrias. Dentre os materiais encontrados estdao 15 artigos de
periddicos e anais de eventos, 1 dissertacdo de mestrado e 2 teses de doutorado. A partir
dessa andlise inicial (apresentada no Quadro 34 — Apéndice 1), foi realizada uma andlise mais
profunda a fim de identificar: tema/objetivo/problematica, metodologia e resultados

principais, o que deu origem ao Quadro 35 (constante no Apéndice 1).

Analisando preliminarmente os Quadros 34 e 35 (constantes no Apéndice 1),
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percebe-se que o trabalho “O Ensino Superior no Sudoeste do Parana: origem e trajetdria de
transformacdo da FACIBEL”, retrata o processo histérico de criacdao da universidade FACIBEL
(Fundacdo Faculdade de Ciéncias Humanas de Francisco Beltrdo) até o seu processo de
sucessdo a UNIOESTE (Universidade Estadual do Oeste do Parand), a partir do levantamento
de dados documentais de jornais e arquivo publico do Parand. Apresenta “[...] sua trajetoria
de superagdo e avanc¢os [emancipacao] dentro de um contexto que marcou o passado da
cidade e da regiao, inserindo muitos atores e seus papéis nesse recorte da histdéria regional”.

(CANTERLE, 2011, p. 153).

O processo especificado no artigo é similar ao processo de constituicdo da propria
UFFS, quanto a sua abrangéncia regional e ao cumprimento de demandas da universidade

em prol de um ensino publico de qualidade.

Os artigos “Educacdo do Campo: movimentos sociais e formacdo docente” de Arroyo
(2010), “A Educacdo Popular e o legado de Paulo Freire: a educacdo como emancipacdo do
ser humano” de Silva (2010), “Rethinking Emancipation, Rethinking Education” de Safstrom
(2011), “Educacdo do Campo: A busca de Novas Alternativas que viabilizem a permanéncia
do Homem no Campo” de Souza e Santos (2010), “Educacdo e sustentabilidade: o porvir dos
povos indigenas no ensino superior em Mato Grosso do Sul” de Brostolin e Cruz (2010), a
tese, “Formacdo de educadores do campo: Um estudo sobre a experiéncia de formacao
inicial para os monitores das escolas familias agricolas do estado da Bahia” de Araujo (2013)
e a dissertacdo “A Formacdo Politica do Educador do Campo: estudo do Curso de Licenciatura
em Educacdo do Campo da Universidade de Brasilia”, de Silva (2013), abordam o processo
formativo de jovens do campo, no ensino superior, em comunidades indigenas, ribeirinhas e
rurais com o intuito de ressignificar as praticas educativas, a partir da emancipagao dos

sujeitos.

Os textos dos autores indicam que a Educacdo esta vinculada a uma multiplicidade de
acdes que tém como principios fundamentais: a concepcdo do sujeito como alguém que
constrdi a sua histéria de forma individual e coletiva; a realidade onde o sujeito estd inserido
e como essa é articulada no conteudo pedagdgico basico da escola; a luta dos sujeitos no
processo de transformacdo de sua realidade em busca de seus ideais, seus sonhos; a
construcdo de redes e o fortalecimento do protagonismo ideoldgico e politico; relacdo nao

hierarquizada entre docentes e discentes, entre outros (DAYRELL, 2003; ARROYO, 2010;
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SILVA, 2010; SAFSTROM, 2011; ARAUJO, 2013; SILVA, 2013).

Neste sentido, a Educacdo do Campo “[...] tem o papel de fomentar reflexdes sobre
um novo projeto de desenvolvimento e fortalecer a identidade e autonomia dos povos do
campo, ajudando na compreensao de que a cidade ndo vive sem o campo que nao vive sem

a cidade.” (SOUZA; SANTOS, 2010, p. 1).

Isto é,

Emancipar-se so é possivel no contexto de sociedades democraticas por exigir um
exercicio anterior de nogdes como liberdade, igualdade, autonomia e desalienagao,
pois, para exercer a emancipagdo, é necessario viver em sociedade usufruindo
direitos civis, politicos e sociais, nos ambitos individual e coletivo, o que se
desdobra em questdes morais e éticas. (SILVA, 2010, p. 23).

Assim, a abordagem tedrica faz uso do discurso emancipatério de Paulo Freire, de
acordo com os autores Arroyo (2010), Souza e Santos (2010), Silva (2010), Araujo (2013),
Silva (2013). Enquanto que, para falar da realidade do campo sdo utilizados os teéricos Roseli
Caldart, Miguel Gonzalez Arroyo, Monica Castagna Molina, conforme Arroyo (2010), Souza e

Santos (2010), Silva (2010), Aradjo (2013), Silva (2013).

Pesce e Bruno (2015), no artigo “Educacdo e inclusdo digital: consisténcias e
fragilidades no empoderamento dos grupos sociais”, ampliam o conceito de inclusdo digital a
partir de pressupostos tedricos de Paulo Freire, além dos artigos, “Educacdo do campo na
encruzilhada entre emancipacdo versus reino do capital: uma leitura filosofica” de
Nascimento (2011), “Educacdo do campo no Brasil? Um discurso para além do pds-colonial?”
de Araujo (2010), “Jovem no Interior Estratégias e Alternativas de Minimizar o Exodo Rural”
de Eutrdpio, Medeiros e Luz (2014), “The selective migration of young graduates: Which of
them return to their rural home region and which do not?” de (RERAT, 2014) e “O acesso ao

III

ensino superior no contexto da globalizacdo. Os casos do Brasil e de Portugal” de Jezine,

Chaves e Cabrito (2011), analisam o acesso de jovens do campo no ensino superior no Brasil,
Portugal e Suica. Os estudos evidenciam que hda influéncias do neoliberalismo e da
globalizagdo nas praticas de ensino (JEZINE; CHAVES; CABRITO, 2011). Com isso, a

emancipagao

[...] pode oferecer a educagdo do campo um marco que possa liberta-lo do cativeiro
imposto pelo sistema educacional ao qual se encontra atrelado. Por isso, [reflete-
se] sobre uma educacdo do campo que seja determinada pela luta de classes
existente no bojo das relagdes contraditérias do préprio sistema capitalista e
determinante da luta dos povos do campo por outro mundo possivel que possibilite
criar novas formas de convivéncia humana (NASCIMENTO, 2011, p. 107).



42

Por meio de aportes tedricos embasados na teoria marxista e na teoria pds-colonial,
os autores Araujo (2010) e Nascimento (2011) discutem a educacdo campo para além do
capitalismo e do colonialismo, no caso do Brasil. Ja Rérat (2014) e Eutrépio, Medeiros e Luz
(2014), acreditam que a busca por oportunidades de trabalho, a qualificacdo profissional e
melhores condicGes de vida sejam os principais atrativos para o processo migratério dos
jovens do campo para os grandes centros, ou processo de litoralizagdo, como se evidenciou

na secao 1.2.

Rérat afirma que o capital humano “[...] is seen as essential for regional growth and
development in the context of the knowledge economy.” (RERAT, 2014, p. 123, grifo nosso).
Por isso, é importante refletir sobre a transicao paradigmatica que modifique a realidade que

se apresenta, minimizando o éxodo rural.

O artigo “Jovens do campo, educacdo superior e emancipacdo: (Im)possibilidades de
didlogos”, de Guedes, Pensin e Sieben (2014), reforca que se deve repensar a educacao
superior e as relacdes entre educacdo e autonomia dos sujeitos, da mesma maneira que se
avigora o movimento de afastamento do jovem, em relacdo ao campo, o que parece ser

facilitado pela formacdo superior.

Diante disso, o artigo de Alves (2010), intitulado de “Tendéncias da Educac¢do no
Campo”, preconiza que o processo de modernizacdo do campo caminha ao “[...] sabor de
solugdes pouco criativas. Quando no horizonte se coloca a possibilidade de utilizacdo das
[TIC] para superacdo de necessidades educacionais [...] as solucdes tém se resumido a

mesmice.” (ALVES, 2010 p. 19, grifo do autor).

Adams e Streck (2010), em seu artigo “Educacdo Popular e novas tecnologias”,
concluem que as solucdes sdo desafiadoras. Neste contexto, o maior desafio é fazer com que
a mediagdo tecnoldgica deixe de ser meramente instrumental e passe a operar como um
meio pedagdgico ancorado na dinamica metodoldgica dos processos educativos. Apreciando
esta questdo, reflete-se a respeito de como realizar esse movimento com o componente

curricular de Informatica Bésica que hoje é ministrado de forma totalmente instrumental.

Até o momento, os trabalhos apresentados preconizam o processo emancipatério dos
jovens do campo, de uma forma geral, porém o intuito da tese é investigar a emancipacao

digital cidada. A vista disso, os préximos trabalhos tentam aproximar-se desta tematica a
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partir da combinacdo das palavras chave primdrias com as secunddrias (Hibridismo e
Multimodalidade, m-learning, u-learning, BYOD, Cibercultura e Gamificacdo); em
consequéncia o Quadro 36 (constante no Apéndice 1), exibe os dados informativos,

contemplando o campo Descritor, indicando a combinagdo de palavras-chaves.

Nesta etapa foram encontrados 24 trabalhos, logo, 17 sdo artigos oriundos de
revistas, journals e anais, 5 sdo teses e 2 sdo disserta¢des, conforme observa-se pelo Quadro
36. A partir dessa analise inicial (vista no Quadro 36 — Apéndice 1), realizou-se uma analise
mais aprofundada, a fim de identificar: tema/objetivo/problematica, metodologia e

resultados principais, o que deu origem ao Quadro 37 (constante no Apéndice 1).

A partir dos Quadros 36 e 37 (constantes no Apéndice 1), evidencia-se novos
processos de subjetivacdo, consolidados pela coexisténcia da tecnocultura na cibercultura,
fazendo com que se repense os processos de formacdo dos sujeitos nesta era pds-industrial,
como preconizam os autores Vieira Neto e Bruno (2013), em seu artigo “Os sentidos da
formacdo na cibercultura: multiplos olhares dos pesquisadores para a subjetivacdo do adulto

III

na cultura digita

Quanto a isso, Villela (2011), em seu artigo denominado de “Praticas educativas
comparadas em educacao do campo e os desafios da formacdao omnilateral na América
Latina”, evidencia a experiéncia de praticas educativas envolvendo paises da América Latina,
entre eles o Brasil, a partir de programas desenvolvidos pelo MST (Movimento dos Sem
Terra) e Cuba, contrastando com paises da Asia e da Africa, com o propdsito de redefinir o
gue é considerado “campo” hoje, e quais as praticas educativas que efetivamente possam
apoiar o desenvolvimento do campo. Nesse interim, Munarim (2014), em sua tese “As
Tecnologias Digitais nas Escolas do Campo: Contextos, Desafios e Possibilidades”, introduz as
tecnologias digitais como um ponto de partida inicial da pesquisa de praticas educativas que

possam apoiar o desenvolvimento do campo, como os estudos de Midias em Educacdo.

Da mesma forma, Cinque e Brown (2015), em seu artigo “Educating generation next:
Screen media use, digital competencies and tertiary education”, tém essa preocupagao. S6
qgue ao invés de investigar acoes de desenvolvimento do campo, tém como prerrogativa os
alunos que cursam os primeiros anos das universidades australianas. Os autores concluem
que os educadores devem ter uma visdo mais abrangente das novas midias visualizando seus

possiveis usos.
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Articulado com isso, Peruzzo (2011), em seu artigo “O radio educativo e a
cibercultur@ nos processos de mobilizagdo comunitdria”, apresenta uma pesquisa
documental em que explora o potencial das diferentes midias nessa era pds-industrial, a fim
de introduzir o radio como um meio capaz de favorecer a criacdo de processos de
mobilizacdo comunitdria e superar as estruturas opressoras que inibem ou impedem o

desenvolvimento pessoal dos sujeitos.

No que diz respeito a isso, Schlemmer (2010a), em seu artigo “Formacdo de
professores na modalidade online: experiéncias e reflexdes sobre a criacdo de espacos de

convivéncia digitais virtuais”, afirma que as

[...] tecnologias vém evoluindo rapidamente, possibilitando que pessoas de
diferentes etnias, credos, culturas, independentemente do espago fisico e do
tempo, tenham um vasto acesso a informagdo em segundos, interajam, se
comuniquem, criem redes de relacionamento, constituam comunidades virtuais de
trabalho, de pesquisa, de aprendizagem e de pratica. E por meio da acdo e da
interagdo em rede que realizam trocas de toda natureza, compartilham
experiéncias, aprendizagens, ideias, projetos, constroem conhecimento de forma
colaborativa e cooperativa.

No ambito da Educagdo, essas redes tém contribuido significativamente para a
rapida disseminacdo de ofertas educacionais em novas modalidades. (p. 100).

Entre as tecnologias que estdo imbricadas nas modalidades citadas pela autora, estdo
as tecnologias da Web 2.0, entre elas as midias digitais (que integram Midias e Educacao,
como diz Munarim (2014)), os AVA, as Tecnologias Méveis e Sem Fio (TMSF), as tecnologias
da Web 3D, que incluem Metaversos que possibilitam criar Mundos Digitais Virtuais em 3D

(MDV3D) e Espagos de Convivéncia Digitais Virtuais (ECoDl), entre outros.

A autora fala, ainda, do processo de formacdo de professores para uma emancipacao

digital cidad3, citando entre os tedricos Gilson Schwartz.

Lopes, Sommer e Schmidt (2014), em seu artigo “Professor-propositor: a curadoria
como estratégia para a docéncia on-line”, introduzem o conceito de curadoria, que pode ser
compreendida como uma pratica de socializacdo e mediacdo de saberes e que pode ser
amplamente adotada, conforme preconizam os seus autores, nos contextos educativos on-

line, e segundo Adams e Streck (2010), pode ser um dos indicativos da emancipacdo.

Ademais, Souza (2011), em sua tese intitulada de “A Pedagogia da Alternancia na EaD
mediada pelas TIC: Uma Complementaridade Libertadora para a Educacdo do Campo?”,

inclui outros indicativos além da curadoria proposta por Lopes, Sommer e Schmidt (2014),
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como a democracia. A autora expressa que a democratizagdo das tecnologias para a
Educacdo envolve lutar por politicas publicas que ndao estejam centradas no sistema
capitalista vigente, isto é, “A tecnologia ndo deve ser configurada para reproduzir as regras
de poucos sobre muitos [...] A tecnologia é um fenémeno de dois lados, onde estdo o
operador e objeto, ambos, seres humanos, o didlogo democratico na roga, pois, é possivel”
(SOUZA, 2011, p. 236, grifo do autor). Na questdo das tecnologias, a autora faz uso dos

conceitos trazidos por Alvaro Vieira Pinto.

Pescador, Valentini e Fagundes (2013), em seu artigo “A Inser¢cdo do Laptop na Escola
Rural: perspectivas de inclusdo e emancipacao digital”, corroboram com Schlemmer (2010a)
no que se refere ao fato de que as tecnologias digitais, em especial, os laptops, podem
desenvolver novas habilidades e competéncias dos sujeitos do campo, provocando
“desequilibrios cognitivos” (mencdo a teoria da Equilibracdo desenvolvida por Jean Piaget) e

novas necessidades as familias do campo.

Lopes e Schlemmer (2011), em seu artigo “A cultura digital nas escolas: para além da
guestdo do acesso as tecnologias digitais”, acrescentam a necessidade de compreender os

1> e a sua interferéncia nos processos cognitivos que orientam as

principios da cultura digita
politicas e praticas educativas das escolas, da mesma maneira que, os principios da cultura
digital e os novos processos cognitivos serdo capazes de suscitar transformacdes nos

educadores e educandos no que se refere a ecologia cognitiva proposta por Pierre Lévy.

Entre os tedricos que abordam a cultura digital, seus principios, a convergéncia
mididtica e a ecologia cognitiva estdao Pierre Lévy, André Lemos, Lucia Santaella, Henry

Jenkins, Eliane Schlemmer e Manuel Castells®*,

Guedes, Guedes e Schlemmer (2013), em seu artigo “Um repensar da Educagdo no
contexto das Novas Tecnologias”, apresentam tendéncias tecnoldgicas para os proximos anos
tendo como base o cenario internacional. Entre as tendéncias estdo: Bring Your Own Devices

(BYOD), gamificagcdo e as tecnologias moveis.

Dentro do contexto das tecnologias modveis e ubiquas, Fedoce (2010), em sua

23 A serem discutidos no capitulo 2.

24 Conforme analises dos referenciais de Schlemmer (2010), Lopes e Schlemmer (2011), Peruzzo (2011);
Pescador, Valentini e Fagundes (2013), Vieira Neto e Bruno (2013), Lopes, Sommer e Schmidt (2014) e Munarim
(2014).



46

dissertacdo de Mestrado, “A Tecnologia Mdvel e os Potenciais da Comunicacdo na Educacao”,
explora a criacdo de conteudos para as midias méveis. Introduz modificacdes no modelo
comunicacional entre o emissor e o receptor, a partir da definicdo do receptor interativo, que

interfere diretamente na emiss3o.

Este novo perfil de recepgdo tende a se fortalecer com o amadurecimento da
geracdo multitarefa, constituida, atualmente, por criangas e adolescentes que
nasceram conectados (FEDOCE, 2010, p. 17).

Chuma (2014), em seu artigo “The social meanings of mobile phones among South
Africa’s ‘digital natives’: a case study”, salienta que o telefone modvel tornou-se

profundamente enraizado nas praticas sociais cotidianas entre os jovens.

O artigo de Graziola Junior (2011), intitulado “M-learning in the Process of Teaching
and Learning: Reflections and Opportunities”, sugere que a aprendizagem madvel amplifica os
espacos formais da Educacdo, reduzindo as barreiras impostas pelo tempo e espaco,
expandindo os processos de ensino e aprendizagem. Ranieri e Pachler (2014), em seu artigo
“Inventing and re-inventing identity: Exploring the potential of mobile learning in adult
education”, vao além, pois creem que a aprendizagem modvel amplia os espacos formais e
informais de Educagdo. O artigo acrescenta estratégias instrucionais e um guia da
aprendizagem movel na educacdo de adultos a partir de um estudo de caso envolvendo o

Reino Unido e a Italia.

Desse modo, é

[...] possivel responder a um questionario eletrénico, assistir a um video educativo,
indicado pelo professor ou elaborado pelos préprios alunos, participar de um féorum
da turma ou interagir com uma aplicagdo, no caminho para casa, dentro do Onibus
ou do metrd (FEDOCE, 2010, p. 18).

Isso é possivel devido a proposta apresentada em “The multiple platforms and
possibilities the device offers allow for the simultaneous affirmations of both individual and

group identities.” (CHUMA, 2014,p. 407, grifo nosso).

Magunje (2013), em sua tese de doutorado “Using mobile phones to support
learning: A case of UCT first year female science students in the Academic Development
Programme”, explora o m-learning junto a estudantes do curso de Ciéncias do género
feminino, na Cidade do Cabo - Africa do Sul. Pelo estudo, a autora recomenda que as
instituicdes de ensino superior considerem o m-learning como uma alternativa vidvel no

processo de aprendizado e acrescenta, ainda, que a aprendizagem mdvel em conjunto com o
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computador é considerada ferramenta educacional complementar.

A vista disso, Chuma (2014, p. 407, grifo nosso) acrescenta que ”They25 use the device
to facilitate existing relationships and identities, and deploy it to suit their changing

circumstances in time and space.”

Slavova (2014), em seu artigo “Designing for Mobile Empowerment in South African
Education”, introduz um modelo de empoderamento dos sujeitos a partir dos telefones
moveis na Africa do Sul utilizando como tedricas Dorothea Kleine e Amartya Sen (para tratar

da questdo de desenvolvimento econémico).

No contexto da gamificacdo, Fardo (2013), em sua dissertacdo de mestrado
denominada “A Gamificacdo como Estratégia Pedagdgica: Estudo de Elementos dos Games
Aplicados em Processos de Ensino e Aprendizagem”, descreve os jogos digitais e introduz o

conceito de gamificacdo.

O autor comenta que

[...] a gamificacdo propde [...] falar a lingua dos individuos inseridos nesse contexto
da cultura digital e dos games. E introduzir um método que vise romper com o
abismo que muitas vezes se apresenta entre os jovens e as escolas, entre os
aprendizes e o conhecimento, entre a diversdo e o trabalho. (FARDO, 2013, p. 96,
grifo do autor).

J4 Onca (2014), em sua tese “A era dos games na sociedade da escolha”, anuncia o
crescimento de jogos digitais nos ultimos trés anos, deflagrando o que ele chama “A Era dos
Games”. Ela caracteriza-se como uma forma de entretenimento massiva e tem a capacidade
de materializar a fantasia de forma mais intensa do que os livros, a musica, o video, entre

outros elementos.

“A Gamificacdo do Processo Educativo” dossié apresentado na | Jornada Internacional
GEMInIS, de Bueno e Bizelli (2014), alega que a escola esta a procura de novas ferramentas
que possam integrar-se no processo de aprendizagem, de forma divertida e ludica,
adicionando mais duas caracteristicas essenciais aos jogos pertencentes “A Era dos Games”,
preconizada por Onca (2014). De acordo com os autores Bueno e Bizelli (2014), os jogos
trazem ganhos substanciais na pratica educativa, pois abrem possibilidades que aproximam

educadores e educandos.

25 Referindo-se aos jovens ou a juventude.
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Quando se fala sobre jogos, os tedricos mais citados sdao Johan Huizinga e Jane
McGonigal, enquanto que, ao se falar em jogos digitais sao citados os tedricos Mark Prensky
e Lynn Alves, em termos da gamificacdo Gabe Zichermann, Christopher Cunningham e Karl

Kapp, de acordo com Fardo (2013), Bueno e Bizelli (2014) e Onca (2014).

Com relacdo ao BYOD ndo foram encontrados trabalhos envolvendo o ensino
superior, apenas o ensino médio e principalmente o ensino fundamental, sendo empregado

nas fases iniciais em paises como Estados Unidos.

No que se refere a multimodalidade e o hibridismo, Graham, Woodfield e Harrison
(2013), no artigo “A framework for institutional adoption and implementation of blended
learning in higher education”, descrevem que a combinacdo da comunicacao face a face e a
mediada por meio de tecnologias estdo aumentando no ensino superior ao redor do mundo.
Dessa forma, propdem um framework a fim de melhorar a aprendizagem de alunos de
universidades americanas. Os autores creem que blended learning trazem como ganhos o

acesso, a flexibilidade e a relagdo custo/beneficio.

Em outro artigo “Blended learning in higher education: Institutional adoption and
implementation”, de Porter et al. (2014), identificaram trés estagios : Estagio 1 -
sensibilizacdo / exploracdo, Estagio 2 - a adogdo / execucdo rapida, Estagio 3 - a
implementagao madura. Os estagios foram concebidos no trabalho de Graham, Woodfield e
Harrison (2013) e aprimorados por Porter et al. (2014) que concluiram que a partir de 11
instituicdes americanas que fazem uso da blended learning, é que forma identificados
padroes e distingbes em questdes estratégicas, culturais e suporte a decisdo durante a

transicao entre os estagios.

Silva (2013), em sua tese “E-jovens, e-musicas, e-educacbes: fronteiras dilatadas e
didlogos cruzados na era das conexdes”, afirma que os jovens protagonizam transformacoes
por meio das tecnologias digitais e isso vem provocando metamorfoses nos mais diversos

aspectos da vida humana.

A partir de uma analise preliminar dos trabalhos encontrados e apresentados nos
Quadros 34, 35, 36 e 37 (constantes no Apéndice 1), percebe-se a preocupag¢do com o
processo formativo de jovens do campo. Os trabalhos sinalizam que o conhecimento da

realidade dos sujeitos que vivem no campo com o estudo de aspectos culturais, de suas
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lutas, de suas identidades, de suas experiéncias vividas, entre outros fatores, sdo

determinantes para que possamos repensar as praticas educativas.

Os autores sinalizam, também, uma mudanca do que se compreende hoje por
“campo” além da questdo de que a escola deve passar por um processo de modernizagao
permeando um percurso autbnomo e emancipatorio. Eles criticam movimentos sociais,

indicando a superagdo de suas propostas pedagogicas.

Em vdrios trabalhos analisados, foi identificado o uso da expressdo “empoderamento
do jovem do campo”. De acordo com a Enciclopédia de Paulo Freire, “empoderamento” é
um processo que emerge das interagdes sociais, nas quais os sujeitos sdao construidos
enquanto problematizam a realidade de forma critica, tornando-se conscientes, descobrindo
limites e ideologias. Isto é, trata-se de uma forma de conduzir a liberdade e a libertacao

(GUARESCHI, 2012).

O mesmo acontece nos jogos, pois 0s sujeitos se sentem empoderados ao mesmo
tempo em que os demais lhes conferem poder, quando se tornam mestres. Por exemplo,
numa sessdao de RPG (Roleplaying Games), o mestre apresenta a histéria, a aventura, a
narrativa, ao grupo de jogadores, a partir de sua experiéncia e vivéncia. No exemplo, a
aventura pode conter enigmas, situacdes problemas, entre outros elementos que exigirdo
escolhas por parte de cada jogador, mas isso tudo é desencadeado pelo mestre (ALVES,

2013).

Além disso, percebe-se a existéncia de iniciativas que tentam retardar a migracao
para centros urbanos e industriais, por meio de novas praticas educativas, consideradas por
alguns “como inovadoras”, porém, em alguns momentos sem evidenciar suficientemente,
como se da esse processo. Essa realidade ndo é comum apenas ao Brasil, mas também, a

Suécia, a Suica, entre outros paises.

Assume-se, com isso, o inicio de pesquisas envolvendo praticas educativas que
apoiem o desenvolvimento do campo, como ja preconizava Munarim (2014), em sua tese de

doutorado.

Percebe-se, também, a falta de trabalhos que discutem a emancipacao digital cidada,
a maior parte se refere a inclusdo digital, no entanto, o que se deseja vai muito além da

inclusao, envolve efetivamente um processo de emancipac¢do cidada, no sentido de que se
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reconheca que esses sujeitos necessitam lancar mdo de uma ou varias tecnologias
existentes, dependendo do que a situacdo em questdo exige, pois se vive num mundo que
permeia questdes digitais. Como exemplos, citam-se: a declaracdao do imposto de renda que
é feita toda de forma eletronica, por meio das mais variadas interfaces (mével e desktop ou
computador de mesa, independente de plataforma operacional); o préprio o processo
eleitoral brasileiro, que faz uso de urnas eletronicas que permite agilizar o processo de
apuracdo de votos de novos lideres nos poderes executivo e legislativo brasileiro; servicos ao
cidaddao como agendamento de documentos, tais como carteira de identidade, passaporte,
impressao de guias de recolhimento de impostos, acompanhamento de processos judiciais, o
proprio recrutamento de pessoal para iniUmeras fungées de organizacdes sejam elas publicas
e/ou privadas, entre outros. Aliado a isso, varios trabalhos também indicam que a tecnologia

ainda ndo é uma realidade integrada as necessidades do campo.

Algo que instiga é o fato de que, ao utilizar o descritor secundario m-learning no
campo, encontraram-se trabalhos principalmente no continente africano, em paises como
Niger, Nigéria e Africa do Sul. Em contraponto a isso, quando se trata de explorar a

aprendizagem hibrida, os Estados Unidos realizam varios experimentos no ensino superior.

Em termos gerais, os trabalhos sinalizam pesquisas de cunho exploratério e, como
principal metodologia, o estudo de caso. Yin (2001) argumenta que o estudo de caso é uma
estratégia muito utilizada quando se trabalha com questdes do tipo “como” e “porque”, cujo
foco envolve fendbmenos inseridos dentro de algum contexto da vida real e ndo exige um
controle sobre eventos comportamentais. Outros trabalhos fazem uso de pesquisas
documentais e de levantamento bibliografico. Yin (2001) apresenta um esquema de

categorizacao para os tipos de pesquisa (Quadro 1).

Estratégia Forma da Questao de Pesquisa Exige controle sobre eventos Focaliza acontecimentos con-
comportamenteus" temporaneos”

experimento €Oomo, por que

analise de arquivos | quem, o que, onde, quantos, quanto sim/n3o

Quadro 1 — Situacgdes relevantes para diferentes estratégias de pesquisa

Fonte: Yin (2001, p. 24)
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Analisando a forma da questdo de pesquisa, apresentada no Quadro 1, infere-se que
guestdes do tipo “o que” podem ser tanto exploratdrias ou predominantes sobre algum tipo
de dado (levantamento bibliografico). Questdes do tipo “como” e “por que” estimulam o uso
de estudos de caso, experimentos e pesquisa histdrica. Em consequéncia disso, a tese faz uso
da pesquisa exploratéria, envolvendo o método cartografico de pesquisa e intervengéoza,
proposto por Kastrup (2007), Passos, Kastrup, Escéssia (2009) e Passos, Kastrup, Tedesco

(2014).

E importante mencionar, ainda, que a presente tese estd vinculada as atuais
pesquisas em desenvolvimento pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq: “Gamificacdo em Espacos de

III

Convivéncia Hibridos e Multimodais: A Educacao na Cultura Digital” e, “Gamificacdo em
Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimodais: Uma Experiéncia no Ensino Superior”,
ambas financiadas pelo CNPg, CAPES e FAPERGS. O GPe-dU UNISINOS/CNPq se configura
entdo, por meio das praticas de pesquisa, como um dos principais espacos de formacdo

tedrico-praticos.

Nesse contexto, a tese faz uso dos seguintes conceitos e referenciais tedricos comuns
ao grupo:

e Conceitos: Gamificacdo, Emancipacdo Digital Cidadg, Hibridismo,

Multimodalidade e Ubiquidade, Espago de Convivéncia, BYOD;

e Referenciais tedricos: Piaget (1973), Maturana e Varela (1995), Maturana (1997),
Castells (1999), Lévy (1999), Papert (2000), Lemos (2002, 2013), Santaella (2004),
Schlemmer (2006, 2010a, 2010b, 2011, 2014a, 2015, 2016), Lopes e Schlemmer
(2011), Latour (2012), Kapp (2012), McGonigal (2012), Prenski (2012);

e Referenciais metodoldgicos: Método cartografico de pesquisa e intervencdo -

Kastrup (2007), Passos, Kastrup, Escéssia (2009) e Passos, Kastrup, Tedesco (2014).

No que se refere a producdo, busca subsidios nas seguintes teses, dissertacbes e

artigos produzidos pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq:

e A dissertacdo de Backes (2007), “Mundos Virtuais na Formacdo do Educador: Uma

26 A serem discutidas no capitulo 3.
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Investigacdo sobre os Processos de Autonomia e de Autoria”. O foco central de
investigacao foi o estudo de como se desenvolve a autonomia e a autoria no
processo de formacdo do educador, por meio do uso e construcdo de Mundos
Virtuais, tendo sua proposta pedagdgica embasada numa percepcao

interacionista/construtivista/sistémica;

O artigo publicado por Schlemmer (2014a), “Gamificacdo em Espacos de
Convivéncia Hibridos e Multimodais: Design e cognicdo em discussao”. O foco do
artigo se da na questdo design-cognicdao da docéncia e utiliza como proposta
metodoldgica a cartografia. Ndo trata da questdao de emancipacdao e nem foca num

publico oriundo de zona rural, mas sim, num publico urbano;

O artigo de Schlemmer, Moretti e Backes (2015), “Spazi di convivenza ibrida e
multimodale; sfide per una formazione della contemporaneita” cuja finalidade é
problematizar os conceitos de cultura digital, bem como oferecer orientacGes e
reflexdes sobre a questdo da interacdo por meio do uso das tecnologias digitais,
além de suas implicacbes nos processos de ensino e aprendizagem das varias

geracoes - alunos e professores - envolvidos no processo;

O artigo de Schlemmer (2015), “Gamificacdo em Contexto de Hibridismo e
Multimodalidade na Educacdo Corporativa”, que tensiona os desafios da Educacao
Corporativa, considerando os sujeitos, o avanco das tecnologias digitais e, além
disso, as modificacdes nos espacos de trabalho rumo a uma perspectiva hibrida e

multimodal;

A tese de Nichele (2015), “Tecnologias Mdveis e Sem Fio nos processos de Ensino e
Aprendizagem em Quimica: Uma Experiéncia no Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul”, que investiga como as tecnologias mdveis e sem
fio contribuem nos processos de ensino e aprendizagem em Quimica na
perspectiva do m-learning e do BYOD, dos professores do IFRS (Instituto Federal de

Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul.) — Campus Porto Alegre;

O artigo de Schlemmer e Lopes (2016), “Avaliacdo da Aprendizagem em Processos
Gamificados: Desafios para Apropriacdo do Método Cartografico”, que apresenta e

discute as pistas do método cartografico de pesquisa e intervengao, proposta por
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Passos, Kastrup e Escdssia (2009), adaptadas no contexto de praticas pedagdgicas

gamificadas no ensino superior e no ensino fundamental.

Avanca a producdo ja realizada no GPe-dU UNISINOS/CNPg, ao propor o processo
emancipatério digital cidaddao de jovens do campo a partir de projetos de aprendizagem
gamificados, como uma forma de discutir e modificar as matrizes curriculares dos cursos da
UFFS, em especial o componente curricular de Informatica Basica, a fim de que este opere de

maneira mais significativa nos cursos de graduacao da universidade.

Além disso, a tese avanga também na compreensao dos aspectos da realidade e dos
saberes do cotidiano dos sujeitos envolvidos, no ato de ensinar e de aprender, no caso da

universidade, no ato de formar cidad3dos “emancipados”, neste caso no campo das TD.

Por fim, com base no aporte tedrico produzido e discutido no transcorrer do texto,
procurou-se instigar uma reflexdo sobre o processo de emancipacdo digital cidada do jovem
do campo que cursa o ensino superior. Porém evidencia-se, ainda, uma longa jornada a ser
trilhada a fim de discutir o processo emancipatério no que se refere a como as tecnologias
podem transformar esse processo, estando os jovens do campo também imersos num

ambiente hibrido, multimodal e ubiquo.
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2. TEORIZANDO.JPG {FUNDAMENTAGAO TEORICA}

Fonte: Wallpapers (2015)

Teorizando.jpg apresenta a fundamentacdo tedrica, embasada na questdo de
emancipacdo e nos seus fatores, entre eles, a emancipacdo digital cidada que é de interesse
da pesquisa. Adentra-se nas discussdes a respeito do hibridismo e da multimodalidade, com
a apresentacdo e discussao de tecnologias digitais (entre elas as Midias Sociais e os Jogos
Digitais) e consideracdes a respeito das tecnologias analdgicas, ou ainda, tradicionais (entre
elas os jogos tradicionais), bem como da combina¢do de modalidades educacionais (m-
learning, u-learning e gamification learning a partir do uso de BYOD), numa perspectiva
emergente. Além disso, apresenta a discussdo do jovem do campo no contexto da educagdo

superior.

O estudo envolve leituras e reflexdes realizadas durante o percurso do pesquisador
abrangendo diferentes esferas: 1) o conhecimento construido no transcorrer das atividades
académicas cursadas durante o Doutorado em Educacdo na UNISINOS; 2) o processo de
orientacdo, necessario para o desenvolvimento da tese; 3) a participacdo nas praticas de
pesquisa do GPe-dU UNISINOS/CNPq); 4) vivéncias do pesquisador ou cartégrafo na UFFS,
inclusos participacdo/colaboragdo/execucdo/coordenacdo de projetos de pesquisa e de

extensao, além do préprio ensino universitdrio; 5) participacdao em eventos cientificos; 6) nos
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autores encontrados na parte de revisdo de literatura; 7) outros espacos formativos.

Assim, na sequéncia, apresentam-se e discutem-se, a partir de varios tedricos, as

tematicas que orientam esta tese.

2.1 LIVRE ESTOU, LIVRE ESTOU {EMANCIPACAO}

i; E Livre estou, livre estou

E tempo de mudar
N :
Jo

Fonte: Lopez; Lopez e Beck (2014) e Google Imagens (2015)

Emancipar-se significa libertar-se de alguém, assim o sujeito assume-se como agente
autonomo e livre; ndo sendo, portanto, dependente do poder exercido por outros. Trata-se
de um processo de transformacdo social (STRECK, REDIN, ZITKOSKI, 2012; STRECK, ADAMS,
2014).

O conceito foi utilizado inicialmente para tratar do processo de independéncias das
colénias, ao mesmo tempo, atrelado a questdo de progresso e/ou desenvolvimento
capitalista. Com o transcorrer do avanco da sociedade industrial e a exploracdo do trabalho
humano, a emancipagao passou a ser entendida como luta pela universalizagdo dos direitos.
“Com o sentido mais aberto e ligado ao Estado pelo contrato social, a emancipacdo passou a
forcar a luta por justica social e superagdo da desigualdade social na perspectiva de
mundo/sociedade sustentavel.” (STRECK; ADAMS, 2014, p. 67). Porém, somente com Marx,
gue o termo passou a separar o processo emancipatério em humano e politico, destacando
gue a politica ndo inclui necessariamente o econdémico, o social e o cultural e nem a
superacdo do trabalho alienado. E nesta abrangéncia que Marx fala em emancipacio

humana. A cidadania na visao liberal restringe-se a direitos politicos legalmente afirmados, e
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mesmo assim, para a maioria da populacdo ndo realizada (STRECK; ADAMS, 2014).

Freire, por sua vez, emprega os termos libertacdo, humanizacao e emancipa¢dao como
termos similares aos do marxismo, “[...] articulando a perspectiva individual e social de modo
gue o ser humano nasce, como num parto, na superacao da contradicdo “opressores-

oprimidos’” (STRECK; ADAMS, 2014, p. 68).

No livro “Pedagogia do Oprimido”, Freire defende uma pedagogia emancipadora por
meio da luta pela libertacdo dos oprimidos. Essa libertacdo somente acontece se o oprimido
consegue perceber o mundo da opressdo e, a partir disso, compromete-se com a
reconfiguracdo da préxi527. A partir da reconfiguracdo da realidade opressora, “[...] esta
pedagogia deixa de ser do oprimido e passa a ser a pedagogia dos homens em processo de

permanente libertacdo.” (FREIRE, 2005, p. 46).

Freire (2005) pondera sobre o processo de busca da pedagogia libertadora, afirmando
qgue “[...] num primeiro momento deste o descobrimento, os oprimidos, em vez de buscar a

libertacdo na luta e por ela, tendem a ser opressores também, ou subopressores” (p. 35).

O autor cita, como exemplo, os camponeses que lutam pela reforma agrdria ndo para
se libertarem, mas para passarem a ter a terra, tornando-se proprietarios e, dessa forma,

patrées de novos empregados.

Pelo exemplo apresentado, percebe-se que a realidade social ndo foi modificada ou
reconfigurada. O autor explica que este comportamento é chamado de “medo da liberdade”,
em que uma realidade (neste caso, oprimido) é prescrita ou da consciéncia a outra (neste

caso, opressora).

Sendo assim, a liberdade é uma conquista que somente existe no ato de quem a faz
(FREIRE, 2011, 2014). Neste caso, Freire representa o movimento de educa¢do emancipatoria
como algo possivel embasado em trés elementos: compreensdo da histéria como uma
possibilidade e ndo como uma determinacdo, a acdo humana condicionada por uma agao
histérica, o ser humano é alguém incompleto e que estd em busca do ser mais (STRECK;

ADAMS, 2014).

Freire ressalta, ainda, que a educa¢do visa desvelar a realidade, por meio do

27 Genro (1999) explica que a praxis representa a acdo e reflexdo do homem frente ao mundo que o rodeia.
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. N . sy 2 . . . ~ .
desenvolvimento de uma consciéncia critica’®, o que indica a citacdo abaixo.

Uma educagdo que possibilitasse ao homem uma discussdo corajosa de sua
problematica. De sua insercdo nesta problematica. Que o advertisse dos perigos de
seu tempo, para que consciente deles, ganhasse a for¢a e a coragem de lutar, em
vez de ser levado e arrastado a perdicdo de seu proprio “eu”, submetido as
prescricdes alheias. Educagdo que colocasse em didlogo constante com o outro.
(FREIRE, 2011, p. 118-119).

A consciéncia critica tem como caracteristicas: o reconhecimento de que a realidade é
algo mutdvel e prevé revisGes, a partir do didlogo que nasce de uma matriz critica e que gera
criticidade. A consciéncia critica é indagadora, investigadora e “[...] ndo repele o velho por
ser velho, nem aceita o novo por ser novo, mas aceita-os na medida em que sdo validos.”

(FREIRE, 2014, p. 54).

Dessa maneira, cabe ao educador o papel de construir um projeto politico
transformador voltado para a autonomia dos sujeitos, com vistas a construir uma consciéncia

critica que o leve a um processo de libertacdo (FREIRE, 1996).

A autonomia faz com que os aprendizes sejam “Capazes de intervir no mundo, de
comparar, de ajuizar, de decidir, de romper, de escolher, capazes de grandes acbes, de
dignificantes testemunhos, mas capazes também de impensaveis exemplos de baixeza e de

indignidade.” (FREIRE, 1996, p. 57).

Mais uma vez, o autor afirma que os sujeitos sdo seres inacabados, num processo

social permanente de transformac3o social®®. Cabe as instituicdes de ensino nesse processo

[...] trabalhar criticamente a integralidade das coisas e dos fatos e a sua
comunicabilidade. E imprescindivel portanto que a escola instigue constantemente
a curiosidade do educando em vez de “amacia-la” ou “domestica-la”. E preciso
mostrar ao educando que o uso ingénuo da curiosidade altera a sua capacidade de
achar e obstaculiza a exatiddo do achado. E preciso por outro lado e, sobretudo,
que o educando vd assumindo o papel de sujeito da producdo de sua inteligéncia
do mundo e ndo apenas a de recebedor que lhe seja transferida pelo professor.
(FREIRE, 1996, p. 140).

Assim, o profissional de educag¢do deve estar apto e pronto para preparar o caminho
para a total autonomia de quem aprende, fazendo-o um cidaddo consciente de seus direitos

e deveres, com base no “[...] exercise individual and collective emancipation processes,

28 Esse processo de conscientizar criticamente o sujeito (ou grupo de sujeitos) confere o “poder” para a sua
libertagdo e liberdade. Neste caso, refere-se a ideia de empoderamento dos sujeitos (MOREIRA, 2012).

29 A transformacgdo social ocorre em diferentes tempos e em diferentes locais (FREIRE, 2014). Ela envolve
também, o didlogo critico entre diferentes culturas, que Streck, Redin e Zitkoski (2012) denominam de
multicuralismo.
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simulating and enabling intervention in the world based on an ethical-political dream of

overcoming unfair reality.” (MOREIRA, 2012, p. 120, grifo nosso).

Por fim, o desafio que se coloca quando se pensa na questdao emancipacdo, de acordo
com os autores Streck e Adams (2014), é definir indicadores emancipatérios que sirvam
como mediadores no processo de mudanca social. Neste caso, na secdo seguinte é
apresentada uma discussdao sobre emancipacao digital e os indicadores de emancipacao

digital.

2.1.1 Trabalhando {Emancipagéo Digital}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

Neste contexto, vale refletir a respeito da busca de reduzir a desigualdade social,
ampliar as ofertas de novas formas de trabalho, promover o acesso coletivo e/ou
compartilhado da internet, fomentar projetos que promovam a cidadania e a coesao social,
certificar o uso das TD em larga escala na Educacdo e criar mecanismos que orientem a

geracdo de renda e do emprego (SCHWARTZ, 2007).

Isto é, almeja-se a emancipacdo digital como forma de promover a mudanca
paradigmatica da “sociedade da informacdo” para uma “sociedade do conhecimento” ou
“sociedade em rede”, “[...] fazendo do acesso apenas um dos elos, necessario mas

insuficiente, na cadeia produtiva de informacdo que poderd dar sustentabilidade a
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emancipacdo econémica, social e cultural dos cidaddos.” (SCHWARTZ, 2007, p. 128).

Ao pensar sobre as TD, Castells (1999), assim se refere: “As [TD] ndo sao
simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos.” (p.
51). Dessa forma, o autor considera que a informacdo é a matéria-prima fundamental, que
estd presente em todos os dominios de nosso sistema e, por isso, transforma a légica de
redes. “A morfologia da rede parece estar bem adaptada a crescente complexidade de
interacdo e aos modelos imprevisiveis do desenvolvimento derivado do poder criativo dessa

interacdo.” (p. 108).

Por isso, Schwartz (2007) afirma que, dentro da perspectiva emancipadora digital, a
rede € um espaco de aprendizado e de vida para a construgdo colaborativa de

conhecimentos que emergem a partir do uso ativo das TD.

Nessa perspectiva emergente, Varela (2005), em sua obra Conocer, afirma que todo o
conhecimento é uma interpretacdao que é enactuada, isto é, emerge em cada momento de
nossa vida. Ou seja, “[...] el mundo en que vivimos va surgiendo o es modelado en vez de ser
predefinido, la nocion de representacion ya no puede desempefiar un papel protagonico.” (p.
90). Trata-se de uma interpretacdo permanente do mundo, no qual, sujeito e objeto
determinam um ao outro e se constroem simultaneamente. Logo, a tecnologia é tida como
um amplificador que modifica as praticas sociais a partir da relacdo mutua com o sujeito>®

(VARELA, 2005).

Tais modificagbes afetam o sistema educativo tanto em nivel interno quanto externo.
Em nivel interno, afetam o préprio processo de ensinar e aprender. Ja, em nivel externo,
propiciam “[...] um ambiente no qual se desenvolvem as rela¢Ges sociais.” (ADAMS; STRECK,

2010, p. 124).

A tecnologia também ¢é flexivel, o que reconfigura, reprograma, reorganiza,
reestrutura, reverte ndo somente processos, mas organizagdes e/ou instituicdes por meio da

organizacdo de seus sujeitos (CASTELLS, 1999).

Obviamente que se faz necessario refletir sobre a esséncia dessa flexibilidade. Lanier

(2010), um cientista da computacao, fala a respeito das ambiguidades com a terminalogia do

30 O sistema cognitivo “Cuando se transforma en parte de um mundo de significacion preexistente |[...]
configura uno nuevo.” (VARELA, 2005, p. 109, grifo nosso).
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gue ele denomina de “aprisionamento tecnoldgico”. De acordo com o autor:

O processo do aprisionamento tecnoldgico é como uma onda alterando aos poucos
o livro de regras da vida, eliminando as ambiguidades dos pensamentos flexiveis a
medida que cada vez mais as estruturas de pensamento sdo engessadas em uma
realidade permanente. (LANIER, 2010, p. 25).

O aprisionamento tecnoldgico remove ideias que ndo se adequam a um determinado
“esquema” de representacao digital, assim como os trilhos do trem que condicionam as
tecnologias que utilizam seus trilhos para um Unico propdsito que fica a mercé do mercado e

do capital, “[...] uma necessidade a ser satisfeita além da ganancia.” (LANIER, 2010, p. 31).

Nesta perspectiva, a flexibilizacdo na questdo das TD ndo esta a servico da liberdade,
pois opera em torno do capital e do mercado e ndo de forma emancipatéria, fazendo refletir
inclusive, num retorno ao “analdgico”. Isso ndo significa retroceder no tempo ou “involuir”,
mas assumir radicalmente a possibilidade de coexisténcia desses dois modos de vida e de

convivéncia, de acordo com Lanier (2010) e Daniel de Queiroz Lopesal.

Da mesma forma que, “[...] é preciso recusar a ‘educacdao bancaria’, em que ‘a
educacdo se torna um ato de depositar, em que os educandos sdo os depositarios e o
educador, o depositante’.” (SCHWARTZ, 2007, p. 132). Percebe-se, entdo, que a flexibilidade

gue se busca é aquela que impulsiona uma forca libertadora do sujeito.

Castells (1999) inclui nesse paradigma, ainda, a convergéncia de diferentes
tecnologias para a concepcdo de um sistema integrado. Isso faz pensar que as redes digitais
sao constituidas a partir de diferentes tecnologias, “[...] com seu carater nao-linear,
colaborativo e aberto, podem dar nova densidade ao desafio pedagdgico freireano.”

(SCHWARTZ, 2007, p. 132).

A partir dessas observagdes, percebe-se que o sujeito € uma forga produtiva ativa e

ndao um mero elemento passivo do sistema produtivo (CASTELLS, 1999).
Assim, a emancipacao digital

[...] é essencial para que os individuos ndo somente controlem seus processos
produtivos digitais, mas também possam sustentar sua autonomia nas demais
esferas da vida. Vai além, portanto, das premissas da maioria dos projetos de mera
“inclusdo” digital, ou seja, que ddo prioridade ao acesso a informagdo por meio
eletrénico. (SCHWARTZ, 2007, p. 133).

31 Manifestagdo oral na banca de qualificagdo, proferido pelo professor e membro da banca Daniel de Queiroz
Lopes, realizada na UNISINOS, em 24 de agosto de 2015.
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Ou seja, a emancipac¢do digital vai muito além do simples acesso eletrénico a
informacao e a inclusdao no meio digital. Ela envolve que se tenha uma consciéncia critica em
relacdo a propria natureza das fontes de informacdo, além da criacdo de conteludos que
permeiem uma reflexdao prévia e um compromisso com o livre acesso as informacgdes

(SCHWARTZ, 2007).

A partir dessa compreensdo, Schlemmer (2010a, 2011) amplia o conceito de
emancipacdo digital para uma emancipacdo digital cidada, buscando elementos em Freire

(2005).

Freire (2005) define cidadania em termos de um sujeito que luta pelos seus direitos e
dos outros como cidaddo. Ela é expressa pela quebra de um sistema repressivo, cujas
relacdes entre opressor e oprimido desaparecem. Percebe-se, portanto, que a cidadania tem

como caracteristica a coletividade, ndo se limitando apenas a um Unico individuo.

Cidadania é expressa pelos significados dados as relagdes sociais, um exercicio de
producdo continua da coletividade e das relacdes de poder em prol dos interesses individuais

e coletivos de um grupo (FREIRE, 2005).

Porém, Pinsky e Pinsky (2013) afirmam que a definicdo de cidadania ndo é estanque,
sendo compreendida de forma diferente de pais para pais, pois ela deve considerar nao
apenas as regras que definem o que é ser cidaddo, mas também os direitos e deveres que

caracterizam o cidaddo em cada Estado-Nacional.

Nesse sentido, "Ser cidad3do é ter direito a vida, a liberdade, a propriedade, a

igualdade perante a lei: é, em resumo, ter direitos civis." (PINSKY, PINSKY, 2013, p. 6).

Jimenéz (2012) afirma que a cidadania enquanto rela¢do social na esfera publica com
o Estado se rompe. Pois, neste interim, aparece uma serie de mediagdes que criam a ilusdo
de que se é parte de uma mesma sociedade e de uma mesma cultura e que se vive de forma

integrada nesta realidade.

O autor afirma que a cidadania além de reconhecer os sentidos dados a vida, deve
incluir também a nova realidade tecnoldgica e comunicativa que se cria por meio de saberes

especificos de acesso aos meios, o desvelamento de realidade,

[...] espacio donde estdn favoreciendo sus sentidos y, desde alli, se abren a la
infinidade de procesos culturales también localizados, pero vehiculizados por el
nuevo proceso comunicativo. Asi, se da la necesidad de um ciudadano capaz de
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relacionarse criticamente con estas realidades, que sepa generar, circular, producir
la informacion que articula y convertida en fundamento de su forma de decision.
(JIMENEZ, 2012, p. 362).

Em sua obra “Pedagogia da Esperanca: Um reencontro com a Pedagogia do

Oprimido”, Freire (2003) inclui nesta dimensdao o conhecimento da realidade, que por sua

vez, faz com que o sujeito se torne atuante e consciente de seu papel em prol da

transformacdo social da sociedade na qual se vive.

Assim, por emancipacao digital cidada, Schlemmer (20103, p. 107) entende:

[...] um nivel tal de apropriagdo, de fluéncia tecnoldgica digital, de forma a propiciar
ao sujeito ser um cidaddo deste tempo, conferindo-lhe um empoderamento que
possibilite exercer a autonomia social e a autoria criativa, num espacgo dialdgico,
cooperativo, perpassado pelo respeito mutuo e pela solidariedade interna, um
espaco onde o outro é reconhecido como um outro legitimo na interagdo e,
portanto, alguém com quem é possivel estabelecer uma relagdo em que, em
diferentes momentos, ambos sdo coensinantes e coaprendentes, num processo de
mediacdo e intermediacdo pedagdgica multipla e relacional, o que permite libertar
os sujeitos das relagGes de opressdo, num espago onde, por meio de um viver e
conviver digital virtual, todos se transformam mutuamente por meio das interagbes
qgue conduzem ao didlogo auténtico.

Por fim, tendo como foco a emancipacao digital cidada, propde-se na proxima secao,

indicadores emancipatérios que reflitam sobre as TD — foco desta tese, como forma de

libertacdo dos sujeitos.

2.1.1.1 Enquanto isso, na vila dos Indicadores {Indicadores de Emancipacao Digital Cidada}

Indicadores!

f

!
®

Indicadores!

Indicadores!

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

Ferreira, Cassiolato e Gonzalez (2009) conceituam um indicador como uma medida,
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quantitativa e/ou qualitativa, que tem um significado particular “[...] organizar e captar as
informacdes relevantes dos elementos que compdem o objeto da observacdo. E um recurso

metodoldgico que informa empiricamente sobre a evolugdo do aspecto observado.” (p. 25).

Brasil (2010) complementa os autores supracitados acima, afirmando que um
indicador é amplamente utilizado para o diagndstico de uma determinada realidade, para a
avaliacdo do alcance dos resultados e dos seus impactos junto a um determinado publico-
alvo, para a revisdo e planejamento de desvios que ocorrem na realidade com o intuito de

corrigi-los.

Além disso, Brasil (2010) classifica os indicadores dentro de duas propriedades que os

caracterizam como medida de bom desempenho. Entre elas:
e Propriedades essenciais — comuns a todos os indicadores. Incluem:

o Validade — propriedade que representa, de forma mais aproximativa, a

realidade que se quer medir e modificar ao longo do tempo;

o Confiabilidade — propriedade que confere o uso de metodologias

conhecidas, confidveis e transparentes;

o Simplicidade — propriedade que indica que o indicador deve ser de

facil obtencao;

e Propriedades complementares - sao consideradas importantes pelo documento
Programa de Indicadores, constantes em Brasil (2010), e que auxiliam as

propriedades essenciais. Entre elas:

o Sensibilidade — “capacidade que um indicador possui de refletir
tempestivamente as mudancas decorrentes das intervencdes

realizadas.” (p. 26);

o Desagregabilidade — tem por premissa considerar uma representagao

regionalizada de grupos sécio demograficos;

o Auditabilidade — “qualquer pessoa deve sentir-se apta a verificar a boa
aplicacdo das regras de uso dos indicadores (obtencdo, tratamento,

formatacao, difusdo, interpretacdo).” (p. 26);

o Temporalidade — serve como forma de “[...] comecar a medicdo; em
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segundo lugar a disponibilidade de obtencdo quando os diferentes
resultados comecarem a acontecer; e, por fim, a possibilidade de que,
por meio dessas medidas, seja possivel realizar um acompanhamento

periddico do desempenho [da realidade que se apresental”. ( p. 26);

o Factibilidade — os dados sdo produzidos através de diversos
instrumentos (questiondrios, entrevistas, entre outros instrumentos) e

devem ser factiveis com a realidade.

Por meio da observacdao do conceito e das propriedades do desenho de “bons
indicadores” apresentado por Brasil (2010), percebe-se que o indicador é visto como uma
forma de normatizar processos, contrariando o contexto de pesquisa que o vé enquanto um
mediador de processos. Isto é, um indicador é visto como um operador do polo de
intervencdo da pesquisa e ndo meramente uma categoria de andlise a fim de compreender

os fendmenos socioculturais®?.

Assim, os indicadores foram pensados a partir de pontos observados por Starobinas

(2005), em seu texto “Paulo Freire e a Emancipacdo Digital”, entre eles:

e anatureza das maquinas e suas linguagens.

e sua existéncia enquanto produto cultural, inserido histérico e
politicamente.

a diversidade de op¢Oes que povoam o universo dos sistemas e dos programas.

e a capacidade de cada individuo de contribuir para a criacdo de novos
produtos no mundo digital.

e anecessidade de critica permanente em relacdo aos conteudos veiculados
na rede.

e 0 compromisso com a manutencdo de livre acesso a informacdes
estratégicas na area educacional, cultural e politica.

e a utilizacdo do potencial de interagdo entre os sujeitos para a busca de
usos da infraestrutura digital em projetos que levem a melhoria das
condigGes de existéncia das comunidades e de todo o mundo.

Além do estudo de referenciais em Freire (1996, 2003, 2005, 2011, 2014), Genro
(1999), Starobinas (2005), Schwartz (2007), Adams e Streck (2010, 2014), Schlemmer (2010a,
2011, 2014a), Lopes e Schlemmer (2011), Pescador, Valentini e Fagundes (2013), Guedes,

Pensin e Sieben (2014) e Munarim (2014), definiu-se como indicadores de emancipacao

32 Manifestagao oral na banca de qualificagdo, proferido pelo professor e membro da banca Daniel de Queiroz
Lopes, realizada na UNISINOS, em 24 de agosto de 2015.



65

digital cidada: a socialidade, a autonomia, a autoria, a interacdo, a colaboracdo, a

cooperagao, a consciéncia critica e o empoderamento, os quais serdo abordados a seguir.

Socialidade

Maffesoli (2006) emprega o termo socialidade para descrever o neotribalismo® pOs-
moderno e sua dimensdo comunitdria, se opondo a ideia de que o individuo e o

individualismo seriam a marca essencial desse tempo.

A socialidade remete a ideia de massas, levando em consideracdao o pensamento das
massas em detrimento de um pensamento arraigado num unico individuo. Isto &, “[...] a
socialidade é a concentracdo de pequenas tribos que se dedicam, de qualquer modo, a se

ajustar, a se adaptar, se acomodar entre si [...]” (p. 14).

No entanto, esse pensamento Unico de individuo postulado pelas massas, também
pode indicar uma forma de ordem ou desordem, de dependéncia ou independéncia dos
sujeitos por meio de operacdes de normatizacdo que sdo impostas pelas midias, como afirma

Oikawa (2013) embasada em Lipovetsky.

Nesse sentido, Oikawa (2013) sustenta que as midias fazem com que as pessoas “[...]
estejam em um estado de conexdao permanente [...] que facilita o consumo [...] alterando os

processos comunicativos, subjetivos e relacionais na sociedade contemporanea.” (p. 91).

Com isso, percebe-se que a socialidade proporcionada pelas midias ndo conduz
somente a ideia de coletivo ou ser social, mas podem indicar também uma “obsessdo de
massa”, como bem coloca Oikawa (2013), embasada em Lipovetsky. Esse tipo de socialidade
rompe a ideia de lagos comunitarios tradicionais, gerando novos individualismos em massa
gue podem fragilizar as relacdes, as experiéncias, sacrificando também a expressdo coletiva

de uma cultura.

Todavia, Maffesoli (2006) faz uso da metafora de tribo para

[...] dar conta do processo de desindividualizagdo, da saturagdo da funcgdo que lhe é

33 O tribalismo é formado em fungdo dos gostos sexuais, das solidariedades das escolas, das relagGes de
amizades, das preferéncias filoséficas ou religiosas que vao se construir as redes de influéncia, a camaradagem
e outras formas de ajuda mutua, que constituem o tecido social.
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inerente, e da valorizagdo do papel que cada pessoa é chamada a representar
dentro dela. Como as massas estdo em permanente agitacao, as tribos que nelas se
cristalizam sdo estdveis, podendo a qualquer momento as pessoas que fazem parte
de uma tribo evoluir para outra. (p. 31).

Percebe-se, pelo discurso do autor, a queda do individualismo e do “individuo” em
detrimento do que o autor denomina como sendo a “pessoa”. A pessoa é tributaria dos
outros, aceita um dado social e se inscreve em um conjunto organico. O individuo tem uma
funcdo na sociedade. Essa funcdo pode funcionar no ambito de um partido, de uma
associacdao, de um grupo estdvel, entre outros. Logo a pessoa desempenha um papel social,
representando papéis, tanto dentro de sua atividade profissional quanto nas diversas tribos

de que participa.

O autor destaca, ainda, que, a socialidade é precedida pelas no¢des de comunidade

social, policulturalismo e pela proxemia (MAFFESOLI, 2006).

A comunidade emocional é uma forma de comunalizacdo que se constitui a partir de
lagcos emocionais, que misturam a objetividade e a subjetividade. Ela tem como
caracteristicas: o aspecto efémero, a composicdao cambiante, a inscricdo local, a auséncia de

uma organizagdo e a producdo de uma estrutura cotidiana.

Pode-se dizer, portanto, que a comunidade emocional é instavel, aberta, o que pode
torna-la, sob muitos aspectos, andmica com relacdo a moral estabelecida (MAFFESOLI,

2006).

Ja o policulturalismo refere-se a multiplicidade de representacbes simbdlicas que
povoam as comunicacdes entre os sujeitos sociais, enquanto que a proxemia significa a

sucessdo de “nés” que sdo constituidos pela prépria socialidade.

A formacdao de microgrupos se da através das relagdes estabelecidas entre os
membros, de forma superficial, vindo a caracterizar o vetor de agregacdo. Essa
superficialidade trata-se de uma forma de reconhecimento. Para que os lagos sociais tornem-
se duradouros, é necessaria a existéncia de uma religacdao, que permita a manutencao do

agrupamento em sociedade (MAFFESOLI, 2006).

Pelo que se percebe, “[...] a vida social contempordnea [compde-se] por uma
multiplicidade de esferas sociais [...] cujo grau de intensidade e permanéncia varia de acordo
com a qualidade dos lagos sociais construidos durante as intera¢des.” (MAXIMO, 2010, p.

40).
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Enfim, o individuo contempordneo é um sujeito multiplo, fragmentado, cujas

»34

fronteiras sdao delimitadas pelo “sentimento de pertenca””™ e por objetivos que sdo

compartilhados entre os membros do grupo (MAFFESOLI, 2006; MAXIMO, 2010).

Para fins dessa tese, considera-se o conceito de socialidade proposto por Mafessoli
(2006), incluindo os elementos de comunidade social, policulturalismo e pela proxemia,

como forma de evidenciar os processos de socialidade dos sujeitos.

Autonomia

A autonomia é uma das principais contribuicées do trabalho de Paulo Freire. No livro
“Pedagogia da Autonomia”, o autor apresenta os principios basicos da pratica educativa,
embasado numa perspectiva autbnoma progressista para a construcdo de uma sociedade

democratica que respeite e dignifique as pessoas em prol de sua libertacdo (FREIRE, 1996).

Freire (1996) enfatiza que a autonomia se constréi a partir do

[...] amadurecimento do ser para si, é processo, € vir a ser. Ndo ocorre em data
marcada. E neste sentido que uma pedagogia da autonomia tem de estar centrada
em experiéncias estimuladoras da decisdo e da responsabilidade, [..], em
experiéncias [...] da liberdade. (p. 107).

Trata-se, portanto, de um processo em que o sujeito toma consciéncia de si e do
mundo que o cerca. E o sujeito compreender-se como alguém inconcluso e inacabado,
consciente do contexto historico e sociocultural no qual vive e ter clareza de seus
condicionamentos, de forma a supera-los de maneira critica e epistemologicamente curiosa

(FREIRE, 1996).

Castells (2013) afirma que as TD possibilitam constituir redes significativas por
fornecerem uma plataforma para essa pratica. O autor cita a internet como uma plataforma
de comunicagdo capaz de traduzir a cultura da liberdade, presente na teoria de Freire (1996,
2003, 2005), como pratica de autonomia, uma vez que ela incorpora a cultura da liberdade,
ao propiciar a liberacdo do polo de emissdo e, com isso, instigar a producdo e o
compartilhamento de informacdes, a socializacdo de experiéncias, enfim a democratizacao

do conhecimento. Além disso, conforme o autor, favorece o processo cooperativo, a

34 Termo utilizado por Maximo (2010).
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solidariedade, a autorreflexdo e o companheirismo.

O espaco da autonomia é a nova forma espacial dos movimentos sociais em rede.
Os movimentos sdao simultaneamente locais e globais. Come¢am em contextos
especificos, por motivos préprios, constituem suas préprias redes e constroem seu
espago publico ao ocupar o espago urbano [e/ou rural] e se conectar as redes da
internet. Mas também sao globais, pois estdo conectados com o mundo inteiro. (p.
161).

Backes (2007), fundamentada nos autores Maturana e Varela (1995), entende a
autonomia como um sistema composto por outros sistemas, entre eles a autopoiese®. Um
sistema auténomo existe quando ele é capaz de especificar suas préprias leis, estipulando
regras e orientando as suas ac¢des, além de identificar o que é significativo a seu modo de

vida, interage consigo mesmo e com o outro.

Neste caso, a autonomia do sujeito é vista como a capacidade dele evoluir-se ou
autoproduzir-se a partir da acdo e da reflexdo. A autora cita, como exemplo, o processo
formativo do professor, que se constitui a partir da compreensdo tedrica e dos
relacionamentos que este faz da teoria com sua realidade, tornando-se consciente. Como diz
Freire (1996), isso constrdi sua pratica pedagdgica de forma que ela seja significativa aos

estudantes, autoproduzindo conhecimentos.

Com isso, Backes (2007) encontra no processo de desenvolvimento da autonomia trés
niveis:

e Autonomia individual — compreendida como a prépria acdo do sujeito em seu

meio a fim de identificar o que |he é mais significativo;

e Autopoiese — a acdo desencadeada pelo sujeito possibilita uma reflexdao, que por
sua vez, “[...] autoproduz-se na acao e no conhecimento realizando a autopoiese”

(BACKES, 2007, p. 162);

e Autonomia Social — a acdo se transforma a partir das interacbes que se

estabelecem entre o sujeito e seus componentes de grupo.

Para fins dessa tese, considera-se o conceito de autonomia proposto por Freire

(1996). Faz-se uso da classificagdao proposta por Backes (2007), como forma de evidenciar os

35 Autopoiese é um conceito desenvolvido por Maturana e Varela (1995) que expressa os mecanismos de
autoprodugdo dos seres vivos, como uma chave para compreender a diversidade e singularidade da vida. A
autoproducgdo é vista como a chave de um fendmeno bioldgico, a partir da mudanga de um ponto de controle
para uma natureza auténoma.
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processos de autonomia dos sujeitos.

Por fim, vale ressaltar que para Freire (1996), a autonomia envolve um processo de
criacdo, (re)construcdo e libertacdo, ndo se trata de um processo facil, pois depende
essencialmente do sujeito em assumir-se como responsavel por essa transformacao em sua
pratica educativa, em sua vida, em sua forma de aprender, em sua forma de ensinar e em

sua forma de ver e vivenciar o mundo.

Autoria

A autoria, originalmente, foi concebida dentro da perspectiva critica literaria, ligada a
valorizacdo do individuo. Ela foi popularizada a partir do século XVIIl, com a tecnologia de

impressao (MARCODES FILHO, 2009).

Em consonancia com a proposta dessa tese, a autoria relaciona-se com a agdo
cognitiva do sujeito que estd em congruéncia com o meio, construindo o seu préprio mundo.
Essa perspectiva estd embasada no trabalho proposto por Backes (2007), a qual se

fundamenta em Maturana e Varela (1995).

De acordo com Maturana e Varela (1995), a realidade depende de um observador,

que

[...] conhece a partir de distingdes estabelecendo o entorno e as fronteiras do
objeto de conhecimento. Ao configurar a rede de conversa¢do, o observador se
torna autor do mundo que fez surgir, na medida em que o outro o reconhece como
tal no processo de interacdo, na coordenacdo da coordenacdo das agdes. (BACKES,
2007, p. 54).

Assim, segundo Backes (2007), a autoria é conceituada como um processo
complexo® e recursivo, que transcende a ideia de que o sujeito é mero produtor de uma
obra, mas se efetiva na relacdo que ele constréi com o outro. Por isso, “[...] o autor ndo se

produz sozinho, mas por meio da triade autor-obra-outro.” (p. 55).

O conceito de autoria estd diretamente relacionado ao conceito de autonomia e

autopoiese, conforme afirmam Backes (2007) e Maraschin (2010). Enquanto a autonomia é

36 Segundo Maraschin (2010), o sistema complexo é reconhecido a partir das diferengas na rede de
conversagao.
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vista como um processo que surge a partir da acado e da reflexdo do sujeito, a autoria envolve

a capacidade de autoproduzir-se dentro da perspectiva autopoiética.

Backes (2007) exemplifica essa relacdo, falando que: “[...] o educador, no seu
processo de formacgao, precisa da autonomia para a construcdao do conhecimento a fim de
gue possa, fundamentado no conhecimento ja construido, se autoproduzir e vir a ser autor

de sua pratica pedagdgica.” (p . 55).

Desse modo, a autora encontra, no processo de desenvolvimento da autoria do

professor, trés niveis:

e Pré-autoria — refere-se a relagdo de aproximacdo, vinculo a um pensamento
singular ao grupo de sujeitos. Relaciona-se ao pensamento de concordancia,

semelhanca e de aproximacao;

e Autoria transformadora — esta relacionada ao posicionamento critico diante das
situacOes que se apresentam. “A autoria transformadora se caracteriza pela acao
gue transcende uma acdo ja legitimada [neste caso a pré-autoria].” (BACKES,

2007, p. 125);

e Autoria criadora — ocorre na medida em que as discussdes vdo sendo
internalizadas para a construcao de novos conhecimentos. Isto é, de acordo com

Maraschin (2010), ela é produzida pelas diferencas na rede de conversacao.

Busca-se, neste contexto, o desejo de que os sujeitos assumam seu papel
participativo e responsavel nas redes de conversacdo com os demais sujeitos, de forma a

produzir, ao final, uma autoria transformadora e criadora.

Por fim, “[...] observar é s6 um modo de viver o mesmo campo experiencial que se
deseja explicar.” (MATURANA; VARELA, 1995, p. 35). Logo, pensamos numa autoria onde as
TD “[...] participam ativamente das configuracGes das redes de conversacdao” (MARASCHIN,

2010, p. 108).

Interacao

A palavra interagdo é definida de forma genérica como uma agdo entre dois ou mais
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sujeitos. No estudo de interacdo ndo se observa os participantes e as mensagens de forma

isolada, pois a rela¢do ocorre com o “meio” (MARCONDES FILHO, 2009).

O autor deixa claro que a “forma” é outro elemento a ser considerado no processo de
interacdo, ou seja, como se dad o relacionamento entre os sujeitos (MARCONDES FILHO,

2009).

Maturana (1997) afirma que a interacdo é um processo de mudanca da estrutura do
sistema do sujeito. Isso ocorre, pois vive-se em um sistema fechado, composto por uma
organizagao e uma estrutura. Quando um ser humano interage com o outro e entra em
congruéncia com o meio, ele conserva sua identidade (organizagdo), porém (re)configura seu

espaco de convivéncia, modificando sua estrutura.

De acordo com Schlemmer e Backes (2015), a interacdo ocorre num determinado
espaco de convivéncia, onde cada ser vivo compartilha sua percepcao e perspectiva com o
outro, que se constréi ao longo da vida. Backes (2007) exemplifica utilizando o processo

formativo do estudante ao se tornar educador.

[...] Quanto este passa a ser "educador" vai desintegrar a sua organizacdo de
"estudante" para que possa ser "educador". Porém, a constituicdo da organizagdo e
da estrutura de "educador" sera atravessada pelas interagdes ocorridas no curso de
formagdo, enquanto "estudante", com o seu meio, com outros seres vivos
(estudante/educador). (p.57-58).

Marcondes Filho (2009) adiciona neste contexto a ideia de interatividade que surge a
partir da emergéncia das TD. Ao falar em “interatividade”, Alves (2013) conceitua como um
processo de trocas continuas entre o emissor e o receptor. A interatividade leva em
consideracdo a possibilidade de imersdo, navegacdo e exploracdo e conversacdo com 0s
suportes de comunicacdo dispostos em redes. Primo (2005), por sua vez, diz que se fala de
interacBes mediadas por computador, ou seja, interacdes mediadas com e/ou por meio do

computador (incluindo também suas redes).

O autor defende uma abordagem sistémico-relacional, com a énfase no aspecto
relacional e valorizando a complexidade do sistema interativo. Assim, valorizam-se os
processos de comunicagdo entre os comunicadores e ndao apenas as contribui¢cdes
individuais. “Importa investigar o que se passa entre os interagentes, entre o interagente
humano e o computador, entre duas ou mais maquinas.” (PRIMO, 2005, p. 11, grifo do

autor).
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A partir disso, o autor exp&e dois conceitos importantes:

e Interacdo mitua — as relagdes entre os sujeitos®’ vdo se construindo ao mesmo
tempo em que ocorrem os eventos interativos. Desse modo, os sujeitos, ao
interagirem, modificam um ao outro. “Por conseguinte, o relacionamento
construido entre eles também influencia recursivamente o comportamento de

ambos.” (p. 13, grifo do autor);

e Interacdo reativa — se estabelecem a partir de predeterminacdes (relacdes de

estimulo/resposta) que sdo condicionantes nas trocas entre os sujeitos.

Percebe-se, com isso, que a interatividade é vista como um processo e ndo como uma
caracteristica do meio ou levando em consideracdo a capacidade do canal. Ela pressupde a
participacdo ativa do sujeito em transacdes de trocas com e/ou por meio dos sistemas

computacionais, como afirma Primo (2005).

Enfim, a interacdo representa um indicador que se da através de acbes reciprocas
entre vdrios agentes fisicos (entre os quais as TD) ou bioldgicos (entre eles os seres

humanos) (LEVY, 1999).

Considera-se, nessa tese, o conceito de intera¢do proposto por Primo (2005).

Cooperacao e Colaboragao

De acordo com Piaget (1973) e Schlemmer (2002), a perspectiva da colaboracdo e da
cooperacdo advém das interacdes coletivas e de certa maturacdo organica necessaria para o
desenvolvimento do sujeito. “Assim, a aquisicdo de um sistema de operacGes ndo acontece
de uma vez s6, mas supdem sempre fases de organizacdo bem regulares.” (SCHLEMMER,

2002, p. 61).

Desse modo, as interagbes sdo constituidas por a¢des, enquanto que

[...] a cooperagdo consiste [...] num sistema de operagdes, de tal forma que as
atividades do sujeito se exercendo sobre os objetos, e as atividades dos sujeitos
qguando agem uns sobre os outros se reduzem na realidade de um s6 e mesmo
sistema de conjunto, no qual o aspecto social e 0 aspecto ldgico sdo inseparaveis na

37 Para Primo (2005), sdo designados como interagentes, substituindo a ideia de usuario.
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forma como no conteudo. (PIAGET, 1973, p. 103).

Assim, a cooperacgao é vista como um “[...] operar em comum, isto é, ajustar por meio
de novas operac¢des (qualitativas ou métricas) de correspondéncias, reciprocidade ou
complementaridade, as operacdes executadas por cada um dos parceiros” (PIAGET, 1973, p.

105).

Pelo que se percebe, a cooperacgdo envolve uma reflexdo e/ou a¢do conjunta sobre
um dado problema. Além disso, o autor usa o termo “ajustar” que é essencial para
diferenciar a cooperacdo da colaboracdo, uma vez que o ajuste das acdes permite aceitar ou

refutar a acdao do outro.

Maturana (1997), por sua vez, afirma que a cooperacdo estda implicita na propria
natureza humana (a partir de suas discussdes sobre a biologia da linguagem), fundamentada
nas relagdes sociais (a partir de discussdes acerca da biologia do fenémeno social) e nega a

ideia de competicdo (a partir das discussdes sobre as reflexdes sobre a biologia do amor).

Em relacdo a colaboracdo, Piaget (1973) a define como “[...] a reunido das a¢Ges que
sdo realizadas isoladamente pelos parceiros, mesmo quando o fazem na direcio de um
objetivo.” (p. 81). Maturana (1997) entende a colaboracdo como um processo de
compartilhamento com o outro sujeito, tendo como premissa basica o respeito mutuo

consigo mesmo e com o outro.

Freire (2003) usa o termo co-laboragdo. De acordo com o ele, a colaboragdo implica
um didlogo permanente (realiza-se na comunica¢do), que incide sobre a transformacdo do

mundo, estruturando uma sociedade mais livre e humana. Por essa razdo,

[...] os sujeitos dialdgicos se voltam sobre a realidade mediatizadora, que
problematiza, os desafia. A resposta aos desafios da realidade problematizadora é
ja acdo dos sujeitos dialdgicos sobre ela, para transforma-la.

Problematizar [...] é exercer uma andlise critica sobre a realidade problema.
(FREIRE, 2003, p. 193).

O autor adiciona ainda, como caracteristicas da “verdadeira libertacdo”, a unido, a
organizacdo e a sintese cultural, em conjunto com a colaboracdo. A unido se refere ao fato
dos sujeitos unirem-se em torno de objetivos comuns em prol da humanizagcao do mundo. A
organizacgao, neste caso, representa a luta para a “transformacdo concreta” do mundo tendo
como base a unido. Ja a sintese cultural representa os conhecimentos, as experiéncias,

compartilhamento de saberes, obtidos no transcorrer do processo de libertagao.
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A partir dos pressupostos apresentados nesta tese, compreende-se a cooperagao
como um processo de construgdo conjunta entre os sujeitos, diferenciando-se da

colaboracdo, que sera encarada como um processo de auxilio do sujeito aos demais sujeitos.

Assim, acredita-se que a co-laboragéo que Paulo Freire se refere, na verdade, seria
um processo de cooperacdo; considerando a definicdo proposta por Piaget (1973), pois

incide em transformag:ﬁes38 em ambos os sujeitos.

Consciéncia Critica

Freire (2014) afirma que a consciéncia é um processo de adaptacdo. “O homem é

consciente, na medida em que conhece, tende a se comprometer com a prépria realidade.”

(p. 50).

O autor apresenta a consciéncia em trés estagios. O primeiro estagio, denominado de
intransitividade ou consciéncia intransitiva, apresenta a situacdo na qual o sujeito esta
imerso na sua realidade, mas ndo tem a capacidade de objetiva-la. De acordo com Kronbauer
(2012), este grau de consciéncia é caracteristica de sociedades fechadas, cujos individuos

ndo vao além do horizonte biolégico de sua forma de vida.

Freire (2014) explica que, a partir do momento que uma sociedade sofre uma
mudanga, seja em nivel econénimo, social e/ou outro, por exemplo, a consciéncia se

transforma de instransitiva para transitiva.

Esse nivel de consciéncia é denominado de consciéncia ingénua, que percebe a

contradicdo social,

[...] but still moves within the limits of conformism, adopting fabulous explications
for the phenomena. It is not capable of autonomous thinking because it will not risk
investing the true causes and, for this very reason, is unable to venture in the
direction of change. It is the type of dependent consciousness that transfers the
responsibility of solving problems to others and to the institucions. (KRONBAUER,
2012, p. 74, grifo nosso).

Freire (2011, 2014) afirma que a consciéncia ingénua é um tanto simpldria, pois

encara o desafio de forma simples, ndo se aprofundando no préprio fato, pois suas

38 De forma critica, conduzindo o sujeito a uma realidade objetiva (PIAGET, 1973).



75

conclusdes sdo superficiais. Além disso, é fragil, massificante, tem um apelo passional, a

realidade é considerada estatica e ndo mutavel, subestimando o sujeito.

A partir do momento que o sujeito desenvolve a habilidade de “didlogo critico”,
amplia o seu status para uma consciéncia critica. A consciéncia critica acontece “[...] within
the greater process of social, economic, and cultural transformation, accompanied by critical,
dialogical, and democratic educational work, in which, the capacity to think, deliberate,
decide, and make conscious choices of action is developed.” (KRONBAUER, 2012, p. 74, grifo

nosso).

Dito de outra forma, a consciéncia critica inclui um processo social, politico,
econdmico e cultural, caraterizado pelo pensamento autdnomo e engajamento do sujeito em
prol de uma realidade mutdvel (FREIRE, 2011, 2014). No inicio da secdo 2.1.1, elencou-se

outras caracteristicas essenciais da consciéncia critica.

Por fim, a consciéncia critica € um processo de mudanca do sujeito. Ela envolve,
portanto, a conscientizacdo dos sujeitos com quem se trabalha, enquanto também se

conscientizam a fim de desmitificar a realidade que é mitificada (FREIRE, 2011, 2014).

Nesta tese, considera-se a consciéncia critica enquanto uma construcao que se inicia
de forma intransitiva, passando para transitiva ingénua e, desta, para uma consciéncia critica,

conforme preconizado por Freire (2011, 2014) e por Kronbauer (2012).

Empoderamento

Empoderamento ou empowerment de sujeitos (individuais ou coletivos) é um termo
de natureza ambigua, dependendo da area do conhecimento (BAQUERO, 2012). Na
Educacdo, Sociologia, Ciéncia Politica, Saude Publica, Psicologia Comunitaria, o termo se
refere ao processo de melhoria da qualidade de vida em prol da dignidade humana, boa
governanca, maior efetividade na prestacdo de servicos e como responsabilizacdo social

(NARAYAN (2002 apud BAQUERO, 2012)).

No entanto, Baquero (2012) afirma que ha duas dimensdes que necessitam de analise

e que devem ser consideradas: a educativa e a politica; tais dimensGes orientam as
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concepgdes e acbes de empoderamento.

O termo tem suas raizes na Reforma Protestante, com Martinho Lutero no século XVI,
num movimento de luta por justica social por meio de sua tradug3o da Biblia*® do latim para

o alemdo, tornando-a acessivel a qualquer sujeito que domine tal idioma (BAQUERO, 2012).

Na década de 60, o termo recebe notoriedade, por meio dos movimentos sociais que
lutam contra o sistema opressor em movimentos de libertacdo e de contracultura nos

Estados Unidos, em prol da emancipacao social (BAQUERO, 2012).

Nos anos 70, esse conceito € influenciado pelos movimentos de auto-ajuda, e, nos
80, pela psicologia comunitaria. Na década de 1990, recebe o influxo de
movimentos que buscam afirmar o direito da cidadania sobre distintas esferas da
vida social, entre as quais a pratica médica, a educacdo em saude, a politica, a
justica, a agdo comunitdria. (BAQUERO, 2012, p. 176).

Papert (2000) apresenta o conceito de empowerment como uma natureza individual
ou pessoal a partir de experimentos com as tecnologias educacionais. Dessa forma, o autor
afirma que dar poder ao sujeito permite reconhecer e/ou imaginar um cenario criativo onde
ele é capaz de tomar suas decisdes ao realizar um projeto de interesse pessoal. Isso depende

do préprio sujeito e de seu interesse, permitindo, com isso, modificar seu comportamento.

Em seu artigo, “What’s the big idea? Toward a pedagogy of idea power”, Papert
(2000), cita o exemplo de um aluno considerado violento pelos professores em uma escola
norte-americana. A partir disso, o autor, enquanto pesquisador, introduziu o kit robdtico RCX
da Lego com o intuito de analisar a reacao do sujeito. Com isso, ele verificou que o aluno era
incompreendido pelos seus professores, visto que, no seu processo de interagdo com a
tecnologia digital, mostrou-se proativo, permitindo com que tal iniciativa modificasse o seu
comportamento na escola. Assim, o autor conclui que se pode reconfigurar as tarefas
enquanto educadores de forma a reempoderar os sujeitos a partir do descobrimento ou

descoberta.

Kleba e Wendausen (2009, p. 739, grifo nosso) explicam que o empoderamento

pessoal ou ainda psicolégico ocorre quando o sujeito

[...] vivencia seu poder em situa¢des de caréncia ou de ruptura. Através dessa
vivéncia, [...] reconhece ndo apenas recursos e possibilidades pessoais ou coletivas,
mas também sua capacidade em sair de uma posi¢cdo de impoténcia e resignagao,

39 Baquero (2012) explica que até este momento da histéria a Biblia era um manuscrito em latim, uma lingua
dominada por uma minoria.
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muitas vezes pré-determinada por um script social, convertendo esse
conhecimento em acgdo social e na conformacdo de seu entorno. Além de fortalecer
suas competéncias, a pessoa desenvolve novas habilidades para enfrentar em seu
cotidiano incertezas, adversidades e situagdes de risco.

Nos anos 90, Freire, por sua vez, propGe outra compreensdo para o empoderamento,
.. ~ , . s . A
indicando que este n3o é caracterizado somente como comunitario®®, nem de natureza

individual“, nem meramente social, mas esta ligado a classe social (FREIRE; SCHOR, 1986).

A classe social, neste caso, reporta-se aos sujeitos (por exemplo, de uma classe
trabalhadora) que, a partir de suas experiéncias, de sua prépria construcdo cultural, se

empenha para a obtencdo do poder politico (FREIRE; SCHOR, 1986).

Zitkoski (2007, p. 28) complementa que

O sonho e o desejo de mudanga s6 tém sentido se nos mobilizam para a agdo
transformadora e, sobretudo, desafiam-nos a organizar coletivos de luta nos quais o
empoderamento da agdo politica transforma a fragilidade em forga e a esperanca,
em projetos de intervengdo do mundo.

A pergunta que se faz, entdo, segundo Freire e Schor (1986, p. 71), é: “[...] a favor de
quem e contra quem eles usam sua nova liberdade na aprendizagem. Como é que isso se

relaciona com os outros esforcos para a transformar a sociedade?”

Neste caso, Baquero (2012) auxilia a responder ao questionamento realizado pelos
autores, afirmando que o empoderamento, enquanto processo e resultado, deve ser visto
como um processo de acdo social em que os sujeitos tomam posse de suas prdoprias vidas a
partir das interagdes estabelecidas com os outros, o que, por sua vez, gera um pensamento
critico em relacdo a realidade, e que, de certa forma, favorece a construcdo da capacidade
tanto pessoal quanto social do sujeito, possibilitando, com isso, a transformacao das relagées

sociais de poder.

Além disso, o empoderamento envolve também um processo de conscientizacdo, que
se inicia de forma intransitiva, pois passa de ingénua para uma consciéncia critica (FREIRE,

2011, 2014).

40 De acordo com Baquero (2012), o empoderamento comunitario é um processo de capacitacdo de grupos
e/ou sujeitos que sdo desfavorecidos em prol de interesses comuns junto ao Estado.

41 O empoderamento individual ou ainda relacional se refere a habilidade dos sujeitos de ganharem
conhecimento e controle de suas proprias forgas pessoais (intrapessoal), com o intuito de agir em diregdo da
melhoria de sua situagdo de vida (BAQUERO, 2012). Freire e Schor (1986) acordam que o sujeito deve ser capaz
de usar a sua liberdade como forma de ajudar os demais sujeitos a se libertarem por meio da transformagdo
global da sociedade e ndo meramente de forma individual.
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Mudamos nossa compreensdo e nossa consciéncia a medida que estamos
iluminados a respeito dos conflitos reais da histéria. A educacdo libertadora pode
fazer isso — mudar a compreensédo da realidade. Mas isto ndo é a mesma coisa que
mudar a realidade em si. Ndo. S6 a agdo politica na sociedade pode fazer a
transformacdo social, e ndo o estudo critico em sala de aula. (FREIRE; SCHOR, 1986,
p. 106).

Para que isto aconteca, necessita-se do didlogo, que estd em todos os sentidos do ser,
conforme Freire (2011). Com ele, pode-se ressignificar e estimular um processo de mudancas
de nossas crencas. Zitkoski (2007), fundamentado em Freire, afirma que o didlogo mobiliza
para a construcao intersubjetiva de saberes, além de partilhar os sentidos humanamente
validos no processo, do que o autor designa gentificacgdo de mundo; pois, com ele é possivel
compreender melhor a dialética teoria-pratica e a reflexdo-acdo que perpassa a obra de
Freire. Sendo assim, “O didlogo é o momento em que os seres humanos se encontram para

refletir sobre sua realidade tal com a fazem e re-fazem.” (FREIRE; SCHOR, 1986, p. 64).

Com ele pode-se

[...] problematizar a forma oficial do conhecimento, questionando as relagGes
dominantes que o produziram. Dessa forma, envolve um processo de contestagao e
redescoberta do conhecimento. O didlogo estd a servico de uma educagdo para a
emancipagdo. (BAQUERO, 2012, p. 182).

Assim, o empoderamento, enquanto indicador, representa um passo rumo ao
processo de libertacdo, de dialogo e de conscientizacdo, como preconizado por Freire. Nessa
tese, entende-se que esse indicador pode contribuir significativamente para um processo
emancipador, também vinculado ao contexto digital, visto que as diferentes tecnologias,
analdgicas e/ou digitais, auxiliam no pleno desenvolvimento da cidadania contemporanea,

desde que atendam os interesses humanos (FREIRE, 1996).
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2.2 HALL DE PROCURADOS {CULTURA HIiBRIDA}
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Fonte: Adaptado de Haas (2015)

Super-Homem, Wolverine, Mulher Invisivel, Homem-Aranha e Mulher-Gato estdo no
nosso hall de procurados da cultura hibrida. Eles representam hibridos que mesclam a ideia
de um homem e/ou mulher, a principio comuns, que contém habilidades especiais, através de
seus superpoderes. Pode-se pensar de forma similar a cultura de hoje que mescla diferentes
tecnologias (analdgicas e digitais) combinadas em espagos geograficos e online, onde os
sujeitos podem estar presentes de forma presencial fisica e digital representadas na
sequéncia (SCHLEMMER; BACKES; LA ROCCA, 2016). Para tanto, inicia-se conceituando

cultura.

Cultura é um termo polissémico que enseja muitas definicGes. Neste caso, utiliza-se o
conceito de Santaella (2003), que, de forma sutil, afirma “[...] a cultura é a parte do ambiente

que é feita pelo homem.” (p. 31).

Numa tentativa aproximativa da definicdo de cultura Kroeber e Kluckhohn (1952) a

categorizam em nivel:

e Descritivo - cultura é compreendida por meio de aspectos gerais que a definem;
e  Histérico — cultura inclui tudo o que pode ser comunicado de geracdo em geracao
por meio da heranca social e de suas tradicdes;

e Normativo — cultura enfatiza normas, valores, comportamentos;
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e Psicoldgico — cultura enfatiza-se enquanto um dispositivo para resolver proble-
mas, por exemplo, no aprendizado e no habito;
e  Estrutural — cultura enfatiza o reconhecimento de padrdes;

e Genético — cultura compreendida como um produto ou artefato.

Dessa forma, Santaella (2003) propGe a compreensdo das formacgdes socioculturais
pelas quais se passa por seis eras distintas: a cultura oral, a cultura escrita, a cultura
impressa, a cultura de massas, a cultura de midias e a cultura digital. Silva (2006), Santaella
(2007), Schlemmer (2010a, 2010b, 2011, 2014a) adicionam ai ainda a cultura hibrida ou
ubiqua. Tal classificacdo leva em consideracdo os signos, as mensagens e 0S Processos
comunicacionais que trafegam nos meios de comunica¢do indo do fonador até as redes
digitais.

Na década de 90 instaura-se uma era digital “[...] para tratar toda informacdo, som,
imagem, video, texto, programas informaticos, com a mesma linguagem universal.”
(SANTAELLA, 2003, p. 70-71). Essa era é denominada de cultura digital, cibercultura® ou

cultura do acesso.

A cultura digital é compreendida como o estudo de varios fenOmenos sociais
vinculados as tecnologias digitais, incluindo internet e outras formas de comunicacdo em
rede. Nesse contexto, Santaella (2003) e Manovich (2005) entendem que cada sujeito torna-
se um produtor, compositor, criador e difusor de seus proprios produtos e/ou servicos.

. . , 4. 43 . .
Assim, a hipermidia™ — produto da cibercultura - usa o computador para arquivar, recuperar
e distribuir informagdo na forma de imagem, textos, animagdes, sons, videos e mundos

virtuais (SANTAELLA, 2004).

Por isso, Lévy (1998, 1999), Lemos (2002) e Lemos e Lévy (2010) afirmam que a
cibercultura pressupde uma nova relagdo entre as tecnologias e a sociabilidade,
configurando a cultura contempordnea. Segundo Lemos (2002), existem trés leis ou
principios que estdo na base desse processo cultural: a liberacdo do polo de emissdo, a

conexdao em rede e a reconfiguracdao social. O primeiro, liberacdo do polo de emissao,

42 Termo criado por Lévy (1999) que se refere ao “[...] conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o ciberespago
[discutido mais adiante].” (p. 17).

43 Hipermidia é definida como “[...] conglomerados de informagdo multimidia de acesso ndo sequencial,
navegaveis através de palavras-chave semialeatérias.” (SANTAELLA, 2003, p. 94).



81

envolve o processo no qual os sujeitos tém a possibilidade de consumir, produzir e distribuir
informacdes sobre quaisquer formatos, além de adicionar e colaborar através de redes
telematicas. O segundo, conexdo em rede, envolve a circulagdo das informacdes através de
redes abertas criando, com isso, uma interconexdao planetdria entre os envolvidos no
processo. O terceiro, reconfiguracdo social, deriva-se dos principios anteriores, pois a
emissdo e a conexdo produzem “a reconfiguracdo (de praticas e instituicGes) da industria

cultural massiva e das redes de sociabilidade da sociedade industrial.” (LEMQS, 2002, p. 41).

Por meio disso, Lopes e Schlemmer (2011) afirmam que o movimento de emissao,
producdo e conexdao implica um processo crescente de reorganizacao das relagdes sociais
mediadas pelas tecnologias digitais, afetando, em algum grau, todos os aspectos da acdo

humana, num movimento de reconfiguracao de praticas e instituicdes.

Com o advento das tecnologias digitais, todas as formas culturais passaram a
constituir uma trama cultural complexa, de acordo com Santaella (2007), que assegura ainda

que

A medida que a comunicacdo entre as pessoas e 0 acesso a internet comegaram a
se desprender dos filamentos de suas ancoras geograficas — modems, cabos e
desktops -, espacos publicos, ruas, parques, todo o ambiente urbano foi adquirindo
um novo desenho (p. 199, grifo do autor).

Esse desenho foi mesclado aos aparelhos de comunicagao movel, gerando um novo
tipo de cultura, denominado de cultura hibrida, ubiqua, liquida e cibrida® (SILVA, 2006,
SANTAELLA, 2007; SCHLEMMER, 2014a), constituindo espacos intersticiais ou hibridos que
misturam o virtual (ciberespaco®) com os ambientes fisicos. Isso se da a partir do processo

evolutivo da computacdo, que trouxe novas tecnologias (realidade aumentada®® e mista®’,

44 Santaella (2007, p. 133) afirma que a ideia de cibrido “[...] limita-se as misturas que se processam no interior
da cibercultura, ou seja, no universo digital.”

45 O espaco ciber, ciberespaco ou espaco virtual, surge a partir da interconexdao mundial de computadores.
Lévy (1999) assinala que o termo ndo envolva apenas a infraestrutura das TD, mas também, as informacgdes que
estdo na rede, além dos sujeitos que navegam e alimentam este universo virtual. Lemos e Lévy (2010)
denominam ciberespago como “[...] o conjunto aberto ao infinito de maneiras de organizar os signos digitais
copresentes na rede.” (p. 203).

Lemos (2002) estende o ciberespaco para “[...] o lugar onde estamos quando entramos num ambiente simulado
(RV), e como o conjunto de redes de computadores, interligados ou nao [...] a internet.” (p. 137).

Cabe salientar que a RV é uma das dimenséGes do ciberespaco. Entdo, pode-se afirmar que, o ciberespaco é um
sistema de comunicagcdo de informagdes navegdveis que reline atores humanos e ndo humanos, actantes, de
acordo com Latour (2012), através de redes de comunicagdo onde ocorrem trocas entre os pares, constituindo
uma comunidade virtual ou em rede.

46 A realidade aumentada envolve adicionar ao mundo real visto pelo usuario, informagdes digitais



82

computacdo ubiqua, pervasiva e vestivel). “Sendo assim, as bordas entre os espacos digitais

e fisicos tornam-se difusas e ja ndo completamente distinguiveis.” (SANTAELLA, 2007, p. 219).

Na cultura hibrida tem-se a convivéncia e a coexisténcia e sincronizacdao de todas as
culturas anteriores que se mesclam constituindo o que Santaella (2007) denomina de tecido
cultural polimorfo e intrincado. Tal tecido constitui-se a partir de uma rede mével de sujeitos
e tecnologias ndmades que agem sobre os espacos fisicos ndo contiguos (SILVA, 2006;
SANTAELLA, 2007). Vive-se num mundo cujo pensamento é “[...] binario e dicotomico, e una
percezione polarizzata, che non risultano applicabili ai soggetti che convivono in spazi ibridi,
ubiqui e caratterizzati dalla convivenza di diverse TDs, né agli spazi stessi.” (SCHLEMMER;

MORETTI; BACKES, 2015, p. 82, grifo nosso).

Latour (1994, 2012) afirma que o hibridismo ocorre a partir de duas praticas
(traducdo e purificagdo) que aparentemente sdo antagOnicas, porém, se vistas em
profundidade deixam de sé-las. A tradugdo mistura géneros de seres hibridos de natureza e

cultura, correspondendo ao que o autor denomina de redes.

La rete é il movimento associativo che forma il sociale, ed é uno strumento di
analisi. prima che un oggetto. La prospettiva del binomio Attore - Rete propone che
I'attore non agisca mai da solo: nel suo agire, egli e influenzato (costituito) dalle reti
nelle quali ha delle connessioni, e allo stesso tempo, puo rappresentare queste reti e
parte dei loro attori, e pud anche influenzarle. In questo modo non é mai
completamente chiaro chi stia agendo: I'attore é allo stesso tempo costruttore e
ricettore delle reti. (SCHLEMMER; MORETTI; BACKES, 2015, p. 83-84, grifo nosso).

Assim, a rede representa o préprio movimento associativo que modela o social. Ou
seja, a rede é a circulacdo, a inscricdo de atores sobre outros atores, a propria traducgdo, a
mediacdo até o momento que isto gere um processo que o autor denomina de estabilizacao
em uma "caixa-preta" (LEMOS, 2013). O social, conforme o autor, é entendido como um
movimento de associagdo e agregacao de atores (humanos e ndo humanos) capazes de gerar

e dar significados.

Neste caso, para que o social exista, hd a necessidade de um processo de purificagdo.
Esse processo estabelece “[...] uma particdo entre um mundo natural que sempre esteve

aqui, uma sociedade com interesses e questdes previsiveis e estdveis, e um discurso

sobrepostas, de forma a amplid-la, permitindo um melhor conhecimento sobre objetos, lugares e eventos
(SILVA, 2006; SCHLEMMER, 2014a).

47 A realidade mista envolve a mistura entre ambientes reais e virtuais, de forma que nao é claro se estamos
originalmente num mundo real ou virtual (SILVA, 2006).
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independente tanto da referéncia quanto da sociedade.” (LATOUR, 1994, p. 16).

Nesse sentido, Schlemmer (2006, 2010a, 2010b, 2011, 2014a) e Schlemmer, Backes e
La Rocca (2016), a partir de suas pesquisas sobre as TD na Educac¢do, denominam essa
cultura de hibrida e multimodal. Isso decorre do fato de que se vive e convive em contextos
gue sdo tanto presenciais fisicos quanto digitais virtuais, num entrelagamento entre o mundo

geografico, analdgico com digital virtual.

Logo, Schlemmer (2014a) pressupbGe a configuracdo de espacos de convivéncia

hibridos e multimodais em virtude:

1) da integracdo de diferentes tecnologias analdgicas e digitais, que favoreceram
diferentes formas de comunica¢do e numa perspectiva multimodal (modalidade
presencial fisica combinada com modalidade online [..]); 2) do fluxo de
comunicagdo e interacdo entre os sujeitos presentes nesse espago hibrido e
multimodal; 3) do fluxo de interacdo entre os sujeitos e os diferentes meios, ou
seja, o proprio espaco hibrido e multimodal. (p. 87, grifo do autor).

Sendo assim, o que importa neste mundo hibrido e multimodal é recriar e
reconfigurar as praticas pedagdgicas que deem suporte e potencializem a acdo e a interacdo
dos sujeitos, independente das tecnologias e da modalidade educativa (SCHLEMMER, 2011).
Dessa forma, acredita-se que os indicadores apresentados na secdo 2.1 possam apoiar nesse
processo, uma vez que, vive-se numa cultura que é uma mistura de diferentes elementos,
resultando num novo elemento que ndo é a simples soma dos componentes que o deram
origem. “L’ibrido e costituito da matrici multiple, natura e cultura, senza separazione tra
cultura e natura, umano e non umano etc.” (SCHLEMMER; MORETTI; BACKES, 2015, p. 85,

grifo nosso).

Com isso, na sequéncia, destaca-se o jogo, os jogos analdgicos, digitais, hibridos e as
midias sociais que serdo utilizadas como artefatos pedagdgicos para o desenvolvimento da
tese. Por fim, destacam-se as principais modalidades educacionais que fardo parte do
estudo, entre as quais o m-learning, o u-learning, a gamification learning, combinadas com a
modalidade presencial fisica, integrando assim, a multimodalidade na perspectiva proposta

pelo BYOD.
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2.2.1 Venha, faga parte desse truque {Tecnologias}

|
A

Chegue perto,
Il B = .

Pois quanto mais vocé pensa que vé

Fonte: Adaptado de Melo (2015)

Mais temos que aprender e pensar sobre a tecnologia.

No que se refere a tecnologia®® Pinto (2005) compreende como um conjunto de
técnicas, instrumentos, maquinas, materiais, métodos, componentes eletrénicos ou ainda
formas de se produzir alguma coisa. Trata-se, portanto, de um conjunto de “técnicas™ de

gue dispde uma sociedade, em qualquer fase histdrica de seu desenvolvimento.” (p. 220).

Nesse sentido, Schlemmer (2006) classifica-a em trés tipos: tecnologia analdgica,
tecnologia digital e tecnologia hibrida®®. O termo analégico remete a uma relagdo ou

semelhanca entre coisas e fatos reais.

48 Palavra de origem grega, techne vem de"oficio" elogia significa "que diz", para Pinto (2005) e Schlemmer
(2006).

49 A técnica pode ser subentendida como o conjunto de regras que servem para se produzir uma tecnologia
qualquer (FERRATER, 2004). Isto é, a técnica configura um dado da realidade objetiva, um produto da
percepcdo humana que retorna ao mundo em forma de acdo, materializado em instrumentos e maquinas
(PINTO, 2005).

50 A tecnologia hibrida mescla as tecnologias digitais com as tecnologias analdgicas.
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A tecnologia analdgica é aquela que opera com sinais analdgicos, ou seja, lidos de
forma direta sem passar por nenhuma decodificagdo complexa, com observacdo
direta de variaveis. Os sinais analdgicos sdo sinais continuos, que variam em funcdo
do tempo e podem assumir infinitos valores dentro de determinados intervalos, ao
contrario da tecnologia digital. (MARCONDES FILHO, 2009, p. 443).

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

2009, p. 444).

Dessa forma, a tecnologia digital representa um campo de estudos dos circuitos
digitais, que fazem uso de um sistema binario em que todas as quantidades representam

dois numeros, 0 e 1 (MARCONDES FILHO, 2009).
Velloso (2015) elucida que na Computacdo, um digito bindrio é denominado de
Binary Digit, o que representa dois estdgios: 0 (desligado) e 1 (ligado) .

A partir dessa perspectiva inicial, apresenta-se, na sequéncia, as diferentes
tecnologias (digitais, analdgicas e hibridas) relevantes para esta tese, tais como as midias

sociais e os jogos analdgicos, digitais e hibridos:

Midias Sociais

Nessa era de comunicagdo movel, a internet™’ trouxe diversas mudancas para a
sociedade pds-moderna. Entre elas, a mais significativa foi a possibilidade de expressao e

socializagao por meio das tecnologias digitais52 (RECUERO, 2009).

Midias sociais representam os espacos de compartilhamento de conteiddos em

formato multimidia, em que cada ator’> torna-se também um produtor, compositor, criador

51 “Pesquisas tém comprovado que a internet fortalece as relagdes nas comunidades tradicionais, funcionando
ao lado dos canais precedentes de informagdo, muito mais como a adicdo do que a subtracdo.” (SANTAELLA,
2010, p. 267).

52 As tecnologias digitais “[...] ndo se comp&em sé de maquinas, mas também de infraestruturas intelectuais e
institucionais que as inventam e distribuem.” (SANTAELLA, 2003, p. 134).

53 Ator pode ser compreendido como a fluidez, os grupos ou os nés (sujeitos). E as conex&es (redes)
representam as interagBes ou lagos sociais (RECUERO, 2009). Martino (2014) afirma que o ator ndo
necessariamente representa um ser humano, mas numa rede a palavra ator estd condicionada a ideia de
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e difusor de seus proprios produtos e/ou servicos (SANTAELLA, 2003; MANOVICH, 2005).
Trata-se de um espaco multidimensional que emergiu a partir das redes de computadores,

de acordo com Santaella (2013).

Numa midia social, ha um espirito de uma comunidade, que se constréi com base em

um conjunto de caracteristicas relevantes, que conforme Bacon (2010), envolvem:

e Pertencer - sensagao responsavel por manter o grupo e seus membros unidos
por um objetivo comum;

e Capital Social - refere-se a valores estabelecidos entre os individuos que com-
pdem a comunidade. Dentre os valores: respeito, boa-vontade, companheirismo,
entre outros;

e Crenca - crer nos valores apresentados pelo capital social. “Os participantes pre-
cisam acreditar [neles]” (p. 27);

e Economia social - caracterizada pelos processos que descrevem como a comuni-
dade funciona e que sdao compartilhados entre os participantes;

e Comunicacdo - responsdavel pelos estimulos de conducdo da comunidade. “E a
fundacdo sobre a qual seus membros trabalham, compartilham metas e ambi-

¢cOes e constroem relacionamentos sociais entre si.” (p. 91).

Pesce e Bruno (2015) afirmam que as midias socais podem também gerar relagdes
sociais que as autoras denominam planificadas e aligeiradas, de forma a contribuir para a

alienagdo e coisifacdo™* do homem.

Mas podem, em contrapartida, carregar uma poténcia para inaugurar um
movimento de contraposicdo ao status quo, na medida em que podem ir a
contramado das forcas hegemoénicas, quando se voltam a formas diferenciadas e
inovadoras de participagdo e de manifestacdo, de carater politico e ideoldgico.
(PESCE; BRUNO, p. 352, grifo dos autores).

Por isso, Lévy (1999) defende a participagdo em comunidades como um estimulo a
formacdao de inteligéncias coletivas™, nas quais os participantes trocam informacdes e

compartilham conhecimentos entre si sobre temas especificos ao grupo. O autor destaca,

”a(;éo".

54 Considera-se que os homens como meros consumidores de informacdo que é veiculada na internet, e, com
isso, ndo acrescenta em nada na formagdo do sujeito, de acordo com Pesce e Bruno (2015).

55 A inteligéncia coletiva é um termo criado por Lévy (2007) com o intuito de descrever um tipo de inteligéncia
que é compartilhada pelos sujeitos a partir de sua colaboragdo e cooperagao com outros sujeitos.
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ainda, que a comunidade permite lidar com o “excesso de informacdo”, representando uma

forma de conhecimento distribuido, de acdao e poténcia cooperativa.

Ramalho (2010) destaca que o nivel de envolvimento do sujeito com a midia social
seja visto como uma piramide, cujos lagcos menos significativos encontram-se na base,
enquanto que os lacos mais participativos (permanentes) estdo no topo. Dentro da piramide

0s sujeitos se movem entre:

e Criadores - responsaveis pela gera¢ao de conteudos;

e  Criticos - geram conteudos, porém dedicam-se a criacdo de comentarios sobre os
conteudos gerados;

e Espectadores - consomem o conteldo gerado por outros, ndo produzindo con-

teudos.

Os movimentos dos sujeitos dependem principalmente dos seus interesses que

podem ser tanto individuais quanto coletivos (RAMALHO, 2010).

A fim de compreender as diferentes midias sociais em nivel dos movimentos dos
sujeitos, Safko e Brake (2010) propdem organiza-las em segmentos, entre os quais: redes
sociais®, editoracdo’’, fotos, audios, videos, jogos (evidenciados no item seguinte) e

aplicativos de produtividade®®.

Por fim, Santaella (2007, 2013) afirma que se vive na entrada de um novo estagio
denominado de Web 3.0, cujos elementos chaves sdo: a blogosfera, as wikis, as midias

sociais e a comunicacdo movel (explorada na secdo 2.2.2).

Jogos Analdgicos, Digitais e Hibridos

“O jogo esta presente na vida dos seres humanos desde os tempos primitivos e tem

sido estudado por Schlemmer (2014) enquanto elemento do desenvolvimento humano

56 A ideia é criar um espaco que seja partilhado com outros sujeitos, grupos e comunidades que se encontram
em diferentes espacos, de forma descentralizada e horizontal (MARTINO, 2014).

57 A editoracdo inclui a ideia do trabalho colaborativo e cooperativo que se da por meio de blogs e microblogs.

58 Os aplicativos de produtividade possibilitam o trabalho cooperativo, o compartilhamento e o
armazenamento de dados, de acordo com Guedes, Guedes e Schlemmer (2013).
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(Piaget, 1964), presente na raiz da cultura (Vygotsky, 1994)” (SCHLEMMER, 2015, p. 6). Jd o

1 transcende as necessidades imediatas da vida e confere

jogosg, enquanto artefato cultura
um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa. Uma das caracteristicas fundamentais
do jogo é o fato de ser livre. Outra caracteristica, ligada a primeira, é que o jogo nao é vida
“corrente” nem vida “real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida “real” para uma

esfera temporaria de atividade com orientacdo préopria (HUIZINGA, 2000).

Por isso, McGonigal (2012) enumera quatro caracteristicas essenciais que definem um

jogo, tendo por base as contribui¢cdes de Huizinga (2000). Sao elas:

e Metas — refere-se ao resultado final no qual os gamers (jogadores) se apoiardo a
fim de atingi-las;

e Regras — limitacdes na qual os jogadores se empenhardo a fim de atingir a meta
(PETRY, 2016);

e Feedback — indica o qudo perto os gamers estdao de atingir a meta por meio das
regras propostas;

e Participacdo Voluntaria - exige que cada jogador aceite de forma voluntdria e

consciente, a meta, as regras e os feedbacks apresentados (PETRY, 2016).

McGonigal (2012) argumenta que a principal diferenca entre um jogo digital e um nao
digital é o feedback, proporcionado, principalmente, pela interacdo que os meios digitais
oferecem em questles graficas, sonoras, entre outras intera¢gdes mediadas pelas TD

(PRIMO, 2005).

De acordo com Antonio Brasil (2012), um jogo também pode ser conceituado em
termos das midias e em termos das tecnologias. Em nivel de midias, “[...] na medida em que
sdo meios que comportam um complexo sistema de comunicacdo, armazenando dados,
imagens, sons e videos.” (BRASIL, 2012, p. 144). Ja na questdo das tecnologias, representam
artefatos, constituindo-se numa forma de “[...] investigar e explorar possiveis relagdes com a

aprendizagem.” (BRASIL, 2012, p. 144).

No jogo, o jogador, também, denominado de gamer

59 Os jogos sdo midias que podem ser fisicas, digitais e hibridas mesclando ambos os meios (SANTAELLA, 2010).

60 Santana, Moraes e Passos (2015) embasados em Arent, afirmam que o artefato é a materializagdo da
condi¢do humana em nivel do ser tecnoldgico que artificializa a sua existéncia.
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[...] é desafiado a explorar, a realizar missGes, o que o coloca no controle do
processo, onde, por meio de sua agdo e intera¢do (no e com o préoprio ambiente do
. 61 . ..

jogo, com NPC”" ou outros jogadores — o que resulta em atividade constante),
enfrenta problemas, descobre caminhos e solucdes, define estratégias, toma
decisGes, enfim, vive experiéncias, e tudo isso de forma divertida, favorecendo a
imersdo e o engajamento (SCHLEMMER, 2015, p. 32).

Jenkins (2009), no seu livro “Cultura das Convergéncias”, ao falar sobre virtualizacdo
da cultura participativa, enumera varias vantagens, que podem ser atribuidas diretamente ao
mundo dos jogos, entre elas: a experienciacdo do ambiente; a improvisacdo e a descoberta;
a concep¢ao de modelos dinamicos e de processos do mundo real; a remixagem de
conteldos mididticos; a interagdo com recursos que expandem a capacidade mental; os
fluxos que se ddo através de multiplas modalidades; o trabalho em equipe e em rede; a

negociacao; a inteligéncia coletiva.

Com base nas vantagens apresentadas por Jenkins (2009), Schwartz (2014),
embasado em McGonigal (2012), introduz a emergéncia contemporanea ao conceito de

games for change (jogos para mudanca) no Brasil.

[...] vejo um futuro no qual os jogos estimulem nosso apetite pelo envolvimento,
nos motivando e nos capacitando a estabelecer conexdes mais fortes — e fazendo
contribuicGes maiores — com o mundo a nossa volta. (MCGONIGAL, 2012, p. 20,
grifos do autor).

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

mudanca.

Schwartz (2014) enfatiza que a ideia de games for change pode ser utilizado no
contexto educativo; trata-se de pensar, portanto, na abertura das instituicdes de ensino aos
desafios de um engajamento criativo, tanto no processo de aprendizagem quanto na propria
vida dos sujeitos. Nesse caso, jogos podem contribuir para redesenhar o ensino, propiciar a
aprendizagem, superando metodologicas fabris e prisionais de acordo com o autor. Isso se

justifica, pois

61“Non-player character (NPC) é um personagem presente nos games nao jogavel/manipulavel, ou seja, que
nao pode ser controlado por um jogador, mas se envolve de alguma forma no enredo de um jogo. Ele exerce
um papel especifico cuja finalidade é a simples interatividade com o jogador.” (SCHLEMMER, 2015, p. 32, grifo
do autor).
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Brincar, jogar, divertir-se [...] significa abrir-se ao inusitado, ao acaso, a uma
dindmica sem muitas certezas que admite a dispersdo, a errancia, que ndo equivale
necessariamente ao erro, a diversidade e a diferenca que zombam da estabilidade
existencial de todo e qualquer sujeito, levando ao limite a critica de mundo, mais
que sua compreensdo fundada num principio sélido ou aparentemente substancial.
(SCHWARTZ, 2014, p. 26-27).

Em vista disso, a criacdo e o uso de jogos nos processos educativos para a cidadania
pode promover uma educacdo que se pretenda emancipatéria, uma educa¢dao para a

liberdade com criatividade (SCHWARTZ, 2014).

Sobre o potencial dos jogos para processos educativos emancipados, Cabral (1997),
nos anos noventa, iniciava uma discussao acerca do jogo enquanto uma ténica ilusionista,
alineadora e massificadora, atuando enquanto um legitimador do que a autora designa de
légica burguesa, “[...] na medida em que através deles consegue-se ‘educar’ as pessoas,
acostumando-as a interagir com a ordem, além de buscar uma melhor qualificacdo para o
capital.” (p. 142). Assim, é preciso questionar, refletir e analisar, sobre as caracteristicas de

um jogo que levem em conta o exercicio da liberdade.

Alves e Carvalho (2011) argumentam que a dependéncia ou vicio de jogos é algo que

motiva invetigacdes, pois, segundo as autoras:

Em revisdo sistemdtica com enfoque na dependéncia de internet e de jogos
eletrOnicos, as andlises revelaram que as prevaléncias apontadas em diferentes
estudos sdo muito diferentes entre si, o que poderia ser delinquéncia das diferentes
nomenclaturas utilizadas nas referéncias a este problema. (ALVES; CARVALHO,
2011, p. 252).

As autoras evidenciam ainda pesquisas que indicam que os jogos violentos podem
levar a comportamentos agressivos e também a delinquéncia. Entretanto, Alves (2004)
acredita que o comportamento violento e agressivo dos sujeitos ndo é atribuido aos jogos
digitais, mas a “[...] violéncia emerge como um sintoma que sinaliza questdes afetivas
(desestruturacdo familiar, auséncia de limites, etc) e socioeconémicas (queda do poder

aquisitivo, desemprego, etc...).”

Por isso, o educador precisa fornecer as “[...] melhores condigcées possiveis para que
ocorra um desenvolvimento autbnomo do sujeito.” (SCHWARTZ, 2014, p. 116, grifo do autor),

com vistas a formar jovens capazes de se apropriarem do mundo em que vivem.

Diante disso, o jogo pode ser visto como “[...] retdrica procedimental ou ‘processual’
[...] mais préximo do saber escolar [que busca] a construcdo articulada dos dados do mundo

a fim de tornd-los um todo coerente, compreensivel para as criancas e os jovens.
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(VADEMARIN (1998 apud SCHWARTZ, 2014)).

Finalmente, todos os elementos discutidos no transcorrer deste item estao presentes
nos jogos digitais, engajando cada vez mais os sujeitos. Os jogos eletronicos, além de se
consolidar como uma das principais formas de diversdao de criancas, jovens e adultos na
contemporaneidade, tornam-se importantes artefatos no processo de construgao e

mediacdo da aprendizagem, tépico a ser discutido na sequéncia.

Jogos Digitais

Um jogo digital ou um jogo eletrénico pode ser definido como um conjunto de a¢des
e decisdes limitadas por regras que sdo executadas nas/pelas tecnologias digitaisGZ, dentro

de um determinado universo, que leva a um resultado final (ALVES, 2008a).

Prensky (2012) afirma que a principal vantagem do uso das tecnologias digitais, em
especial os computadores, estd no aprimoramento da experiéncia do sujeito. Além disso,
enumera outras razoes: os jogos digitais sdo mais rapidos em virtude do hardware da
maquina; os jogos digitais permitem a realizacdo de simulacGes tanto em nivel fisico,
estratégico, entre outras; os jogos digitais tém uma qualidade e realismo grafico; os jogos
digitais podem ser jogados com outra(s) pessoa(s) ou com a prépria mdaquina; os jogos
digitais permitem com que cenarios e mundos virtuais®® possam ser construidos; os jogos

digitais sdo compostos por um numero infinito de conteudos, diferentes niveis de desafios.

Para que o jogo digital funcione de forma adequada, é importante conhecer a
plataforma (hardware) onde o jogo sera executado. Para isso, Arruda (2014) auxilia

classificando as tecnologias digitais em termos de:

e Arcade — surgiu na década de 70. Trata-se de uma maquina com um formato simi-
lar a de uma cabine, contendo um computador dedicado para operar jogos, muni-

do de uma tela de video e joysticks para a movimentacdo. Entre os jogos mais co-

62 Englobam computadores, consoles, fliperamas, smartphones, tablets, entre outros equipamentos (ARRUDA,
2014).

63 Lévy (1999) enfatiza que ndo existe diferenca entre o real e o virtual, ambos representam a mesma coisa. Ha
diferencas entre o virtual/atual, possivel/real.
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nhecidos, citam-se: Pong, Space Invaders, Road Runner, Final Fight, Pit Fall, Street
Fight Il e Tekken. Sua decadéncia ocorre a partir da década de 90 com o surgimen-
to dos consoles;

e (onsoles — as tecnologias digitais evoluiram para ambientes domésticos, permitin-
do com que os jogos pudessem ser jogados em casa. Dessa forma, houve uma me-
Ihora da qualidade grafica e do processamento de dados, a partir de hardwares to-
talmente dedicados aos jogos. Dentre os consoles mais conhecidos destacam-se:
Xbox (Microsoft), PlayStation (Sony) e Wii (Nintendo);

e Jogos para computadores — trata-se de softwares aplicativos que rodam no siste-
ma operacional do computador. Santaella (2003) afirma que os computadores di-
gitais possibilitaram a integracdo ou, como a autora propde a convergéncia de va-
rias midias em um Unico dispositivo;

e Jogos distribuidos em navegadores e dispositivos mdveis — sdo jogos que surgiram
a partir da década de 90, primeiramente distribuidos em navegadores de internet,
posteriormente, foram disseminados em outras tecnologias como smartphones e

tablets.

A partir da leitura de Montola (2009), percebe-se a necessidade de incluir mais um
tipo de jogo nado contemplado por Arruda (2014). Neste caso, os jogos do tipo pervasivos,
gue representam uma curiosa forma de cultura. “They exist in the intersection of phenomena
such as city culture, mobile technology, network communication, reality fiction, and
performing arts, combining bits and pieces from various contexts to produce new play
experiences.” (MONTOLA, 2009, p. 7, grifo nosso). Percebe-se que jogos desse tipo se
apropriam de objetos, veiculos e propriedades do mundo presencial e fisico e do préprio

ambiente digital virtual.

Schlemmer (2014b) cita como exemplo de jogo pervasivo o ARG®* Fantasma no
Museu. Trata-se de um jogo desenvolvido pelo grupo de pesquisa GPe-dUNISINOS/CNPq,
como forma de interacao e colaboragdo entre criangas que participaram do | SBGames Kids

and Teens na PUCRS.

64 ARG significa Alternate Reality Game. Vianna et al. (2013) esclarecem que os ARG sdo jogos pervasivos, com
interfaces mais verossimeis e interativas, utilizados em ag¢des promocionais, que estimulam o relacionamento
cliente-consumidor a partir de uma atividade Iudica.



93

A plataforma do jogo ajuda também a definir a taxonomia ou tipo de jogo. “Pensar no

género do jogo é pensar no estilo de produgdao que um jogo seguird — ou seja, pensar nos

desafios, na estrutura, na dificuldade e nas possibilidades de um jogo.” (ARRUDA, 2014, p.

46, grifo do autor). Prensky (2012) e Arruda (2014) explicam que uma categoria pode

sobrepor a outra e classificam os jogos em:

Acdo — envolvem narrativas em que o jogador assume o papel de um persona-
gem no jogo realizando diversas tarefas. Trata-se de um género amplo, podendo
ser subdividido em: acdes em primeira pessoa®, acdes em terceira pessoa®, be-
at’em up®’;

Aventura — envolve a exploracdao de um mundo desconhecido, onde o jogador é
convidado a solucionar problemas e pegar objetos. Exemplos deste tipo envol-
vem Zelda, Myst e Riven;

Luta — constituem-se em embates entre personagens que sao controlados pelo
jogador ou pelo computador. Neste tipo de jogo os movimentos sdao intensos.
Entre os exemplos citam-se: Mortal Kombat e Street Fighter;

Esportes — a ideia é simular a realidade de um determinado esporte, incluindo a
disputa entre times e equipes e de grandes campeonatos. Entre os exemplos
dessa categoria citam-se: Fifa 2013 e Tony Hawk's Pro Skater;

Corrida — envolve a simulacdo de disputas entre automaoveis, bicicletas, entre ou-
tros. Exemplos desta categoria: Gran Turismo e Need for Speed,

Simulacdo — pode ser empregado nos demais géneros apresentados. Privilegiam
a representacao de situacdes reais que ndao poderiam ser experienciadas de for-
ma fisica. Dentre os exemplos: Sim City e The Sims;

MMORPG — ou jogos de interpretagdao de personagens, cujos jogadores podem

assumir papéis de personagens, com um conjunto de caracteristicas individuais,

65 O jogador vé seu personagem como se visualizasse a si mesmo. Exemplos deste tipo incluem: Quake Il e
Counter Strike.

66 O jogador comanda o corpo do seu préprio personagem. Exemplos deste tipo incluem: God of War 3, Tomb
Raider e Grand Theft Auto.

67 Jogos com diversas fases, nas quais o jogador passa por varios inimigos até enfrentar o inimigo final.
Exemplos deste tipo incluem: Final Fight e Captain Command.
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criando histérias colaborativas. Entre os jogos: Mass Effect 3, EverQuest, World
of Warcraft e Ragnarok Online;

e RTS® - ou real-time strategy, trata-se de jogos de estratégia em tempo real. Ba-
seiam-se na construcdo e desenvolvimento de nacdes, paises, tribos, cidades,
planetas, entre outros. Como exemplos citam-se: Age of Mythology, Empire
Earth, Age of Empires e StarCraft;

e Quebra-cabecas — sdo jogos que envolvem problemas a serem resolvidos. Entre

os exemplos: Tetris e Devil Dice.

Os jogos atuam como elementos mediadores de significacdo e ressignificacdo de
distintos conceitos nas mais variadas areas do conhecimento. Dito de outro modo, os jogos
eletronicos se consolidam como espacos de aprendizagem marcados por praticas

colaborativas baseadas em formas de pensamento ndo lineares (ALVES, 2008b).

Ainda, segundo a autora, os jogos eletronicos:

[...] possibilitam aos jogadores experimentar situacdes que ndao podem muitas
vezes ser concretizadas no cotidiano. Assim, através da mediagdo desses jogos é
possivel criar novas formas de vida, gerir sistemas econémicos, constituir familias,
enfim, simular o real, antecipar e planejar a¢Ges, desenvolver estratégias, projetar
os conteudos afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende na interagdo com
0s jogos eletronicos complexas simulagées sociais e histéricas, mediados por games
como Age of Empires, Age of Mythology, Civilization, Food Force, The Sims, Sim City,
entre outros. (p. 229, grifo nosso).

Esses estilos de jogos permeiam diferentes aprendizagens, pois existe a possibilidade
do jogador enfrentar uma enorme gama de desafios. Isso faz com que esses individuos
possam ressignificar situacdes-problema e redesenhar o desenvolvimento das narrativas dos
jogos. Esse movimento dialético de criagdo e recriacdo e, muitas vezes, co-criagao das
narrativas transformam os jogadores em protagonistas no processo de construgao de suas

aprendizagens.

No entanto, para que os jogos eletrOnicos atuem como mediadores de
(res)significacdo, é necessario que seus propositos se orientem a partir de uma perspectiva
fundamentada no didlogo, autonomia, autoria, criticidade, entre outros indicadores de
emancipacdo, conforme Freire (1996, 2003, 2005, 2011, 2014), Genro (1999), Starobinas
(2005), Schwartz (2007), Adams e Streck (2010, 2014), Schlemmer (2010a, 2011, 2014a),

68 Alves (2013) explica que quanto mais persuasiva a representagdo do espaco sensorial digital, mais imersos os
sujeitos encontram-se no mundo virtual.
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Lopes e Schlemmer (2011), Pescador, Valentini e Fagundes (2013), Guedes, Pensin e Sieben

(2014) e Munarim (2014).

Por fim, no Brasil o jogo comeca a alcancar patamares de politicas publicas,
designadas a partir de editais do Ministério da Cultura, envolvendo a tematica Economia

Criativa, de acordo com Santaella (2013).

2.2.2 Ja nas bancas a nova edigdo de... {Multimodalidade}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

A Multimodalidade é definida por Schlemmer (2010a, 2014a, 2015, 2016) e
Schlemmer, Moretti e Backes (2015) como as diversas modalidades educacionais que sdo

combinadas, neste caso, refere-se a modalidade presencial fisica e a online.

Assim, Santaella (2013) classifica as diferentes modalidades educacionais a partir de
diferentes tecnologias, em: processos baseados na tecnologia do livro; educacdo a distancia;
e-learning e aprendizagem através de ambientes virtuais; m-learning ou aprendizagem
movel. Schlemmer (2010a, 2010b, 2011, 2014a), por sua vez, adiciona mais duas: o u-
learning ou aprendizagem ubiqua e a aprendizagem gamificada. Schlemmer (2014a) e

Schlemmer, Moretti e Backes (2015) adicionam ainda Game Based Learning (GBL)®.

69 Schlemmer (2014a) e Schlemmer, Moretti e Backes (2015) explicam que GBL ou o seu termo correlato em
lingua portuguesa Aprendizagem Baseada em Jogos, refere-se a uma abordagem de aprendizagem derivada a
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A adocdo de qualquer modalidade depende de varios fatores de acordo com Saccol,
Schlemmer e Barbosa (2011), ao referirem-se ao m-learning e ao u-learning, mas que de

certa forma podem ser reajustados para os demais:

e Urgéncia da aprendizagem — o qudo urgente é a necessidade de aprender do su-
jeito;

e Grau de mobilidade — leva em consideracao a habilidade do sujeito em desenvol-
ver as atividades propostas em qualquer lugar;

e Contexto no qual o sujeito se encontra — em qual espaco o sujeito estd. Ele estd
nUM museu, hum pargque, numa escola, entre outros;

e Disponibilidade de varias outras modalidades educacionais — neste caso, consi-
dera-se a ideia de presencial fisico ou online;

e Disponibilidade do tempo — tempo do sujeito para desenvolver as diferentes ati-

vidades propostas.

Por isso, compreende-se que as tecnologias, sejam elas analdgicas ou digitais, nas
diferentes modalidades apresentadas, precisam objetivar e ampliar os processos educativos
emancipadores, superando o que Adams e Streck (2010) preconizam como sendo
“absolutizacbes”, “dogmatismos”, oportunizando uma (re)construcdo abrangente e solidaria

de saberes.

Portanto, na sequéncia discutem-se os conceitos de mobilidade e m-learning,
ubiquidade e u-learning e a gamificacdo em conjunto com mecanicas e dinamicas de jogos.
Ao final, apresenta-se o BYOD que pode ser combinado com as modalidades educacionais

apresentadas na sequéncia:

partir de trés perspectivas:

“- jogos educacionais (jogos criados com objetivos educacionais para trabalhar contetdos especificos com os
estudantes);

- jogos cujo objetivo da criagdo ndo é educacional, mas podem ser explorados em diferentes contextos de
aprendizagem, tal como os jogos comerciais: Age of Empire e Civilization, para estudar historia; Globetrotter XL
e Carmen Sandiego para geografia; Spore para biologia; Guitar Hero para musica; Brain Age para matematica,
entre tantos outros;

- softwares que permitem que o sujeito crie seus préprios jogos, tais como o Scratch [...]; o ARIS Games
(plataforma open-source para a criagdo de jogos para celular, usando o GPS e QRCodes), Gamemaker; Construct
2, e Microsoft KODU (uma linguagem de programacgdo que as criangas podem usar para criar jogos para a
plataforma de jogos Xbox), dentre outros”. (SCHLEMMER, 2014a, p. 77 -78, grifo nosso).
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Mobilidade e m-learning

Mobilidade é definida como “[...] a habilidade de mover-se entre diferentes lugares
de atividades” ”® (SANTAELLA, 2010, p. 109). Ou seja, a tecnologia mdvel “permite
comunicacdo multimodal de qualquer lugar para qualquer lugar [...].” (SANTAELLA; LEMOS,
2010, p. 17). A autora chama de midia locativa a “era” de tecnologias finas e leves de

sistemas mdveis e embarcados’ pela qual a informacao trafega.

Lugar nesse contexto é assumido ndo somente como um espaco territorial, mas como
um espaco hibrido constituido de fluxos informacionais interconectados através de rotas. A
mobilidade tem como caracteristica principal a expansao espacial do eu por meio da fluidez

de informacdo, produzindo, com isso, mobilidades virtuais (SANTAELLA; LEMQOS, 2010).

A velocidade, a extensibilidade e a acessibilidade sdo termos correlatos &
mobilidade. Extensibilidade é concebida como a habilidade de pessoas e grupos de
superar a friccdo da distancia por meio de transportes e das comunicagdes.
Acessibilidade é um termo complementar a extensibilidade. Refere-se a habilidade
de se mover, ou ao movimento potencial, o primeiro reporta-se as conexdes entre
pessoas e lugares. (SANTAELLA, 2010, p. 111-112).

Assim, no m-learning, o sujeito deixa de ver o aprendizado como uma ac¢do limitada
em nivel de espaco e tempo, mas tem a possibilidade de aprender a todo o momento,
colocando em pratica tudo o que aprendeu, compartilhando o seu conhecimento com os

demais, bem como gerenciando o seu préprio conhecimento (SANTAELLA, 2013).

Ferreira et al. (2013). afirmam que ndo ha consenso entre a comunidade académica
e profissional sobre o conceito de aprendizagem modvel. Na proposta que aqui se apresenta,
utiliza-se o conceito proposto por Saccol; Schlemmer e Barbosa (2011, p. 25, grifos dos

autores).

70 Em computacdo é adicionada a movimentagdo fisica humana a ideia de levar consigo os servigos
computacionais (SANTAELLA, 2013).

71 Velloso (2015) utiliza o termo embarcado como um sistema microprocessado no qual o computador é
completamente dedicado ao dispositivo ou sistema que ele controla. Ou seja, um sistema embarcado realiza
um conjunto de tarefas predefinidas, geralmente com requisitos especificos. Santaella (2013) explica que o
sistema embarcado faz parte do que ela denomina computagdo pervasiva, em que “o computador tem a
capacidade de obter informagdo do ambiente no qual ele estd embarcado e utiliza-la para dinamicamente
construir modelos computacionais” (p. 17). Santana, Moraes e Passos (2015) incluem, a este processo de
miniaturizacdo dos componentes eletrénicos dos computadores, a propria disseminagao da internet, a partir da
estruturagdo dos computadores em redes.
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O m-learning [...] se refere a processos de aprendizagem apoiados pelo uso das
tecnologias da informagcdo ou comunicacdo moveis e sem fio, cuja caracteristica
fundamental é a mobilidade dos aprendizes, que podem estar distantes uns dos
outros e também de espacos formais de educacédo, tais como salas de aula, salas de
formacéo, capacitacdo e treinamento ou local de trabalho.

Santaella (2013) e Fedoce e Squirra (2011) sintetizam a aprendizagem mével em nivel

de:

e Portabilidade — a ideia de levar o sujeito para outros espacos;

e Interatividade social — remetem a ideia de colaboracdo e cooperagdo com outros
sujeitos;

e Sensibilidade contextual — podem juntar dados fisicos e virtuais (hibridizacdo);

e Conectividade — permitem a conexao e recursos dispostos na rede;

¢ Individualidade — fornecem subsidios para aproximacoes e investigacdes do su-
jeito.

Saccol; Schlemmer e Barbosa (2011), por sua vez, sistematizam a aprendizagem

movel em termos dos diferentes tipos de mobilidades:

e Mobilidade Fisica — sujeitos se deslocam e aproveitam as oportunidades durante
este processo, em nivel fisico;

e Mobilidade Tecnoldgica — varios dispositivos mdoveis podem ser carregados e uti-
lizados pelos sujeitos durante o seu movimento fisico, dependendo de sua ne-
cessidade e das situagdes proporcionadas no ambiente onde ele esta inserido;

e Mobilidade Conceitual — conforme o sujeito se movimenta, ele evidencia opor-
tunidades e novas necessidades de aprendizagem;

e Mobilidade Sociointeracional — o sujeito aprende a partir de sua interacdo com
outros sujeitos;

e Mobilidade Temporal — as diferentes tecnologias proporcionam ao sujeito

aprender em diferentes locais e, também, em momentos diferentes.

Percebe-se, com isso, que a aprendizagem movel aumenta a possibilidade da
construcdo de novos conhecimentos, habilidades e experiéncias, pois o0s sujeitos sao
incentivados a criar, compartilhar e adaptar-se, o que, segundo Ferreira et al. (2013),
expande a experiéncia de aprendizagem, além de modificar o modelo que é centrado no

professor.
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Com relacdo a questdo tecnoldgica para a promoc¢do do m-learning, Saccol;
Schlemmer e Barbosa (2011) citam a computacdo mével e as tecnologias de localizagcdo. Os
autores afirmam que a computacdo movel disponibiliza como interfaces os computadores

1y 2 72 73 74 . ~ . 75
portateis’, os handhelds’>, os smartphones’™ e as redes de comunicac¢do sem fio’”, enquanto

. . ~ . . .« . s 7
que, as tecnologias de localizacdo incluem os sistemas de posicionamento de satélites’®.

Com relagdo ao uso da aprendizagem modvel no ensino superior, demanda uma
mudanca cultural dos professores, que fazem uso de um ensino e metodologias tradicionais.
Para que ela tenha sucesso, hda necessidade de que os professores conhegcam essas
tecnologias e métodos com os quais, muitas vezes, eles ndo tiveram experiéncia durante a

sua formacao.

Conclui-se, com isso, que a aprendizagem modvel amplia as possibilidades
comunicativas e interativas em nivel de anytime, anywhere e anyshow através de varios
recursos interativos que viabilizam a reformatacdo de modelos e praticas educativas

(FEDOCE; SQUIRRA, 2011).

Ubiquidade e u-learning

O conceito de ubiquidade n3dao é sindbnimo de mobilidade, porém faz uso do

compartilhamento de vérios lugares de forma simultanea (SANTAELLA, 2013).

Falamos em ubiquidade a propdsito da comunicacdo mdével quando a continuidade
temporal do vinculo comunicacional é assimilada a uma plurilocalizagdo
instantanea. [...] a afiliacdo a rede situa o usudrio ndo mais em um espaco
estritamente territorial, mas em um hibrido territério/rede comunicacional [...].
(SANTAELLA, 2010, p. 18).

Em computacdo, a ubiquidade é vista como a coordenacdo de dispositivos

72 Entre eles o notebook e os telefones celulares.
73 Ou computadores de mao, como exemplo cita-se o Palm.
74 Consiste numa mescla entre os celulares e os handhelds.

75 Permite a comunicagdo entre os computadores sem o uso de qualquer cabo, por meio de ondas de radio
como forma de transporte de dados; entre eles: bluetooth, wi-fi, telefonia 3G, entre outros.

76 Este servigo “[...] baseia-se em um conjunto de satélites que emitem sinais de radio, os quais sdo captados
por um receptor moével que calcula a localizagdo em coordenadas terrestres.” (p. 46). Como exemplo cita-se o
GPS (Global Positioning System).
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inteligentes, moveis, inclusive o celular (SILVA, 2006), estacionarios a fim de fornecer aos
seus usudrios um acesso imediato e universal a fontes de informacdes e a servicos, de forma

transparente, visando ampliar as capacidades humanas (SANTAELLA, 2013).

Para fins dessa tese, assim como destacado na questdo da mobilidade, ndo ha um
consenso em nivel conceitual, por isso utiliza-se o conceito proposto por Saccol, Schlemmer

e Barbosa (2011, p. 28, grifo dos autores)

O u-learning [...] se refere a processos de aprendizagem apoiados pelo uso de
tecnologias da informag¢do ou comunicagdo moveis e sem fio, sensores e
mecanismos de localizagdo, que colaborem para integrar os aprendizes ao seu
contexto de aprendizagem e a seu entorno, permitindo formar redes virtuais e reais
entre pessoas, objetos e situagGes ou eventos, de forma que se possa apoiar uma
aprendizagem continua, contextualizada e significativa para o aprendiz.

Pelo que se percebe, a tecnologia ndo muda simplesmente o trabalho criativo, mas
auxilia no melhoramento das condi¢cbes produtivas, permitindo explorar e dar novos
significados ou sentidos ao seu préprio uso, fazendo com que o estudante e o professor
atuem na “construcdo coletiva do conhecimento”, como afirmam os autores Santana,

Moraes e Passos (2015).

Neste caso, o u-learning inclui as tecnologias de identificacdo, que segundo Saccol,
Schlemmer e Barbosa (2011, p. 52), permitem “[...] que os objetos tenham uma identidade
Unica e sejam incorporados a aplicagdes que explorem informagdao de contexto”. Entre as

tecnologias esta a internet das coisas.

A internet das coisas, realismo especulativo ou filosofia orientada para o objeto’’, é
um sistema ubiquo, complexo e tecnoldgico composto por redes inteligentes ubiquas
(denominadas de Smart Networks), envolvendo varios recursos, entre eles, a comunicacao
maquina a maquina com os dispositivos conectados a rede de computadores. Na base estao
8

tecnologias como o RFID (Radio-Frequency IDentification). O RFID é composto por uma tag’

eletronica que coleta dados por meio da radio frequéncia (SANTAELLA, 2013).

Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) incluem ainda o QRCode (Quick Response Code)

e os sensores. Os autores explicam que o QRCode é uma espécie de codigo de barras em 2D

77 Pode ser considerada uma extensdo da internet no mundo fisico, o que, permite a interagdo e comunicagao
entre objetos fisicos e virtuais.

78 As tags armazenam metadados que sdo usados para classificar, organizar varios elementos. Entre eles:
arquivos, paginas e outros conteudos.
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(duas dimensdes). Ou seja, o QRCode é uma imagem 2D que permite que uma dada
informacdo seja extraida por meio de uma camera e de um software de (de)codificacdo. Ja os
sensores, sdo dispositivos ou periféricos usados para medir uma dada informacdo através do

ambiente.

Verifica-se, com isso, que o u-learning integra as areas da Computacdo, Comunicacao
e Eletronica, possibilitando que a aprendizagem seja ainda mais imersiva que a

aprendizagem mével (SACCOL; SCHLEMMER; Barbosa, 2011).

Por fim, Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) afirmam que ndo basta apenas ter
acesso as novas tecnologias, é necessdario saber utiliza-las de forma combinada a fim de

propiciar aprendizagens aos sujeitos, como é o caso do u-learning.

Gamification Learning

O termo gamificacdo foi criado em 2002, pelo britdnico Nick Pelling, a fim de
descrever o uso de mecanicas, dindmicas, técnicas de jogos com o intuito de gerar
engajamento, participacdao, comprometimento e enriquecer contextos diversos normalmente
nao relacionados a jogos (PAZ et al., 2015). Mas, de acordo com Schlemmer (2015, 2016) e
Martins et al. (2015), a gamificagdo se dissemina mesmo a partir de 2010 com McGonigal
(2012) que popularizou o termo em diversos contextos, tais como Marketing,

Educagao,Estratégia Militar e Negdcios.

Santaella (2013) denomina a gamificagéo79 de ubiquidade dos games, enfatizando-a
como a incorporacdo de todas as atividades e setores da vida humana dentro de um

contexto de jogo, como forma de torna-lo mais divertido e atrativo.

No livro “Gamification by Design” de Zichermann e Cunningham (2011), os autores
explicam que a gamificacdo trata do uso de mecanismos encontrados nos jogos como forma
de engajamento do sujeito nos mais variados aspectos e ambientes. Neste caso, refere-se ao

uso de mecanicas, dinamicas (M&D) e da estética de jogos como forma de obter os

79 Martins et al. (2015) explicam que gamificagdo vem da palavra em inglés gamification. Os autores
apresentam trés variagdes da terminologia em nossa lingua portuguesa: gamificagdo (mais usada), gameficagdo
e ludificagdo.
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beneficios alcancados no ato de jogar80 (BUSARELLO, ULBRICHT, FADEL, 2014; VIANNA et al.,
2013).

Schlemmer (2015) afirma que gamificar ndo se reduz a uma perspectiva denominada
de PBL (Points, Badges and Leaderboards) que esta presente em muitos designs de jogos, a
fim de motivar comportamentos e direcionar os sujeitos para determinadas ac¢des, falhando,
muitas vezes, no aspecto do engajamento. Neste sentido, Chou (2015) diz que os pontos, as
medalhas e o quadro de ranking sdo importantes enquanto bonus, mas isso depende do
contexto, pois sendo reduz-se a gamificacgdo em um sistema classificatério, superficial e de
baixo poder de inovagdo. Por isso, Schlemmer (2015, 2016) chama atenc¢do ao uso de outras

mecanicas e dindmicas, como missoes, desafios, enigmas, pistas, entre outros.

Paffrath e Cassol (2015) apontam ainda o aspecto voluntdrio como um dos pilares por
trds da gamificacdo. Os autores embasados em lan Bogost e Heather Chaplin apresentam
uma critica construtiva acerca do termo e seu uso. Num primeiro momento, lan Bogost
sugere a troca da terminologia para exploirationware. Entre os argumentos esta o fato de
gue ela é utilizada apenas como uma forma dos desenvolvedores de software manipularem
as pessoas que usam seus produtos, cujo intuito é o consumismo excessivo. Heather Chaplin,
por sua vez, compara a metodologia a sistemas de governo opressivos, pois fazem uso de

fantasias a fim de ignorar a realidade apresentada. Por conseguinte,

Ao mesmo tempo em que fazem estas criticas, Bogost e Chaplin sdo idealizadores
de projetos de serious gamesgl. Eles ndo duvidam da possibilidade de jogos
mudarem a realidade das pessoas, apenas acreditam que as técnicas de
gamificacdo abrem espaco para que corporacdes explorem os usudrios de maneira
antiética. Suas opinides sdo totalmente compreensiveis. Isto porque ambos focam
em aplicagBes que realmente se aproveitam dos conceitos conhecidos e dentro do
espectro do termo gamificacdo para fins estritamente comerciais (PAFFRATH;
CASSOL, 2015, p. 4-5, grifo nosso).

Essa preocupacao se justifica quando os games e processos gamificados sdo utilizados
como instrumentos de persuasdao, muito comuns quando as M&D se referem somente a
perspectiva PBL, apresentada acima. Consequentemente, Schlemmer (2014a, 2015, 2016)

afirma que a persuasdo estimula a competicdo, tendo um sistema de pontuacdo e de

80 Kapp (2012, grifo nosso) fala dos elementos que relacionam jogos com a gamificagdo como “A game is a
system in which players engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and feedback, that
results in a quantifiable outcome often eliciting an emotional reaction.”

81 Serious Games sdo jogos voltados para conteudos e finalidades especificas, nos quais o jogador usa seus
conhecimentos para a resolugao de problemas, conhecimento de tematicas, aprendizado e ao treinamento de
tarefas. Essa categoria dos jogos extrapolam a ideia de entretenimento, de acordo com Machado et al. (2011).
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recompensa, reforcando uma “perspectiva epistemoldgica empirista”. Entretanto, pensa-se
num contexto em que a gamificacdo seja vista enquanto construcdo colaborativa e
cooperativa, a partir de descobertas, missGes e do empoderamento do grupo, consistindo o
gue a autora denomina de “perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-

e iAo 2
sistémica®?”.

Busarello (2016) introduz os principios da gamificacdo:

e Criacdo de um ambiente em que os sujeitos queiram investir o seu tempo, cogni-
¢ao;

e As mecanicas sdo cruciais no engajamento do sujeito;

e As estéticas envolvem as percepcdes que os sujeitos tenham em relacdo a sua
acdo nos elementos gamificados;

e Pensamento de converter algo que seja mondtono em algo motivador, a partir

de jogos.

Com relacdo a motivacdo dos sujeitos no ato de jogar Zichermann e Cunningham

(2011) classificam em dois tipos:

e Intrinsecas - se originam a partir das necessidades dos préprios sujeitos. Isso se
consegue a partir do interesse, do desafio, do prazer, do envolvimento, do sen-
timento de pertencimento, entre outros do préprio sujeito;

e Extrinsecas — baseiam-se no mundo que envolve o prdoprio sujeito e que lhe sdo

externas.

Os autores elucidam que a combinacdao entre as duas motivacdes (intrinsecas e
extrinsecas) aumentam o nivel de motivacdo e engajamento do sujeito no jogo. Por meio das
motivagdes, os autores, pensando na necessidade de conhecer o perfil de cada sujeito,
introduzem quatro tipos de jogadores, que se inter-relacionam, pois cada sujeito pode ter

um pouco de cada perfil, sendo que, uns sdo mais aparentes do que outros. Entre eles:

82 Na concepgdo interacionista-construtivista-sistémica e complexa todos os sujeitos sdo considerados
pesquisadores, aprendizes e/ou mediadores pedagdgicos, situados em contextos de aprendizagem com
diferentes metodologias problematizadoras (entre elas: projetos de aprendizagem, mapas conceituais, oficinas,
entre outros), as quais podem ser propostas a todos os envolvidos no processo. O foco da pesquisa visa
desenvolver os processos de autonomia, da autoria, da colaboragdo e da cooperagdo dos envolvidos (SACCOL;
SCHLEMMER; BARBOSA, 2011).
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e Exploradores —levam em consideragdo sua experiéncia pessoal como objetivo de
jogo. Este perfil interessa-se no descobrimento de possibilidades e os porqués do
ambiente (VIANNA et al., 2013);

e Empreendedores — se interessam pelas vitérias constantes e motivam-se pelas
tarefas e/ou atividades apresentadas no transcorrer do jogo. De acordo com
Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) os empreededores sdo competidores leais;

e Socializadores — interessam-se pela interacdo social por meio dos jogos. Este per-
fil preocupa-se com jogos cooperativos, em que ha trabalho em equipe. “A oca-
sido do jogo em si é mais importante do que atingir os objetivos propostos. Re-
presentam a maioria dos jogadores.” (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p.
20);

e Predadores — motivam-se pela derrota do adversario. “Os predadores se diferem
dos empreendedores no fato de que ndo basta apenas ganhar, mas alguém tem

gue perder.” (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 20).

Murray (2003), por sua vez, considera os desejos despertados pela emergéncia dos

jogos, a partir de trés componentes essenciais: a agéncia, a imersao e a transformacao.

A agéncia relaciona-se a acdo que é experimentada pelo jogador e os seus resultados
a partir de suas escolhas. Ou seja, a agéncia estd diretamente conectada a jogabilidade, que,
segundo a autora, é a parte responsdavel por todo o processo de interagao entre o sujeito e o
jogo, incluindo nisso todas as mecanicas e dindmicas dos jogos (descritas mais abaixo).

A imers3o corresponde ao que Carolei (2014) denomina “famoso circulo magico"®.

Ela faz com que o jogador fique horas jogando. A autora afirma também que a imersao é um
conceito complexo, pois ndo envolve somente a ideia de sensagdo ou pensamento, mas
também a ideia de sentimento e intuicdo. Ou seja, ela pode ser provocada pelo sentimento

de pertenca, de estruturas arquetipicas (despertadas por meio de narrativas). Assim,

O simples uso de ambientes virtuais ou de tecnologias com estimulos sensoriais
intensos ndo garante imersdo. Um romance pode ser mais imersivo (e até
interativo) do que alguns games. O segredo estd, geralmente, na narrativa
recheada de simbolos, que atinge conteldos inconscientes, e, portanto, mais

83 Montola (2009, p. 7, grifo nosso) conceitua o circulo magico como“[...] of a game is the boundary separating
the ordinary from ludic and real from playful.” O autor afirma que este conceito foi utilizado por muito tempo
como forma de classificar jogos tradicionais. No entanto, o limite imposto pelo circulo magico, é expandido se
visto dentro do ambito de um jogo pervasivo em virtude de suas caracteristicas.
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profundos. (CAROLEI, 2014, p. 4, grifo nosso).

A autora expde que a diferenca de um jogo ser considerado mais ou menos imersivo
é a ldégica utilizada. Caso seja utilizada uma ldgica indutiva, pode ser pouco imersivo. Como
exemplo, citam-se 0s jogos nos quais a acao € interrompida para a explicacao de férmulas ou
regras. Isso é importante, porém, segundo a autora, poderia ser "concretizado pela

imaginacdo" do jogador.

A ldgica dedutiva, por sua vez, proporciona uma experiéncia diferente, pois o jogador
tem que identificar as regras por meio “das pistas” apresentadas. “Vocé faz conexdes e isso
facilita a projecdo e a construcdo mental e a imaginacdo” (CAROLEI, 2014, p. 5). Em
contrapartida, um jogo dedutivo se refere as interpretacdes equivocadas por parte dos
jogadores daquilo que é fornecido, incorrendo em erros, principalmente das pessoas que

desejam controlar as interacdes de quem aprende.

Por isso, o segredo de criar um jogo imersivo é “[...] transformar demonstracdo e

inducdo em investigacdo e deducdo.” (CAROLEI, 2014, p. 5).

Além da ldgica de pensamento, outra caracteristica essencial é a intuicdo.

A imersdo pela via intuitiva pode atingir niveis simbdlicos. Para isso, é preciso ir
além do universo da representacdo signica (signo) e buscar aquilo que nos
movimenta significativamente (simbolo), aquilo que nos transforma, mas que ndo
pode ser totalmente explicado.

[...]

Os mitos, contos e outras formas de narrativas nos mobilizam, porque atingem
esses regimes simbdlicos inconscientes. O herdi, o mago ou o contador de histérias
fazem parte de ndés e da nossa forma de interagir com o mundo e,
consequentemente, com a informacdo e com a aprendizagem. (p. 6).

Neste caso, refere-se aos jogos do tipo RPG em que a dramatizagdao ou teatralizagdo

sdo importantes para o desenvolvimento de regras e narrativas.

Assim, chega-se a transformacdo proposta por Murray (2003), que vem a ser a
maneira de contar uma histdria de forma a torna-la o mais real possivel ao sujeito. Neste
caso, refere-se a narrativa que pode vir a ser um importante agente de transformacao social,
pois oferece a oportunidade de encenar as histdrias. “Acontecimentos encenados tém um
poder transformador que excede tanto o dos fatos narrados quanto dramatizados, pois nds

os assimilamos como experiéncias pessoais.” (p. 166).

Com relacdo ao desenvolvimento de processos gamificados na Educacdo, Alves,
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Minho e Diniz (2014) e Schlemmer (20144, 2015, 2016) citam algumas iniciativas:

e Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) - o Ministério da Educacdao (MEC) tem
apoiado o desenvolvimento de ambientes gamificados para auxiliar estudantes
na preparacao do ENEM, por meio de desafios. Os estudantes que se inscrevem
tém acesso a um diagndstico e um estudo personalizado que possibilita identifi-
car suas limitacdes e também acompanhar os avangos nas areas a serem avalia-
das pelo exame;

e Curso formativo de professores dos Centros Juvenis da Secretaria do Estado da
Bahia - trata-se de uma atividade gamificada com o intuito de proporcionar uma
reflexdo de temas voltados a juventude, de conceitos e de processos de ensino-
aprendizagem dos jovens do Ensino Médio nas diferentes areas (Biologia, Mate-
matica, Histdria, Artes, entre outras). Para isso, envolveu os sujeitos numa narra-
tiva que agregava junto um sistema de pontuacdo além de uma estética diferen-
ciada. Em cada encontro os participantes tinham tarefas que eram dispostas no
Facebook, que servia também como forma de interlocucdo, compartilhamento
de informacdes além de expor o ranking;

e Ensino Superior - desenvolvimento de uma atividade gamificada nos componen-
tes curriculares: Cognicao em Jogos Digitais e Contextos em Jogos Digitais, do
Curso de Jogos Digitais - UNISINOS; Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital, da
Pedagogia - UNISINOS. O objetivo da atividade consistia fazer com que os sujei-
tos se apropriassem dos principais conceitos de teorias da cognicdo, que deveri-
am ser identificados no processo de “jogar bem” além de subsidiar o desenvol-
vimento de jogos a serem criados no contexto da atividade. Para tanto, a propos-
ta metodoldgica inspirou-se no método cartografico de Passos, Kastrup e Escos-
sia (2009), enquanto pratica pedagdgica intervencionista e na gamificagao, a par-
tir de projetos de aprendizagem adaptados ao ensino superior (conceito a ser
compreendido no préximo capitulo), vinculados com os conceitos de BYOD e sala

de aula invertida®, na perspectiva da construcio de espacos de convivéncia hi-

84 Sala de aula invertida é um modelo de aprendizagem que reorganiza o tempo gasto dentro e fora da sala de
aula, invertendo o protagonismo no processo de aprendizado, dos educadores para os estudantes. Os
estudantes trabalham em conjunto a fim de resolver os desafios propostos de forma a compreenderem melhor
0 assunto ou a tematica de estudo - a partir de aulas em video, podcasts, e-books, colaboragdo com os
estudantes, entre outros. O objetivo é fazer com que os estudantes aprendam "fazendo" (JOHNSON et al.,
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bridos e multimodais. A metodologia contou ainda com seminarios, além da par-
ticipacao de especialistas de acordo com a teoria cognitiva abordada, com os de-
safios, além do desenvolvimento dos projetos de aprendizagem. Em nivel de ava-

liagdo da aprendizagem, foi priorizada a compreensao e o carater formativo.

Em nivel de aplicativos méveis, Alves, Minho e Diniz (2014) e Lidner e Kuntz (2014)

citam como iniciativas gamificadas:

e DevHub - trata-se de um portal web que auxilia pessoas a criarem sites e

ganharem dinheiro a partir da gestao de conteudo;

e Foursquare — aplicativo que possibilita o compartilhamento de informacdes

personalizadas sobre locais a partir da experiéncia dos sujeitos;

e Waze - aplicativo mével que faz o mapeamento de transito, por meio de uma

rede de usuarios que compartilham suas informacoes de forma online;

e Duolingo — aplicativo que serve para o aprendizado de idiomas com o seguinte
lema: “Vocé aprende uma lingua de graca enquanto ajuda a traduzir a web”

(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 82, grifo nosso).

Neste sentido, Schlemmer (2014a, 2015, 2016) afirma que muitos desses aplicativos
abordam a gamificacdo a partir da perspectiva do PBL, o que corresponde a gamificacdo

enquanto persuasdo, reforcando a perspectiva empirista, ja discutida anteriormente.

Para Alves, Minho e Diniz (2014) desenvolver uma pratica gamificada®® num cenério

de aprendizagem, ha de se refletir primeiro sobre uma

[...] exaustiva discussdo dos referenciais tedricos que vem [orientando] essas
estratégias, bem como da anadlise das experiéncias ja existentes [...] especialmente
a interacdo dos professores com o universo dos jogos, a fim de construir sentidos,
gue subsidiem a avaliagdo critica, reflexiva e definicdo de quais os momentos mais
adequados para inser¢do no cotidiano escolar destas praticas. (p. 93).

Diante disso, o que se quer, € modificar o sistema de ensino, o curriculo, de forma
gue o ambiente educativo seja mais prazeroso e efetivo aos sujeitos que fazem parte dele.

Assim, “Gamificar pode ser a palavra de ordem no vocabuldrio dos profissionais de

2014).

85 Alids, Johnson et. al. (2014) declaram que a gamificagdo representa uma das tendéncias em nivel de
tecnologia educacional destinada ao Ensino Superior, nos proximos dois a trés anos, conforme a pesquisa
realizada pelo NMC Horizon Report: Edi¢do Ensino Superior 2014.
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marketing, de educacdo, do ministério, entre outros, mas resgatar o desejo de aprender na

escola vai além dos elementos que comp&em a gamificacdo.”(p. 94).

Portanto, a gamificacdo no contexto educativo é uma agregacao de ludicidade a partir
dos elementos estéticos®® capazes de revelar a esséncia emocional de uma situacdo a
condicdes de convivio social (PAZ et al., 2015). Assim, na sequéncia apresentam-se as

dinamicas e mecanicas de jogos.

Mecdnicas e Dindmicas de Jogos (M&D)

Para Zichermann e Cunningham(2011), as mecéanicas sao os elementos necessarios
para o funcionamento de um jogo que orientam as a¢des dos sujeitos. Isto €, mecanicas “[...]
are functional components of a gamified application and provide various actions, behaviours
and control mechanisms to enable user interaction.” (HUNICKE et al. (2004 apud SCOTT,
SEBASTIAN; BASTEN, 2014, p. 3, grifo nosso)). Os autores citam como principais exemplos de

mecanicas, sistemas de pontuacao, lideranga, niveis, desafios e as influéncias sociais.

Ja as dinamicas figuram “[...]as interacOes entre o jogador e as mecanicas do jogo
[...]” (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 18). Ou seja, “[...] determine the individual’s
reactions as a response to using the implemented mechanics.” (SCOTT; SEBASTIAN; BASTEN,

2014, p. 3, grifo nosso).

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) adicionam a este contexto as estéticas. Elas se
referem as emogdes cultivadas pelo jogador durante o processo de interagao com o jogo. Sdo
o resultado das relacdes entre as dindmicas e mecanicas dos jogos. A estética tem influéncia

positiva na aceitagdao de um processo gamificado, conforme afirma Fardo (2013).

Scott, Sebastian e Basten (2014) propuseram um estudo em que sintetizam as
mecanicas e dinamicas em cinco clusters (agrupamentos), exibidos no Quadro 2. O estudo
procura compreender como a gamificacdo pode ser aplicada dentro de sistemas de
informacdo como forma de aumentar a motivacao do usudrio final, a partir de uma revisao

da literatura sobre o assunto.

86 Considerados por Murray (2003) e Carolei (2014).
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Projeto do Sistema Descrevem como as aplicagbes devem ser projetadas e desenvolvidas ao usuério.

Desafios Fornecem todo o suporte para o desenvolvimento dos desafios a partir da definigéo
de objetivos claros.

Recompensas Fornecem recompensas ao usuario de acordo com sua atuagéo no jogo.

Influéncias Sociais Motivam os usuarios ou um grupo de usuarios através de dinamicas e influéncias
sociais.

Perfil do Usuario Leva em consideracao a personalidade individual de cada usuario.

Quadro 2 - Clusters contendo as mecanicas e dindmicas de jogos

Fonte: Adaptado de Scott, Sebastian e Basten (2014)

O Quadro 2 sintetiza os agrupamentos em projeto do sistema, desafios, recompensas,
influéncias sociais e perfil do usuario. A partir dele, procura-se definir o que compde cada

cluster, tendo como base os autores Scott, Sebastian e Basten (2014) e Fardo (2013).

O projeto do sistema é a mecanica mais importante, pois nele sdao considerados os

mecanismos de feedback (Quadro 3).

Feedback (Progresséo e Recur- Alimenta o sistema do jogo. O jogador deve estar ciente do seu progresso ou falhas em
S0S) tempo real.

Feedback audivel Envolve o feedback dos efeitos sonoros e/ou fundos musicais.
Lembretes de comportamentos passados.

Significados Leva em consideragao o background que o jogador traz para a atividade e o contexto orga-
nizacional em que a atividade especifica é realizada.

Conceitos Interacionais Inclui uma interface atraente para o usuario, com recursos visuais estimulantes e emocio-
nantes, com elevado grau de usabilidade.

Emogdes Curiosidade, competitividade, frustracao, felicidade, otimismo, divers@o, prazer, entre outras
que 0 jogo pode evocar.
Jogos Similares Cria um projeto muito similar aos jogos existentes.
A histéria que da fundamentagao ao jogo e que influenciara as decisdes de cada jogador.

Quadro 3- Elementos do projeto do sistema

Fonte: Adaptado de Scott, Sebastian e Basten (2014) e Fardo (2013)

Os desafios fornecem aos usudrios a sensagao de que estdo trabalhando para atingir

um objetivo ou uma meta. Por isso, devem ser claramente definidos de forma que o jogador
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tenha um bom desempenho em todas as suas tarefas (Quadro 4).

Desafios Os desafios devem coincidir com os niveis de habilidade de cada jogador, de forma que este
possa aprender e aprimora-las.

Objetivos Devem ser claros e pensados para os jogadores.
Pressao do tempo Envolve o uso de controladores de presséo do tempo, como contadores ou ampulhetas.

Quadro 4 - Elementos do desafio

Fonte: Adaptado de Scott, Sebastian e Basten (2014) e Fardo (2013)

O sistema de recompensas representa o resultado alcangado pelo jogador durante
seu processo de interacdo com o jogo. Por conta de sua natureza, na maioria das vezes, a

recompensa é cumulativa (Quadro 5).

Descri¢ao

Bonus Os bonus sdo recompensas dadas ao jogador por terem completado uma série de desafios

Sistema de Pontos E um valor numérico que indica o quanto um jogador conseguiu finalizar e/ou completar uma

agao

Badges Constituem-se em recompensas e metas opcionais.

Avers3o a perdas Influencia o comportamento do usuario, pelo fato dele néo ser recompensado. Constitui-se
num mecanismo de punigdo quando a meta néo é alcangada.

Estados de Vitoria Condigdes que caracterizam a vitdria e/ou derrota dos jogadores.

Quadro 5 — Elementos da recompensa

Fonte: Adaptado de Scott, Sebastian e Basten (2014) e Fardo (2013)

As influéncias sociais sdo um dos aspectos mais importantes do sistema gamificado.
Neste cluster, inclui-se, como elemento central o leaderboard (ou ranking de usuarios), que é
utilizado para monitorar o progresso e as acdes de cada jogador no jogo. Além deste, ha

outros elementos, conforme apresentado no Quadro 6.

87 Discorda-se desse quesito. Acorda-se com o propdsito de perda proposto por McGonigal (2012). A autora
considera a perda como uma forma de se obter sucesso numa préxima etapa.



Colaboragéo e Cooperagao

Reputacao

Competicdo

Inveja
Sombreamento
Relacionamentos
Bens Virtuais
Transagdes

Turnos
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Descri¢ao

A maioria dos seres humanos importa-se com o reconhecimento, fama, prestigio, atengéo e
o respeito em relagdo aos demais.

Um objetivo ¢ partilhado por todos de forma a obter um resultado comum.

Baseia-se na opinido de outros jogadores sobre um dado jogador ou a sua contribuigdo num
determinado jogo.

Um jogador ganha e outro perde.

Baseia-se no desejo do jogador ter o que os outros tenham conseguido durante o jogo.
Envolve a superagéo de recordes anteriores.
As interagdes sociais que geram sentimentos como altruismo, cooperagao, entre outros.

Sao objetos néo fisicos, intangiveis que podem ser comprados ou negociados.

Trocas de recursos entre os jogadores.

Participagéo sequenciada de jogadores.

Quadro 6 - Cluster de influéncias sociais

Fonte: Adaptado de Scott, Sebastian e Basten (2014) e Fardo (2013)

O ultimo cluster, o perfil do usudrio tem por finalidade especificar os tipos de usudrio.

Além disso, representa o nivel de maturidade de cada usuario e sua “expressao” no jogo

(Quadro 7).

Nivel de Usuario

Incentivo Ideoldgico

Descri¢ao

Indica o grau de experiéncia do jogador no jogo.

O incentivo ideoldgico torna possivel motivar o usuario por si mesmo.

Algo e/ou alguém que representa o jogador.

Expresséo propria

Trata-se do desejo do jogador em expressar sua autonomia, identidade ou originalidade,
bem como sua personalidade Unica.

Quadro 7 - Cluster Perfil do Usuario

Fonte: Adaptado de Scott, Sebastian e Basten (2014) e Fardo (2013)

Com base nos Quadros 2, 3, 4, 5, 6 e 7, Scott, Sebastian e Basten (2014) concluem

gue a gamificacdo deve “[...] be to make tasks enjoyable for the em-ployees, as a means of

fostering their intrinsic motivation towards the tasks.” (p. 11, grifo nosso).

Por outro lado, sinalizam também que para pensar em processos gamificados é

importante considerar os riscos da qualidade das tarefas e/ou atividades propostas tendo

por base as mecanicas e dindmicas de jogos, bem como reconhecer e analisar
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implementa¢des concretas que envolvam a gamificagdo enquanto processo educativo

(FARDO, 2013).

E importante considerar que muitas das M&D apresentadas sdo utilizadas para
desenvolver os processos gamificados, centram-se no PBL, o que evidencia a gamificacao
enquanto persuasdao. Outras ainda evidenciam a gamificacdo enquanto construcdao
colaborativa e cooperativa dos seus sujeitos (SCHLEMMER, 2014a, 2015, 2016). Assim, nesta
tese, assume-se a proposta de uma gamificagdo que desenvolva uma construgao

colaborativa e cooperativa dos sujeitos, como preconiza Schlemmer (2014a, 2015, 2016).

Por fim, ao falar em Gamification Learning, m-learning e u-learning é possivel pensar

na perspectiva BYOD, que sera apresentada a seguir.

BYOD (Bring Your Own Devices)

O termo foi cunhado pela empresa de microprocessadores INTEL, quando ela
verificou que um numero crescente de seus colaboradores utilizavam seus préprios
dispositivos moveis para se conectarem a rede corporativa (JOHNSON et al., 2014). Isso fez
com que o BYOD ou Bring Your Own Devices (em portugués significa traga seus proprios
dispositivos), fosse amplamente utilizado no ambito empresarial de acordo com Johnson et

al. (2014), Disterer e Kleiner (2013) e Nichele (2015).

Disterer e Kleiner (2013) “[...] BYOD is showing new innovation paths for which there

is a limited body of academic research.” (p. 44, grifo nosso).

Song (2014) e Nichele (2015) afirmam que as tecnologias méveis estdo incorporadas
e onipresentes na vida de cada sujeito. Nos dias atuais, mais e mais sujeitos trazem seus
proprios dispositivos moéveis onde quer que estejam e os operam como forma de
aprendizado e como necessidade de comunicagdo com os demais. Paz et al. (2015, p. 101)
enfatizam isso ao afirmarem que "Com as tecnologias mdveis é possivel mapear, acessar,

manipular, criar, distribuir e compartilhar informacgdes.”

Na Educacdo, BYOD refere-se ao uso de modelos tecnolégicos com varios czlpps88 onde

88 Apps significa aplicativos.
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os estudantes trazem seus préprios dispositivos para a escola com o propdsito de
aprendizagem. Isto é, “Mobile Devices + Social Media = Personalized Learning.” (SONG, 2014,

p. 51, grifo nosso).

Johnson (2012) garante que ha varios fatores que encorajam estudantes a trazerem

seus dispositivos pessoais para a escola, entre eles, o autor cita alguns:

e Tablets, netbooks, laptops, multipurpose e-book readers, and smartphones
have become affordable for an increasing number of families.

e  More adults are experiencing the power of ubiquitous communication and
information access in their own lives.

e Teachers are becoming aware of applications and teaching strategies that
use personal technologies to increase student engagement.

e Districts are recognizing that they may never have adequate funding to
provide a school-owned computing device to every child. (p. 84, grifo
nosso).

Entretanto, o autor adverte que muitas instituicdes de ensino vao na contramao
disso, inviabilizando propostas que envolvem o BYOD. Dessa forma, Johnson (2012) sustenta
a hipdtese de planejamento quanto ao uso de dispositivos pessoais, assim como Song (2014)
discute isso enquanto apresenta um modelo de pratica investigativa com BYOD, com alunos
do sexto ano do ensino primdrio, em Hong Kong — China. Ja Nichele (2015) utiliza o BYOD

enquanto um processo de ensino e aprendizagem de Quimica, em Porto Alegre, RS.

Por isso, as iniciativas devem estabelecer politicas e regras que “Set limits on the role
of your technology staff in supporting personal technologies.” (JOHNSON, 2012, p. 84, grifo
nosso). Além disso, um planejamento com objetivos claros que estabeleca: acesso a diversos
recursos e plataformas por meio da internet; capacitacdes aos professores auxiliando-os no
desenvolvimento de metodologias com os dispositivos mdveis; motivacdo e o engajamento
do sujeito em sala de aula (inclusive fornecendo equipamentos aos que ndo tenham seus
proprios dispositivos modveis), podem ser indicativos de sucesso para a implantacdao do BYOD,

bem como possibilitara a redu¢do de custos com TD (JOHNSON, 2012).

Em vista disso, as contribuicdes do BYOD sdo relevantes e significativas. Como
exemplo, cita-se o trabalho de BALLAGAS et al. (2004), “BYOD: Bring Your Own Devices”. Em
suas pesquisas, os autores desenvolveram um paradigma no qual pessoas usam diferentes
dispositivos mdveis para interagirem com grandes displays (telas) publicos, possibilitando

com isso, a visualizagdo e a analise de uma larga quantia de informag¢des ao mesmo tempo.
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2.3 EXTRA! EXTRA! {JOVEM DO CAMPO}

Zere Jornal da Juventude iz
Malévola, em entrevista, diz
\ e [ ersooo s

ropt AMLNNA

Ora, Ora
Mas que
fabulosa
platéia
Rei Stefan
Nobreza,
Realeza,
Burguesia
e,

eles...

SEMPRL

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

Os jovens do campo.

Para que se possa compreendé-los, inicia-se pela definicdo de jovem. Castro (2012)
afirma que o termo jovem é utilizado desde o século XIX para se referir a concepgdo
geracional situada entre a adolescéncia e a fase adulta. Porém, a mesma autora afirma, que

este termo vem se modificando a partir do século XX e no inicio deste século XXI.

Estudos em meados do século XIX indicam a idade como forma identificatéria do
sujeito jovem. Ou seja, idade juvenil surgiu como definicdo que se referia ao periodo da pods-
puberdade (ou pds-adolescéncia), dos 15 até 17 anos, até o momento em que o jovem
entrava no que se determinou de “mundo adulto”. Este processo foi adotado por muitos
orgdos internacionais como a OMS (Organizacdo Mundial da Saude) e a Organizacdo das

Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) (CASTRO, 2012).

O recorte da juventude pautado pela faixa etdria (concepcdo aplicada pela area do
Direito) representa algo que é amplamente discutida (MARGULIS; URRESTI, 1998). No Brasil,
utiliza-se o recorte etdrio como forma de delimitar a juventude brasileira. Neste caso, jovem

é considerado qualquer sujeito que se situa entre os 15 até os 29 anos (BRASIL, 2013).

Porém, Margulis e Urresti (1998) e Dayrell (2003) afirmam que é dificil definir o termo

juventude, uma vez que os critérios que a constituem sdo histéricos e culturais. Assim,
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Dayrell (2003) entende que a juventude é ao mesmo tempo uma condicdo social e também

um tipo de representacao.

Se hd um carater universal dado pelas transformagdes do individuo numa
determinada faixa etaria, nas quais completa o seu desenvolvimento fisico e
enfrenta mudancgas psicoldgicas, é muito variada a forma como cada sociedade, em
um tempo histdrico determinado, e, no seu interior, cada grupo social vao lidar com
esse momento e representa-lo. Essa diversidade se concretiza com base nas
condi¢Oes sociais (classes sociais), culturais (etnias, identidades religiosas, valores)
e de género, e também das regides geograficas, dentre outros aspectos (p. 41-42).

Margulis e Urresti (1998), Abramo, Léon e Freitas (2005), Abramo (2007), Groppo

(2004) e S4, Molina e Barbosa (2011) incluem outros aspectos a diversidade, entre elas:

e Geracional — que da a ideia de sujeitos que nasceram num determinado contexto
histdrico e que vivenciam processos de diferentes fases dentro deste mesmo con-
texto histérico. Abramo, Léon e Freitas (2005) explicam que este periodo se alarga
na sociedade pds-moderna, pois o jovem tem ritmos e duragdes bastante diferen-
tes;

e Bioldgica — trata-se do periodo no qual ocorrem mudancas fisicas da puberdade
(como maturacdo das funcdes fisioldgicas ligadas a capacidade reprodutora) e
culminam com a fase adulta (concepcgédo ligada a Medicina);

e Estilo de vida — associada ao bem viver consumista e a cultura do mercado;

e Forma de ser e/ou estado de espirito — “[...] o individuo tem relativa margem de
manobra para compor sua identidade, comportamentos e valores — e transforma-
los.” (GROPPO, 2004, p. 19);

e Transitoria — “La juventude se presenta entoces, com frecuencia, como el periodo
em que se posterga La assuncion plena de responsabilidades econémicas y familia-
res [...].”(MARGULIS; URRESTI, 1998, p. 6, grifo nosso);

e Categoria Social — como forma de designar a dinamicidade e permanente evolugao
do conceito. E “[...] uma categoria que opera tanto no &mbito do imaginario social,
guanto é um dos elementos ‘estruturante’ das redes de sociabilidade. De modo

analogo a estruturacdo da sociedade.” (GROPPO, 2004, p. 11).

Dessa forma, considerar a juventude na perspectiva da diversidade implica considera-
la ndo mais presa a critérios rigidos, mas como um conjunto de experiéncias vivenciadas

pelos individuos no seu contexto social, como afirma Dayrell (2003) e Groppo (2004) .
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Nesta tese, utiliza-se a definicdo proposta por Dayrell (2003) e Groppo (2004) e que é
complementada por Abramo, Léon e Freitas (2005): “[...] trata-se de uma fase marcada
centralmente por processos de desenvolvimento, inser¢io social e definicao de
identidades, o que exige experimentagao intensa em diversas esferas da vida.” (p. 31, grifos

dos autores).

Para complementar:

A juventude é uma concepgao, representagdao ou criagao simbdlica, fabricada pelos
grupos sociais ou pelos proprios individuos tidos como jovens, para significar uma
série de comportamentos e atitudes a ela atribuidos. Ao mesmo tempo, é uma
situacdo vivida em comum por certos individuos. [...] Trata-se ndo apenas de limites
etarios pretensamente naturais e objetivos, mas também, e principalmente, de
representacdes simbdlicas e situagdes sociais (GROPPO, 2000, p. 7).

Com base na definicdo de jovem, Castro (2012) introduz o termo juventude rural,
jovem rural, jovem camponés ou jovem do campo, cunhado pela primeira vez no século

XVIII, a fim de designar os filhos de camponeses que ainda ndo se emanciparam.

O termo também é associado ao problema da migracdo do campo para a cidade,
como explicam Castro et al. (2009). Os autores explicitam que o problema migratério dos
jovens deve ser analisado através de distintas perspectivas. A primeira delas estd relacionada
a dificuldade de acesso a escola e ao trabalho por parte do jovem do campo. Outra
perspectiva esta condicionada ao estilo de vida urbano. Todavia, a perspectiva principal que
se coloca é o contexto da politica de reforma agraria no Brasil. Por isso, Abramovay et al.
(1998) afirmam que isso é um dos agravantes para que o processo migratério dos jovens do

campo seja intensificado em prol da zona urbana.

Na contemporaniedade, o termo jovem do campo passou por uma reformulagdo
assumindo um novo paradigma. Os jovens rurais saem da condi¢cdao de apenas filhos de
camponeses e tornam-se categoria significativa nos estudos rurais, para além da
preocupacdo com o éxodo rural e a migracdo para a cidade. Os estudos, de acordo com
Castro et al. (2009), tangenciam as relacées com o género, a cultura, os espacos de

socialidade, a sexualidade e o lazer.

Esse é o desafio na construcdo de analises e pesquisas que primem por descrever e
indicar um panorama mais complexo e variado do que possa ser entendido como
Jjuventude rural ou jovem rural. E, ainda, que considerem as modificagbes e
transformacgdes nos processos de luta politica e conquista de direitos ao acesso a
terra — tema significativo para entender o papel dos jovens em muitos espacgos de
atuacdo politica (CASTRO et al., 2009,p. 61, grifos dos autores).
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Considera-se jovem do campo, neste estudo, os sujeitos cuja condicdo social se
apresenta no cendrio da pequena producdo familiar e trabalhadora rural. Para a concepc¢ao
de tal pressuposto, consideram-se os autores Groppo (2000, 2004), Dayrell (2003), Abramo,
Léon e Freitas (2005), Castro et al. (2009), Trevisol, Cordeiro e Hass (2011), UFFS (2014), Sul
(2014) e Comissao Prépria de Avaliagdo (2014).

A partir da definicdo de jovem do campo, é importante destacar também uma
discussdo sobre a Educacdo do Campo, envolvendo nesse contexto as politicas de
atendimento desse publico dentro do ambito universitario, consideradas nos itens que

seguem.

2.3.1 No Ar {Educagdo do Campo}

Fonte: Adaptado do Google Imagens (2015)

La la La, no Ar suuuuuaaaaa Educacaagédooo doo Caaammpoo!

O debate efetivo sobre a Educacdo do Campo no Brasil tem mais de uma década. Em
meados do século XX, Paulo Freire realizou uma reflexao sobre a atividade rural, demarcando
a importancia de uma perspectiva dialégica e de uma politica de conscientiza¢do no trabalho

educativo tanto de agronomos quanto de trabalhadores rurais (SOUZA, 2007, 2013).

Em consequéncia disso, no final do século XX, o Movimento dos Trabalhadores Sem
Terra (MST) retoma a discussdo sobre o paradigma capitalista agrario e do modelo de

educacdo pelos quais os préprios povos do campo anseiam. “Valoriza la cultura y la
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identidad de la clase trabajadora del campo, cuyos integrantes son trabajadores rurales,
acampados, asentados de la reforma agrdria, pequenos proprietdrios, pueblos indigenas,

quilombolas, entre otras categorias.” (SOUZA, 2013, p. 165, grifo nosso).

A terminologia Educa¢dao do Campo se fortalece a partir da | Conferéncia Nacional por
uma Educacdo Basica do Campo, realizada em 1998. Aliado a isso, no mesmo ano foi criado o
Programa Nacional de Educacdo na Reforma Agraria (PRONERA), o que despertou o interesse
de pesquisadores por parcerias entre os movimentos sociais, universidades e governo

(SOUZA, 2007; CALDART, 2012).

A educa¢do do campo tem sido caracterizada como um novo paradigma, que
valoriza o trabalho no campo e os sujeitos trabalhadores, suas particularidades,
contradi¢cdes e cultura como praxis, em contraponto ao paradigma da educagdo
rural, vinculado aos interesses do agronegocio, do capitalismo agrario e,
conseqiientemente, ao fortalecimento das politicas de esvaziamento do campo.
(CALDART, 2012, p. 447).

Pactua-se, portanto, que a Educacdo do Campo é um processo social de formacao
humana dos sujeitos do campo, herdeiros das lutas sociais de seus pais, que se organizaram
em prol da luta do direito a Educacdo, a fim de trazer e conceber novos valores e atitudes,
lidando com todas as dimens&es do ser humano®’ (SA, MOLINA, BARBOSA, 2011; CALDART,
2011a).

De acordo com as autoras, ndo é um processo facil, pois requer uma transformacao
social da escola, como destaca Souza (2007, 2013). Envolve buscar condi¢cbes de
autonomiza(;éo90 e organizacdo da escola com a intencdo de construir um projeto
emancipador de desenvolvimento socioeconomico-cultural para o campo (ARROYO, 2011;

CALDART, 201143, 2011b).
Pois durante muito tempo,

[...] en La historia de la educacion brasilefia, esos pueblos fueron tratados como
sujetos al margen del proceso social — cultural, econémico, educacional y politico. E/
analfabetismo fue uma constante en los pueblos [...] Esa baja escolaridad
predomina entre la poblacion de baja renta y entre la poblacion del campo, muchas
veces distante de las pocas escuelas publicas existentes en las localidades. (SOUZA,
2013, p. 164, grifo nosso).

89 A Educagdo do Campo configura-se como uma categoria de andlise de praticas e politicas educacionais
relativas aos trabalhadores do campo, como descreve Caldart (2012). A expressdo campo tem como objetivo
incluir no processo, o que a autora com base em Kolling, Nery e Molina desgina a reflexdo do trabalho
camponés a partir de suas lutas socais, culturais e a sobrevivéncia desse modo de subsisténcia.

90 Considera a “Pedagogia da Autonomia” proposta por Paulo Freire (FREIRE, 1996).
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Além da baixa escolarizacdo da populacdo e da baixa quantidade de escolas na zona
rural, inclui-se ainda: a precariedade em nivel de infraestrutura das escolas existentes neste
setor; a falta de professores com qualificacdo para a docéncia; a necessidade de profissionais
qualificados que residam no campo; a necessidade de projetos pedagdgicos que reconhegam
o trabalho do campo e a realidade campesina; a dificuldade de acesso ao Ensino Médio e ao
Ensino Superior, além de uma concepc¢dao curricular adequada a realidade do campo;
fortalecimento do modo de producdo camponés com vistas ao desenvolvimento rural local,

regional e nacional (SOUZA, 2007, 2013; SA, MOLINA, BARBOSA, 2011).

Diante disso, Souza (2013) questiona até que ponto as IES estdo abertas para as
praticas educativas que promovam os movimentos sociais? O que a IES tem feito para essa

construcdo democratica no Brasil?

Essa preocupacao invade inclusive IES novas, como é o caso da UFFS, cuja esséncia se
da a partir de uma construcdao conjunta com os movimentos sociais, fazendo refletir sobre a

diversidade cultural do campo e os seus modos de produzir a prépria vida (MOLINA, 2010).

Dessa forma, Souza (2013) aponta quatro pontos importantes. O primeiro envolve a
existéncia de pesquisadores que se dediquem ao estudo da educacdo e dos movimentos

sociais, uma vez que a realidade social que se apresenta é dinamica.

O segundo ponto envolve o desenvolvimento de grupos de pesquisa cuja
preocupacdo seja a realizacdo de uma formacdo inicial e continuada de professores
investigadores e de colaboradores participantes nos projetos educacionais direcionados ao

publico campesino (SOUZA, 2013).

O terceiro ponto refere-se a lei que estabelece as diretrizes e bases da educacao
nacional brasileira (BRASIL, 1996). A lei potencializa a aproximacdo da universidade com a

comunidade, pois, conforme a lei, é um dos requisitos a ser avaliado.

O quarto ponto envolve a universidade interagir com os conhecimentos técnicos e
tedricos preconizados pelos movimentos sociais. Souza (2013) cita o MST como exemplo de
organizacdo que contém uma producdo bibliografica e de natureza pedagodgica a ser
explorada. “Como educadores, temos que pensar na for¢ga que tém as matrizes culturais da

terra e incorpora-las a nosso projeto pedagdgico.” (ARROYO, 2011, p. 79).

E necessario que a universidade sofra modificagdes promovendo em seu interior o



120

debate da ruralidade da sociedade brasileira.

As praticas educativas dos movimentos sociais compreendem, [...] um vasto e rico
campo que vem sendo investigado, destacando-se o proprio processo de
constituicdo desses movimentos, o estudo do conjunto das agGes que seus atores
desenvolvem para a construcdo de sua identidade como sujeitos coletivos e,
também, o saber gestado no cotidiano dessas lutas. (DAMASCENO; BESERRA, 2004,
p. 79-80).

Molina (2010) enfatiza que a universidade nao deve fazer parte do movimento social,

ou seja, ser apenas seu “porta-voz”, mas atuar de forma a estabelecer uma parceria.

A vista disso, a UFFS tem essa preocupacdao apontada por Damasceno e Beserra
(2004), Molina (2010), e Souza (2013), pois realiza varios projetos em nivel de ensino,

pesquisa e extensdo com 0s movimentos sociais entre eles:

e Curso de Capacitacdo de Jovens em Agricultura Sustentdvel, Gestdo, Inovacao
Tecnoldgica, desenvolvido em parceria entre a Fetraf-Sul e o MDA (Ministério do
Desenvolvimento Agrario), em nivel de extensdo e pesquisa;

e Desenvolvimento Sustentavel, Midia Social e o Jovem do Campo, desenvolvido
em parceira entre Fetraf-Sul e o MiniCom, em nivel de extensao;

e Curso Interdisciplinar em Educa¢do do Campo — Ciéncias da Natureza - Licencia-
tura, desenvolvido com recursos do Programa Nacional de Educacdo na Reforma
Agraria (PRONERA™), que conta com alunos oriundos do MAB (Movimento dos
Atingidos por Barragens) e de grupos indigenas, em nivel de ensino;

e Curso de Histéria — Licenciatura, em parceria com o ITERRA (Instituto de Capaci-
tacao e Pesquisa da Reforma Agraria) ligado ao MST, em nivel de ensino;

e Curso de Agronomia - Bacharelado, em parceria com o Educar (Instituto Educar)

ligado ao MST, em nivel de ensino.

Além dos quatro pontos apresentados como forma de responder ao questionamento

de Souza (2013), a autora ainda inclui:

e Incentivar estudantes no estudo da realidade rural brasileira, principalmente na
area da Educacao, a partir da realizagdo de praticas curriculares e o acompanha-

mento do trabalho agricola;

91 PRONERA é “]...] um documento que pretende fortalecer la educacion del campo com una politica publica, o
sea, mds que um simple conjunto de programas gubernamentales. Se procura reforzar las iniciativas de reforma
agrdria, possibilitando que jovenes y adultos puedan estudiar y mantener vinculos com las comunidades
locales.” (SOUZA, 2013, p. 172, grifo nosso).
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e Incentivar a produc3o bibliogréfica que retrata sobre a Educacio do Campo®;

e Ampliar o nimero de cursos de graduacao e especializa¢ao direcionados ao povo
do campo;

e Incentivar a realizacdo de eventos em conjunto com os movimentos sociais de
trabalhadores;

e Permear debates sobre a estrutura agraria brasileira e a sua estrutura politica.

Por fim, é preciso educar para um modelo de agricultura que inclua os excluidos, que
possa ampliar os postos de trabalho, que aumente oportunidades de desenvolvimento
humano e profissional das comunidades e que avance na producdo e na produtividade e que
seja centrada numa vida mais digna a todos e respeite os limites da natureza (ARROYO, 2011;
CALDART, 2011a, 2011b). Isso somente se consegue por meio da institucionalizacdo dos
cursos de Educacdo do Campo no ambito universitario, embasados num aprofundamento

tedrico que cerceie as necessidades do campo (MOLINA, 2010).

2.3.2 Canal 4: Exterminador do Futuro VIII {Politicas de Educagao do Campo}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

92 Damasceno e Beserra (2004) realizam uma pesquisa a fim de analisar a quantidade de publicagdes
produzidas (entre periddicos académicos, teses e dissertagOes) por diversas IES de Ensino Superior envolvendo
a tematica de educacdo rural no Brasil, entre os periodos de 1980 até 1990. As autoras constatam que ha “[...] o
desinteresse pela educagdo rural — e, conseqlientemente, pela pesquisa nessa area do conhecimento —
também reflete, obviamente, o limite de pressdo dos movimentos sociais rurais sobre o poder publico.” (p. 78).

Por meio das pressdes exercidas pelos diversos movimentos sociais, percebe-se, ja no trabalho de Souza (2007),
que, “a partir da década de 1990, houve ampliagdo do niumero de pesquisas sobre educagao rural, porém nao é
um numero suficiente para indicar acréscimo.” (p. 447).
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O campo ainda é visto como uma extensdo ou um quintal da cidade. Como
consequéncia, os profissionais urbanos realizam o que denomina uma “extensdo” de seus
servicos para o campo. Dessa forma, os servicos sao adaptados, pois os profissionais
desconhecem os aspectos culturais do campo, suas realidades e ndo residem junto aos povos

do campo (ARROYO, 2007, 2011).

Arroyo (2007, 2011) e Molina (2010) afirmam que a énfase na educacdo enquanto um
direito de todo o cidaddo, nao explicita tensdes em nivel de direito, de educacdo, de
cidadania e de politicas publicas, em que o escopo centra-se na defesa desses direitos de
forma generalista ndo considerando o reconhecimento de diferencas entre os sujeitos do
campo e da cidade. Isto &, falta uma discussdo acerca das questdes sobre cidade-campo,

tendo em vista o nosso modelo capitalista de sociedade.

Nessa perspectiva, as escolas do campo necessitam de uma formacao especifica de
seus profissionais a fim de garantir os direitos de seus povos, uma vez que os piores indices
de escolarizagdo concentram-se nos coletivos do campo, indigenas e quilombolas, de acordo

com Arroyo (2007, 2011) e Caldart (2011a, 2011b).

Assim sendo, os movimentos sociais do campo organizam-se para garantir os seus
direitos, como forma de redefinicdo, ou seja, “[...] entender a forca que o territério, a terra, o
lugar tem na formacdo social, politica, cultural identaria dos povos do campo.” (ARROYO,
2007, p. 163). Isso se da por meio de politicas e programas de formacdo publica envolvendo
secretarias estaduais e municipais de educac¢do, ministérios como: o MEC (Ministério da

Educacdo), o MiniCom, o MC (Ministério da Cultura), o MDA e o MI .

Damasceno e Beserra (2004) e Souza (2007, 2013) elencam as principais areas de
estudo de Educacdo Rural, a partir de uma revisdo bibliografica (em periddicos, teses e
dissertaces) sobre o assunto a partir da década de 80. Entre as tematicas de estudo estdo:
Ensino Fundamental (escola rural); Educacdo do Campo enquanto politica publica;
Identidade; Politicas para a Educacdo Rural; Curriculos e saberes; Educagdao popular e
movimentos sociais do campo; Educagdo e o trabalho rural; Extensdo rural; Relagdes de

género.

Com base nisso, CASTRO et al. (2009) alude algumas politicas em seu livro, tais como:
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Ministério de Desenvolvimento Agrario, com o Programa Nacional de Crédito
Fundiario/Nossa primeira terra, Programa Nacional de Agricultura Familiar — Pronaf
Jovem, Arca das Letras, o Consorcio Social da Juventude Rural e o Saberes da Terra,
o qual envolve iniciativa conjunta de trés Ministérios: Agrario, Educagéo e Trabalho.
Depois, seguem-se os do Ministério da Educagdo e Cultura, como o Brasil
Alfabetizado, e o Programa Nacional de Transporte Escolar, do Ministério do
Trabalho e Emprego, e um no Ministério do Desenvolvimento Social (p. 66).

Diante do exposto, torna-se necessaria a discussdo de politicas que ensejem a
Educacdo Superior para os povos do campo dentro de uma visdao mais geral das politicas
vigentes no Brasil, o que implica uma articulagdo maior entre Estado/sociedade/universidade
por meio de parcerias, além da institucionalidade da prépria Educacdo do Campo na
universidade e da garantia de financiamentos da Educacdo Superior por parte do Estado
(MOLINA, 2010). Diante disso, na sequéncia apresenta-se uma proposta metodoldgica
aplicada a cursos de Pedagogia do Campo, fundamentada no trabalho de Caldart (2010,

2011a, 2011b).

Escola em Movimento

Por meio de politicas publicas o MST incorporou em sua dindmica a escola, como uma
marca cultural consolidada, como parte estratégica de sua luta pela Reforma Agraria. Além
disso, a escola faz parte de discussdes e preocupacdes entre as proprias familias dos sem

terra (CALDART; 20114, 2011b).

Por meio disso, o MST organiza e articula dentro de sua organicidade uma proposta
pedagdgica especifica para as escolas conquistadas com o fim de formar docentes capazes de
trabalhar nesta perspectiva. Isso se deu a partir da sintese das discussées do Seminario “O
MST e a Escola”, realizado pelo coletivo do MST em junho de 2008 (CALDART, 2010, 2012;
CALDART et al., 2013).

A proposta de educagcdo apoia-se no que Caldart (2010, 2011a) denomina de
“enraizamento em uma coletividade”, que ndo nega o passado de lutas, mas ajuda na

concepgao de um futuro melhor no qual a coletividade faz parte.

Isso permite extrair as matrizes pedagdgicas basicas para a constru¢do de uma escola
cuja preocupacao estd na formacdao humana e com o movimento da histéria. As matrizes

pedagdgicas constituem-se em praticas de humanizacdo das pessoas, que sdo denominadas
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de educacdo (CALDART, 2010, 2011a), o que, neste caso tem forte relagdo com o modelo de

Educacdo proposto por Paulo Freire, a partir da triade desenvolvimento — educagdo —

pesquisa93.

[...] a escola ndo transforma a realidade, mas pode ajudar a formar sujeitos capazes
de fazer a transformacdo, da sociedade do mundo, de si mesmos. Se ndo
conseguirmos envolver a escola no movimento de transformagdo do campo, ele
certamente serd incompleto, porque indicard que muitas pessoas ficaram fora dele.
(CALDART, 2011a, p. 107).

Com tal caracteristica, o MST produz uma educa¢cdo em movimento, em que articula

varias pedagogias que s3ao necessdrias num momento ou outro da formacdo do sujeito,

conforme Caldart (2010, 2011a). A autora apresenta algumas delas:

Pedagogia da luta social — relacionada a capacidade de pressionar as circunstan-
cias, para que estas provoquem mudangas, refletindo diretamente na vida dos
sujeitos;

Pedagogia da organizacdo coletiva — nasce das diferentes formas de cooperacdo
e colaboracdo desenvolvidas nos assentamentos, nos acampamentos, tendo co-
mo principios e objetivos as lutas pela Reforma Agraria;

Pedagogia da terra — “[...] acompanha o dia a dia do processo que faz de uma
semente uma planta e da planta um alimento, ensina de um jeito muito préprio
gue as coisas ndo nascem prontas [...]” (CALDART, 2011a, p. 100);

Pedagogia do trabalho e da producdo — tem como principio fundamental o traba-
Iho, necessario para a garantia da qualidade da vida social e das relagdes sociais.
“Pelo trabalho o educando produz conhecimento, cria habilidades e forma sua
consciéncia.” (CALDART, 2011a, p. 101). Essa pedagogia deve ser compreendida
como uma forma de reorganizacdo do capital no campo (MOLINA, 2010);
Pedagogia da cultura - envolve o que a autora denomina de pedagogia do exem-
plo. A partir do exemplo, o sujeito aprende a fazer e a ser, a partir do que os ou-
tros sujeitos fazem e/ou sdo;

Pedagogia da escolha — os sujeitos se “[...] humanizam mais quando exercitam a
possibilidade de fazer escolhas e de refletir sobre elas. ” (CALDART, 2011a, p.
103);

93 A triade incorpora de acordo com Caldart et al. (2013) a educagdo popular, vinculada a partir da pedagogia
do oprimido, proposta por Freire e, que por sua vez, articula-se com a pedagogia socialista, de Marx.
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e Pedagogia da historia — a memodria é uma das caracteristicas que promove a
construcdao de uma identidade de sujeito;

e Pedagogia da alternancia® — integra a escola, a familia e a comunidade. Por con-
seguinte, é caracterizada por dois momentos distintos:

o Tempo escola — momento em que os sujeitos tém aulas tedricas e pra-
ticas, organizam-se para a realizacdo das tarefas do dia a dia da escola,
participam do planejamento, vivenciando e aprofundando valores;

o Tempo comunidade — momento em que os sujeitos fazem suas ativi-
dades de pesquisa da realidade, confrontando aquilo que aprendem

no tempo escola.

Em meio a isso, a autora e o ITERRA (2010) citam também as praticas comuns na
educacdo do MST. Elas sdo importantes, pois servem como forma de fortalecimento de

processos de enraizamento do sujeito. Sao elas:

e Memodria — a escola representa uma forma de recuperacdo, trabalho e constru-
¢do de uma memoria coletiva que é repassada de um sujeito para o outro;

e Miistica — simboliza o sentimento de fazer parte da luta coletiva dos sujeitos que
estao no movimento;

e Valores — constituem-se no cerne que move a coletividade. A escola pode criar
um ambiente educativo que repasse valores humanos essenciais a cada sujeito,

permitindo com que cada um cresca em dignidade e humanidade.

Com isso, espera-se que 0s sujeitos sejam mexidos ou tocados pelo movimento,
conforme Caldart (2011a). Assim, pode-se entender o movimento da escola como as agoes
educativas que se (re)constroem no seu dia a dia a partir da realidade apresentada, do
movimento de relagdes que se constituem com o ambiente educativo, com o movimento de

formacdo humana individual e, principalmente, coletivizada. “A triade campo-educacdo-

94 Segundo Godinho (2013) a alternancia se refere ao “[...] processo de ensino-aprendizagem que acontece em
espacos e territérios diferenciados e alternados. O primeiro é o espago familiar e a comunidade [...]; em
segundo a escola onde o educando/a partilha os diversos saberes [...], por fim, retorna-se a familia e a
comunidade a fim de continuar a praxis [...] seja na comunidade, na propriedade [...] ou na inser¢do em
determinados movimentos sociais.” (p. 119 -120). O método promove uma aproximacdo mais efetiva entre o
ambiente educativo, praticas dos proprios docentes e como se deve tratar os conhecimentos de uma
determinada area, tendo como pressuposto a proposta de Piaget de primeiro praticar para depois teorizar
sobre prépria pratica (PROJETO..., 2013b; GODINHO, 2013).
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politica publica pode orientar perguntas importantes sobre a realidade educacional da

populacdo trabalhadora do campo onde quer que ela esteja.” (CALDART et al., 2013, p. 263).



127

3. CARREGANDO... {PERCURSO METODOLOGICO}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

A pesquisa é uma atividade humana que permite indagar e construir uma realidade

(MINAYO; DESLANDES; GOMES, 2009).

A importancia da experiéncia do pesquisar aponta sua inscricdo no plano de forgas,
que constitui o plano de producdo tanto do conhecimento quanto da realidade
conhecida. Pesquisadores e pesquisados estdo mergulhados na experiéncia.
(PASSOS, KASTRUP, TEDESCO, 2014, p. 8).

Nesse sentido, a cartografia é um método cujo intuito é acompanhar processos, como
diz Kastrup (2007), através de pistas que representam o que a autora denomina de signos de

processualidade®.

As pistas permitem investigar os processos de producdo de subjetividade com vistas a
intervir nele, por isso a cartografia representa um método de intervencdo que ndo visa
desvelar o que ja estd dado ou uma realidade ja existente. E uma forca de acdo, de poder e

de transformacao (KASTRUP, 2007; PASSOS, KASTRUP, TEDESCO, 2014).

“Ter um mundo as maos é comprometer-se ética e politicamente no ato do

conhecimento. E intervir sobre a realidade. E transforma-la para conhecé-la.” (PASSOS,

95 A serem discutidos na préxima secao.
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KASTRUP, TEDESCO, 2014, p. 16).

Por isso, utilizou-se a ideia de pistas nesta tese. A primeira pista envolveu a descrigdo

do problema de pesquisa, dos seus objetivos, da caminhada académica do pesquisador®®. A

segunda pista envolveu descobrir os principais referenciais tedricos a partir do
f 97 . s .

reconhecimento atento” do pesquisador sobre a problematica da pesquisa, o que

possibilitou desenvolver a fundamentagdo tedrica. A préxima pista apontou o percurso

metodoldgico, a partir das pistas anteriores.

Assim, na sequéncia, exploram-se os métodos de pesquisa, bem como a
caracterizacao dos participantes, as atividades previstas na pesquisa e os seus instrumentos
e/ou dispositivos, além do tratamento e a andlise dos dados produzidos durante o

desenvolvimento da pesquisa; culminando, ao final, na tese de doutorado.

3.1 JOGO {METODO DE PESQUISA}

Hey BM

E QG 0

. .
B 4
. s=.

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

Luigi: You bring a light?

96 O pesquisador é formado a partir do acompanhamento das multiplas praticas de pesquisa “[...] que dao
acesso ao plano de onde emergem sujeito, objeto, campo, pesquisador, pesquisador, questdes, textos, desvios
e mundos.” (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2014, p. 49).

97 Trata-se de uma das etapas da cartografia a ser discutida na préxima sec¢do.
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Mario: Yes! Yes!

Tal luz explicitou o processo metodoldgico que se buscou trilhar para ajudar os
sujeitos (jovens do campo) no seu processo de emancipacdo digital cidada. Para tal, fez-se

uso de uma pesquisa de natureza exploratoria.

Essa pesquisa utilizou uma combinacdo de abordagens qualitativa e quantitativa. A
abordagem qualitativa, “[...] trabalha com um universo de significados, motivos, aspira¢des,
crencas, valores, atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos
processos e dos fendmenos” (MINAYO; DESLANDES; GOMES, 2009, p. 21-22). Ja a
abordagem quantitativa insere-se dentro de uma concepc¢ado dialética, pois “[...] pensa a
relacdo de quantidade como uma das qualidades dos fatos e fendmenos. Busca encontrar, na
parte, a compreensdo e a relacdo com o todo; e a interioridade e a exterioridade como

constitutiva dos fendmenos.” (MINAYO; DESLANDES; GOMES, 2009, p. 25).

Flick (2009) explica que a combinacdo de abordagens qualitativas e quantitativas sdo,
antes de tudo, métodos complementares. Dessa forma, a combinacdo delas possibilita obter
um conhecimento mais amplo sobre um dado tema de pesquisa, se se considerar apenas

uma delas, ou ainda, a validacdo mutua das descobertas por meio das duas abordagens.

Como metodologia para o desenvolvimento da pesquisa, foi utilizado o método
cartografico de pesquisa e intervencdo. A cartografia € uma metodologia que surge a partir
da perspectiva dos autores Deleuze e Guattari, a fim de conhecer e acompanhar um
processo de subjetividade (KASTRUP, 2007). Trata-se de um método de pesquisa e
intervencio ad hoc’® que pressupe orientar o trabalho do pesquisador ou cartégrafo n3o de
forma prescritiva, com regras prontas e pré-definidas, pois ela é conduzida por pistas” que
orientam o percurso da pesquisa, considerando os efeitos do processo do “pesquisar” sobre
o objeto da pesquisa, o pesquisador e seus resultados, de acordo com os autores Passos,

Kastrup e Escdssia (2009).

De acordo com Passos, Kastrup e Tedesco (2014), cartografar

[...] significa acompanhar a processualidade presente em cada momento da
pesquisa.[...] Ela requer aprendizado e atencdo permanente., pois sempre podemos

98 Que se constrdi caso a caso.

99 A pista representa neste caso, o funcionamento da ateng¢do do pesquisador ou cartdgrafo durante seu
trabalho de campo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009).
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ser assaltados pela politica cognitiva do pesquisador cognitivista: aquele que se
isola do objeto de estudo na busca de solugGes, regras, invariantes (PASSOS;
KASTRUP; ESCOSSIA, 2009, p. 73).

A processualidade perpassa, assim, como a ciéncia moderna, pelo conjunto de trés
etapas: coleta, andlise e discussdo de dados. No método cartografico, a coleta de dados é
denominada de producdao de dados ou ainda de cultivo, conforme indica Passos, Kastrup e

Escdssia (2009) e Passos, Kastrup e Tedesco (2014).

Isso acontece, visto que a cartografia estabelece outro ponto de partida, pois abrange
também o plano da coemergéncia da experiéncia, a partir do qual o sujeito e o objeto se
constituem de forma conjunta, fazendo mencao a Varela (2005), que diz que tanto sujeito

guanto objeto se constroem de forma conjunta.

Neste sentido, a processualidade pode ser vista como um rizoma. Deleuze e Guattari
(2000), no livro "Mil Plat6s: Capitalismo e Esquizofrenia", volume 1, conceituam, no primeiro
capitulo, um rizoma, o qual representa um sistema composto por uma multiplicidade de nds

gue tém como principios:

e Conexdo e Heterogeneidade - um ponto de um rizoma pode conectar-se a qual-
quer outro ponto. Cada traco (aresta, linha ou haste) ndo é fixo a um ponto que
indica uma ordem;

e  Multiplicidade - conectavel em n dimensoes;

e Ruptura - "Um rizoma pode ser rompido, quebrado em um lugar qualquer, e
também retoma segundo uma ou outra de suas linhas e segundo outras linhas"
(DELEUZE; GUATTARI, 2000, p. 17);

e Cartografia - é um tipo de mapa. "Ele é estranho a qualquer ideia de eixo genéti-

co ou de estrutura profunda." (DELEUZE; GUATTARI, 2000, p. 20).

Percebe-se que um rizoma é um mapa aberto, composto por n dimensdes, que pode
ser desmontavel, reversivel, capaz de receber modificacdes de forma continua. Vale destacar
que nele uma estrutura do tipo arvore pode corresponder a um rizoma ou germinar em um

rizoma. Porém, diferentemente de uma arvore e de suas raizes, um rizoma

[...] conecta um ponto qualquer com outro ponto qualquer e cada um de seus
tracos ndo remete necessariamente a tracos de mesma natureza; ele pde em jogo
regimes de signos muito diferentes, inclusive estados de ndo-signos. O rizoma ndo
se deixa reconduzir nem ao Uno nem ao multiplo. Ele ndo é o Uno que se torna
dois, nem mesmo que se tornaria diretamente trés, quatro ou cinco etc. Ele ndo é
um multiplo que deriva do Uno, nem ao qual o Uno se acrescentaria (n+1). Ele ndo
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é feito de unidades, mas de dimensdes, ou antes de dire¢des movedicas. Ele ndo
tem comec¢o nem fim, mas sempre um meio pelo qual ele cresce e transborda. Ele
constitui multiplicidades lineares a n dimensdes, sem sujeito nem objeto, exibiveis
num plano de consisténcia e do qual o Uno é sempre subtraido (n-1). (DELEUZE;
GUATTARI, 2000, p. 31).

Dessa forma, a atencdo'® do cartégrafo é a principio aberta e sem foco, e a
concentracao se explica em torno de uma sintonia bem préximo ao problema. Essa atengao é
caracterizada por meio de quatro variedades: rastreio, toque, pouso e reconhecimento
atento, de acordo com Passos, Kastrup e Escdssia (2009), Passos, Kastrup e Tedesco (2014) e

Kastrup (2007).

O rastreio “[...] é um gesto de varredura do campo” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA,
2009, p. 40). Rastrear é explorar, acompanhar as mudancas de posicdo, sem ter um foco pré-
definido. “O objetivo é atingir uma atencdo movente, imediata e rente ao objeto-processo,

cujas caracteristicas se aproximam da percepcao hépticaml.” (KASTRUP, 2007, p. 18).

O toque, por sua vez, representa a primeira significacao, ou seja, a primeira andlise
feita sobre o processo de selecdo. Ja o pouso indica que o elemento selecionado, seja ele
visual, auditivo ou de outro tipo, seja visto mais de perto para uma andlise. Isto é, “O gesto
do pouso indica que a percepcao, seja, ela visual, auditiva ou outra, realiza uma parada e o
campo se fecha, numa espécie de zoom. Um novo territério se forma, o campo de

observacao se reconfigura.” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009, p. 43, grifo nosso).

O reconhecimento atento representa a andlise propriamente dita, é a reconfiguracao
do territorio da observacao. “O reconhecimento atento ocorre na forma de circuitos. [...] De
modo geral o fenbmeno do reconhecimento é entendido como uma espécie de ponto de

interseccdo entre a percepcdo e a memoaria.” (KASTRUP, 2007, p. 20).

Nesse caso, os indicadores de emancipacdo digital apresentados e discutidos na secao
2.1.1.1 podem sinalizar e/ou apontar para pistas que permitam investigar a realidade que se
apresenta, fomentando a sua transformacdo social, e, também, de acordo com Gray (2012),
gerar novas aprendizagens. Isso se confirma com o esclarecimento dado por Souza e

Beltrame (2010, p. 87), “A realidade social é vivida e construida pelos sujeitos coletivos. Essa

100 “A atencgdo do cartdgrafo é capturada de modo involuntdrio, quase reflexo, mas nao se sabe ainda do que
se trata.” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009, p. 43).

101 A percepcgao hepdtica se refere ao campo de exploragdo perceptivo tatil que visa construir o conhecimento
sobre os objetos (KASTRUP, 2007).
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vivéncia possibilita um fazer cientifico com sentido politico transformador, na academia e no

Movimento Social.”

Portanto, o método cartografico de pesquisa e intervencao foi utilizado de forma a
auxiliar na compreensdo de como se da o processo de emancipacao digital dos sujeitos, a
partir da gamificacdo do componente curricular de Informatica Basica, desenvolvido a partir
da execucdo de um curso extensionista, explicitado no item 3.3, levando em consideracao a

concepcao de games for change apresentada por McGonigal (2012) e Schwartz (2014).

3.2 PERSONAGEM {CARACTERIZAGCAO DOS PARTICIPANTES}

CAS » ATRIBUTOS *

Fonte: Adaptado do Google Imagens (2015)

Quem serd que foi escolher???? Serei??? .

O primeiro pressuposto para familiarizar-se com o objeto de investigacao foi conhecer
e delimitar os sujeitos da pesquisa, constituindo a fase exploratdria, que segundo Gil (2008) e
Minayo, Deslandes e Gomes (2009), proporciona uma visao geral de um determinado fato.
Dito de outro modo, a fase exploratdria configura uma etapa de investigagdao mais ampla que
envolve um determinado contexto, pois permite delinear e familiarizar-se com objeto de

investigagao.

. . . . s . . 102
Para isso, foi desenvolvido um questiondrio na ferramenta Google Drive™*, de cunho

102 O Google Drive oferece um unico local para armazenar, acessar, criar formuldrios, editar e compartilhar
documentos, arquivos e pastas de todos os tipos (GOOGLE, 2015).
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guantitativo e qualitativo (Apéndice 2). O questionario foi escolhido por ser uma técnica de
investigacao que, conforme Gil (2008), atinge um numero considerdvel de pessoas, uma vez
que pode ser enviado de forma hibrida (manual e/ou digital); garante o anonimato das
pessoas; permite com que os entrevistados possam responder no momento que for mais

adequado.

O questionario foi aplicado junto aos alunos da UFFS, campus Erechim'®. Tal campus
foi escolhido pelo fato do pesquisador ou cartégrafo ser docente nesse espaco e atuar na
formacdo de jovens do ensino superior pertencentes as zonas rurais. A escolha esteve aliada
ao fato de que a universidade tem como perfil: dar condi¢des de acesso e permanéncia no
ensino superior de jovens do campo; formacdo de cidaddos comprometidos com o
desenvolvimento sustentdvel e soliddrio; tenha a agricultura familiar como setor de
estruturacdo e de desenvolvimento (TREVISOL, CORDEIRO, HASS, 2011; UFFS, 2014; SUL,
2014; COMISSAOQ..., 2014).

Assim, o questiondrio foi enviado de forma eletrénica para 1498 alunos, matriculados

no semestre 2014/02 em todos os cursos da UFFS — campus Erechim (SUL, 2014).

O questionario ficou disponivel durante dois meses (outubro e novembro) de 2014.
Nesse periodo, houve 366 respostas, das quais foram descartadas 10, pois eram duplicatas, e
o Google Drive ndo as diferencia das demais, totalizando ao final, 356 respostas validas. A
Tabela 1 mostra a distribuicdo de frequéncias de alunos por curso, bem como a quantidade

de respondentes por curso.

103 Erechim ou Campo Pequeno (Nome de origem Kaingang que designa os campos da regido cercados por
florestas), Capital da Amizade, é uma cidade colonizada por imigrantes de origem polonesa, italiana e alema
que se formou aos arredores da estrada de ferro em 1908, tornando-se municipio em 1918 (PREFEITURA...,
2015).
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Tabela 1 — Distribuicdo de Frequéncias relacgdo Curso/Matriculados e
Curso/Respondentes

Ao | w | m | e [ w | |
s | w0 | m | m | m | own |
owmen | | w | w | o | m |
e me | m | ||

Frequéncia Relativa de alunos respondentes em relagao ao total de alunos matriculados em cada
curso

Fonte: O Autor (2015) e Sul (2014)

Pela Tabela 1, observou-se que 24% dos estudantes do campus de Erechim
responderam ao questionario. Vale destacar, também, que, deste percentual, a maioria'®,
72% dos respondentes, frequenta o curso de Histdria - ITERRA, seguido do curso de Educacdo

do Campo (66%).

Outra questdo que foi considerada na andlise dos dados é a proveniéncia do aluno,
em prol da zona rural. A Tabela 2 apresenta a concentracao de respondentes na zona rural e

na zona urbana.

104 A frequéncia relativa representa a proporg¢do de observagdes de um valor (ou de uma classe) em relagdo ao
numero total de observagGes (AKANIME; YAMAMOTO, 2009).

105 “Maioria” evidencia quantidade de respostas obtidas em relagdo ao total de alunos do respectivo curso,
que seja superior ao valor de 50%, considerado representativo (AKANIME; YAMAMOTO, 2009).
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Tabela 2 — Distribuicdo de Frequéncias de respondentes da zona urbana e rural

e B B N TR " S N S B
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Legenda

Fit Frequéncia Absoluta de alunos matriculados

Fi2 Frequéncia Absoluta de alunos provenientes da zona urbana

Frequéncia Relativa de alunos provenientes da zona urbana de um curso em relagéo
Fr2 ao total de alunos respondentes desse curso

Fi3 Frequéncia Absoluta de alunos provenientes da zona rural

Frequéncia Relativa de alunos provenientes da zona rural de um curso em relagéo ao
Fr3 total de alunos respondentes desse curso

Fonte: O Autor (2015)

A partir dos dados da Tabela 2, percebeu-se que houve uma concentragdo maior de
respondentes da zona urbana, o que representa 54% da amostra, enquanto que, da zona
rural o percentual cai para 46%. Em relagdo aos cursos, percebeu-se que Agronomia e

Agronomia - Educar contém maior concentracao de jovens provenientes de zonas rurais.

Contrastando os resultados das duas tabelas (Tabela 1 e 2), observou-se que os
respondentes do curso de Histdria - ITERRA e do curso de Educacdo do Campo tiveram maior
representatividade, tanto no numero de respondentes, quanto em sua proveniéncia do
campo. O curso de Agronomia e Agronomia — Educar nao obtiveram uma representatividade

no numero de respondentes, por este motivo foram descartados.

Dessa forma, a escolha ficou entre dois cursos, Histéria - ITERRA e Educagdo do
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Campo, o que levou a estabelecer novos critérios, tais como:

e Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) - verificou-se que ambos os cursos valem-se
do método da alternancia. No curso de Educacdao do Campo, ha “Seminarios
Integradores” em que os estudantes “[...] exercitam e experimentam diferentes
intervengdes no tempo comunidade, ressignificando-os no tempo escola”.
(PROJETO..., 2013b, p. 31). No curso de Historia — ITERRA, a constituicio de
educacdo do sujeito se da por meio do trabalho como principio educativo, pela
insercdo em uma coletividade e auto-organizacdo dos estudantes (CALDART et.

al, 2013);

e local de Realizacdo — o curso de Educacdo do Campo acontece no préprio
campus da UFFS em Erechim. Ja o curso de Histéria - ITERRA acontece em uma
area de reforma agraria, neste caso, no Instituto de Educacdo Josué de Castro

(IEJC), situado na cidade de Veranopolis;

e Numero de desisténcias e cancelamentos - o curso de Histéria — ITERRA
contabiliza apenas 3 cancelamentos, enquanto que o curso de Educacdo do

Campo contém 4 desisténcias e 9 cancelamentos (SUL, 2014);

e Proveniéncia dos alunos — o curso de Histéria — ITERRA tem alunos dos 3 estados
do Sul do Brasil e do restante da Unido. Ja o curso de Educa¢do do Campo é

apenas de abrangéncia regional e local;

e Tempo de duracdo — o tempo de duracao do curso de Educacdo do Campo é de 3
anos e esta com 3 turmas, por sua vez, o curso de Histdria — ITERRA tem duracdo

de 4 anos e estd com 1 turma (SUL, 2014);

e |dentificacdo e/ou convivéncia com/no campo — os alunos de Histéria — ITERRA
perfazem o percentual de 64%, em relacdo aos demais cursos que perfazem

juntos 46%, de acordo com dados do questionario.

Frente aos critérios elucidados, bem como tempo de desenvolvimento de
doutoramento a fim de acompanhar a trajetéria a ser vivenciada pelos sujeitos, optou-se
pelos alunos do curso de Histéria — ITERRA, como agentes da investigacdo. Os alunos sdo em
sua maioria do género feminino (56%) e estdo na faixa etaria de 21 até 25 anos, logo,

considerados jovens, de acordo com o Estatuto da Juventude (BRASIL, 2013).
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Apds a escolha dos sujeitos, no mesmo questionario, procurou-se conhecer o perfil
dos entrevistados em relacdo as Tecnologias (neste caso foram considerados apenas os

estudantes do curso de Histéria-ITERRA).

Dessa forma, em nivel tecnolégico, os sujeitos do curso de Histéria — ITERRA
possuem: celular (18'%%, representando 30 dos 34 respondentes), televisio (17%'%,
representando 29 dos 34 respondentes), computadores portateis (16%'%, representando 26
dos 34 respondentes), DVD (13%'%, representando 21 dos 34 respondentes) e radio (11%

110representando 19 dos 34 respondentes), vide Grafico 3.

aquina fotografica
7%

”

-2

Aparelho de som

Grafico 3 — Que tipo de tecnologia(s) vocé dispGe em sua casa?

Fonte: O Autor (2015)

Pelo que se observou, em relacdo as midias moveis (celulares, computadores
portateis, tablets, entre outros), é necessario repensar métodos e praticas educativas, pois a
aprendizagem modvel pode ser vista como uma experiéncia social rica, colaborativa e

interativa, que pode acontecer dentro do ambiente escolar, em casa, na rua ou em outros

106 Usando a frequéncia relativa em relagdo ao total de respostas dos sujeitos.
107 Usando a frequéncia relativa em rela¢do ao total de respostas dos sujeitos.
108 Usando a frequéncia relativa em rela¢do ao total de respostas dos sujeitos.
109 Usando a frequéncia relativa em relagdo ao total de respostas dos sujeitos.

110 Usando a frequéncia relativa em rela¢do ao total de respostas dos sujeitos.
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espacos (NAISMITH et al., 2004).

Segundo Naismith et al. (2004), as midias mdveis tornam-se cada vez mais ubiquas,
hibridas e conectadas as redes devido aos avancos tecnoldgicos. Isso possibilita a construcao
do conhecimento através de diferentes formatos, mesclando os meios tradicionais com os
meios mais dinamicos e multimidiaticos (FEDOCE; SQUIRRA, 2011). Como exemplo de meio
mais dinamico, citam-se os smartphones, que, no caso da amostra exploratéria, representa

56% dos respondentes, ou seja, 19 estudantes (Grafico 4).

Smartphone
56%

6%

Grafico 4- Tipo de celular

Fonte: O Autor (2015)

Isso vai ao encontro dos dados da pesquisa feita por SNJ (2013), que indicam que 89%
do publico jovem tem celular, 9% nao possui, enquanto que 2% do publico ndo respondeu. A
Fundacdo Telefonica (2014) reporta que o papel do celular na concepgdo de identidade do
jovem representa um elemento que se integra a aparéncia visual, desenvolve personalidade
autonoma e independente, mediador para construir o self, além de simbolo de construgdo

de uma identidade coletiva.

Quanto a finalidade do uso do celular, evidenciou-se pelas respostas que o aparelho é
empregado para relacionamento com amigos e familia por meio de midias sociais (40%),
pesquisas e acesso a internet (16%), enviar e receber e-mails (12%), jogos (8%), ligacOes

(4%), acesso a aplicativos especificos do celular (4%), enquanto que 16% nado o utilizam. Ja a
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internet é acessada por 79% dos jovens, por até 3 horas diarias (53%)'"", com velocidade
regular (35%), através de Wi-fi (56%) e o acesso se da fora de casa, o que representa 72% dos
pesquisados. Resultado similar ao obtido por Brasil (2014), em que a maioria dos jovens

também acessa a internet fora de casa (52%).

Quanto a finalidade de uso da internet, sumarizando as respostas que estavam numa
escala de 1 até 5, sendo que 1 representa menor grau e 5 maior grau, os estudantes a usam

primeiro para fins de estudo (82%), trabalho (62%) e relacionamento (53%) .

Tal resultado é muito similar ao obtido na pesquisa nacional feita pelo SNJ (2013), em
gue os jovens usam a internet e o celular para: “[...] sites de relacionamento (56%); buscar
noticias sobre a atualidade (43%); pesquisas/mecanismos de busca (31%); baixar musicas e
videos (23%); e enviar/ receber e-mails e mensagens (23%).” (p. 33, grifo nosso). Por outro
lado, a Fundacdo Telefénica (2014) diz que as atividades menos praticadas, pelos jovens
constituintes do projeto Juventude Conectada, em parceria com a Universidade de Sdo Paulo
— USP e outras instituices, é a participacdo em féruns de discussdo e a criacdo de blogs e

websites; no caso da pesquisa, esta questdo nao foi evidenciada.

Outra questdo relevante ao estudo reportou-se ao uso do celular para jogar, além do
género do jogo. Pelas respostas, observou-se que apenas 24% dos jovens usa o celular para

este fim. Quanto ao género, 34% preferiram jogos do tipo quebra-cabeca (Gréfico 5).

Quebra-Cabeca Aventura
34% 22%

Corrida
22%

Grafico 5- Género do Jogo

Fonte: O Autor (2015)

111 Brasil (2014) realizou uma pesquisa com jovens do Brasil inteiro e constatou que a média brasileira de uso
da internet por dia é 3 horas e 39 minutos durante a semana. Nos finais de semana essa média aumenta para 3
horas e 43 minutos.
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Dessa forma, entendeu-se que os processos gamificados podem compor um conjunto
de préticas pedagdgicas no Ensino Superior, capazes de provocar experiéncias instigadoras
propicias para a construcdao-reconstrucao do conhecimento de forma lddica, particularmente
no componente curricular de Informdtica Basica que é operacionalizado de forma
instrumental, ndo instigando o estudante a utiliza-lo como um artefato que potencialize seu
desenvolvimento humano e profissional. Além disso, espera-se que 0Ss processos
gamificados possam contribuir para transformar tarefas instrumentais em missdes e/ou
desafios instigadores e emocionantes, dentro de uma perspectiva que propicie construcao

colaborativa e cooperativa entre os sujeitos, em prol de sua emancipacdo digital cidada.

3.3 MISSIONS OF FIRST PHASE {ETAPAS DA PESQUISA}

‘PITFALLI

~THE LOSET CAVERNE-
® ACTIVISION,INC. 1SEa4

- SN Pl pE PROGRAMMED

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

Mission 007: Put your reflexes to the test as you dive over and under obstacles!

Missions remetem a etapas. Etapas, por sua vez, refletiram a sistematizacdo das
atividades que permeiam o desenvolvimento desta tese. Provocaram a reflexao acerca da

gamificacdo do componente curricular de Informatica Basica, em que o que se quer é
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transformar uma pratica pedagdgica, que hoje é totalmente instrumental, para algo que
tenha sentido e esteja relacionado ao ambiente cotidiano dos estudantes dos diversos cursos
de graduacdo da UFFS que provém do campo ou meio rural. Além disso, objetivou-se que a
tese contribua para uma discussao da prépria concepg¢dao do Dominio Comum, explicitado no

primeiro capitulo 1, secdo 1.2 (que possam ser apontados pelos sujeitos da pesquisa).

Para tanto, escolheu-se, a partir, de critérios definidos na se¢do 3.2, os estudantes do
curso de Histéria-ITERRA como sujeitos do campo empirico. A turma é composta por
guarenta e quatro estudantes, sendo que todos ja cursaram o componente curricular de
Informatica Basica. Por isso, operacionalizou-se a proposta a partir de um curso
extensionista, a fim de ampliar as discussGes sobre a Informatica Basica, com o objetivo de
contribuir para a emancipacao digital cidada dos sujeitos do campo. Assim, na sequéncia,

explorou-se o conjunto de atividades com esta finalidade.

Curso extensionista

A primeira atividade previu a concep¢do de um projeto extensionista como forma de
operacionalizar o componente curricular de Informatica Basica, uma vez que este ja foi
ministrado no curso de Histéria-ITERRA. O projeto foi operacionalizado no formato de um

curso de extensdo com o nome de “Culturas Hibridas”, em nivel de demanda espontanea.

De acordo com Trevisol; Cordeiro e Hass (2011), a extensdo universitaria € um espaco
de producdo significativo para que iniciativas sociais e tecnoldgicas sejam realizadas de

forma a:
e Conhecer de perto a realidade social do publico atendido de forma a modifica-la;
e Proporcionar a qualificacdo profissional do cidadao;

e Democratizar o acesso aos conhecimentos produzidos para a melhoria da

gualidade de vida dos cidadaos;
e Fomentar a pesquisa cientifica;

e Promover a cidadania e valores democraticos aos diferentes atores sociais que se

envolvem de forma direta e indireta nas acoes.
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Diante disso, o curso extensionista foi operacionalizado em duas edicdes:
e Novembro e dezembro de 2015 com uma turma de 25 estudantes;

e Junho e julho de 2016 com o restante dos estudantes.

112 (ou 70 horas/relégio) para

O projeto teve uma carga horaria total de 84 horas/aula
cada turma, operacionalizado em dois tempos combinados (tempo escola e tempo
comunidade), pois os estudantes do curso de Histéria-ITERRA investiram na pedagogia da
alternancia, caracterizado por dois momentos distintos de acordo com Caldart (2010, 2011a)

e Caldart et al. (2013):

e Tempo escola — periodo que corresponde a dois meses e meio, num sistema de
internato dentro da escola IEJC, onde os estudantes realizam as atividades do
dia-a-dia da escola, vivenciam valores e estudam de forma integrada cada com-

ponente curricular da fase corrente;

Tempo comunidade — momento em que os estudantes “praticam” o que apren-

deram no tempo escola. Esta fase também compreende dois meses e meio.

Por isso, utilizou-se 57% do tempo escola em atividades realizadas na modalidade
presencial fisica (perfazendo um total de 48 horas/aula), 24% na modalidade online
(perfazendo um total de 20 horas/aula) e o restante sendo desenvolvido no tempo
comunidade (19% - o que corresponde a 16 horas/aula). O Quadro 8 mostra a distribuicdo de

horas/aula prevista para cada atividade.

Tempo Escola Tempo Comunidade
Atividade Descrigdo Quantidade de Horas/Aula (pre- | Quantidade de Ho- | Quantidade de Horas/Aula
sencial) ras/Aula (online) (presencial)

Narrativa Interativa e
Definicdo do Escopo

2
= I RO
3 Ao 4 5
abordagens tecnol6gicas
Desenvolvimento do
4 Projeto de Aprendiza- 22 15
gem
Revisdo da estratégia do
5 Projeto de Aprendiza-
gem

112 Entende-se que cada 1 hora/aula = 0.83333 hora/reldgio.
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Tempo Escola Tempo Comunidade
Atividade Descrigao Quantidade de Horas/Aula (pre- | Quantidade de Ho- | Quantidade de Horas/Aula
sencial) ras/Aula (online) (presencial)

Operagéo no tempo 16
comunidade
I T R R N N

Quadro 8 — Sumarizacdo das horas/aula destinadas para cada atividade

Fonte: O Autor (2015)

A atividade extensionista foi prevista no PPC do curso de Histéria-ITERRA (PROJETO...,
2013a). Cabe ressaltar que os estudantes ainda ndo realizaram cursos de extensdo durante a

graduacdo em Histdria, até o inicio do segundo semestre de 2015.

Quanto ao sistema de acompanhamento e avaliacdo, o curso foi acompanhado e
avalizado por meio do didrio de campo e pelo desenvolvimento do Projeto de Aprendizagem

Gamificado (PAG).

Durante todo o processo de producdao de dados, o pesquisador ou cartografo fez uso
de registros em audio, texto, video'® e fotograficos''*, observacbes diretas e de modo
participativo'®. Além disso, fez-se uso de entrevistas abertas e questionarios de cunho
quantitativo e qualitativo. Tais instrumentos foram aprovados pelo Comité de Etica em

Pesquisa (CEP) da UNISINOS (Apéndice 3).

Quanto a sistematica de certificacdo, foi concedido, ao final, um certificado a todos os
envolvidos que perfizerem no minimo 75% de presenca nas atividades propostas no tempo

escola e no tempo comunidade, como forma de integragao.

Quanto a estruturagao do curso, as atividades foram organizadas e planejadas a partir
dos referenciais de Fardo (2013), Vianna et al. (2013), Alves, Minho e Diniz (2014),
Schlemmer (2014a, 2014b, 2015, 2016), Scott, Sebastian e Basten (2014), Chou(2015) e

113 E um instrumento de producdo de dados importante, pois faz uso de uma cdmera de video com audio
como forma de registrar os eventos relacionados ao projeto de pesquisa no local (MCKERNAN, 2009).

114 De acordo com Gray (2012), as fotografias permitem com que se registre de forma detalhada fatos, estilos
de vida, condi¢des de vida e de trabalho. “[...] os sujeitos da pesquisa podem ser estimulados a assumir o papel
de fotdégrafo, documentando um tema de sua escolha ou um que o pesquisador quer que eles registrem.” (p.
152).

115 A observagdo participante acontece quando “[...] o pesquisador tem um papel participante ativo com a
populagdo que ele estd estudando e vive igualmente entre o grupo.” (MCKERNAN, 2009, p. 168).
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Schlemmer e Lopes (2016).

Atividade 1 - Interagdao com os jogos

Na atividade 1, explorou-se com os estudantes do curso de Histéria- ITERRA a partir
de diferentes jogos em plataformas distintas, a fim de vivenciar, de acordo com Alves, Minho
e Diniz (2014), a logica dos jogos e compreender suas mecanicas e dinamicas fundamentadas

por Fardo (2013) e Scott, Sebastian e Basten (2014), exploradas dentro da se¢do 2.2.2.

Além disso, pretendeu-se trabalhar os jogos numa perspectiva de desenvolvimento
humano e profissional. O objetivo foi que os sujeitos contribuissem também “[...] na
construcdo e afirmacdo [de] valores e da cultura, das auto-imagens e identidades da
diversidade que compdem hoje o povo brasileiro do campo.” (ARROYO; CALDART; MOLINA,
2011, p. 14).

Para esta atividade, foram previstas 8 horas/aula de duracdo. Além disso, cada
estudante registrou esta primeira experiéncia com os jogos, por meio de um didrio de

campo.

Atividade 2 - Narrativa Interativa e Definicao do Escopo

Esta atividade previu, a partir da narrativa interativa ou storytelling inicial, definir
guais sdo as areas problematicas a serem investigadas e para as quais se busca uma solucao,
conforme evidenciado em Schlemmer (2014a, 2015, 2016). Na questdo do jovem do campo,
Arroyo (2011) auxiliou indicando areas tematicas sobre as quais as problematicas puderam
ser pensadas, tais como: a terra, o trabalho, a producdo, a familia, a comunidade, o

assentamento, as escolas agricolas e a familia agricola.

Storytelling difere-se de narrativa transmidia®'®, pois nesta “[..] cada obra se

desdobra através de multiplos meios de comunicagdao, em que cada texto faz uma valiosa e

116 Termo cunhado por Jenkins (2009).
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distinta contribuicdo para a historia como um todo”, de acordo com Andrade (2015, p. 213).

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

(ANDRADE, 2015).

Com ela é possivel expandir a experiéncia de uma histéria’'’ de forma a interpreta-la,
a partir de sua adaptacdo ao contexto sobre o qual ela se destina. O autor afirma que essa
historia pode ser feita de forma colaborativa entre os sujeitos e ndo se restringe a um

personagem, mas a criacdo de um mundo.

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

Assim, “é fundamental entender a narrativa como uma construcdo cognitiva, e ndao

apenas como um texto de determinado formato.” (SCHWARTZ, 2014, p. 253).

Dessa forma, acreditou-se que a narrativa seja o fio condutor capaz de provocar o
engajamento e a aderéncia inicial ao tema proposto, bem como ao seu contexto. Alves,
Minho e Diniz (2014) provocam a reflexdo a respeito do fato de a histéria ou a narrativa

contada ter o potencial de engajar o publico.

Assim, fez-se uso de uma narrativa inicial, que foi concebida. A partir da narrativa
L. . ~ 119 :
inicial, os estudantes organizaram-se em grupos, formando clds ", formados a partir de seus
interesses e/ou proximidades regionais a fim de trabalharem a problematica, na perspectiva

do desenvolvimento do projeto de aprendizagem adaptado ao Ensino Superior

117 “As histdrias evocam nossos desejos e medos mais profundos porque fazem parte dessa magica regido de
fronteira.” (MURRAY, 2003, p. 103).

118 Busarello (2016) explica que a hipermidia faz com que se construam tramas mais significativas e
participativas em virtude da intervenc¢do do sujeito.

119 Clas juntamente com guildas sdo associacdes e/ou grupos que visam garantir e oferecer assisténcia,
protecdo a seus membros. O que difere um cld e de uma guilda, é o fato de que numa guilda had uma hierarquia
entre os membros a partir de suas fungdes desempenhadas, enquanto que um cla ndo um lider, mas todos
cooperam e colaboram de forma conjunta (OLIVEIRA; VELOSO, 2008).
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(SCHLEMMER, 2002; NICHELE, 2015).

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

SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 67).

A partir da definicdo dos clas e do levantamento das duvidas temporarias e certezas
provisérias a serem desenvolvidas nos Projetos de Aprendizagem que definem o escopo, os
estudantes nos clas realizaram reflexdes sobre quais problemas reais dos seus cotidianos
poderiam ser explorados com o jogo e/ou situacdo gamificada e como eles se relacionariam

com os conteudos estudados.

Para auxilid-los na problemadtica, utilizou-se o conceito de pista viva proposto por
Schlemmer (2014a). Neste caso, o método cartografico de pesquisa intervencdo foi adaptado
enquanto uma pratica pedagdgica (LOPES; SCHLEMMER; MOLINA, 2014). A partir da
definicdo do escopo, a pista viva discutiu e apoiou o desenvolvimento de cada temdtica

proposta. Todo esse processo foi registrado no didrio de campo de cada cla.

Para toda a atividade foi previsto um total de 8 horas/aula presenciais, em que cada
cla, ao final, sistematizou suas reflexdes em diferentes tecnologias hibridas (mistura em

tecnologias analdgicas e digitais) a fim de apresentar aos demais clds suas reflexdes.

Atividade 3 — Estudo das diferentes abordagens tecnoldgicas

No projeto de aprendizagem pensou-se em fazer com que os estudantes do curso de
Historia-ITERRA utilizassem diversas abordagens tecnoldgicas a fim de analisar quais sdo os
sentidos atribuidos por eles. Cabe salientar que os estudantes tiveram contato com algumas
tecnologias digitais, pois tiveram a disciplina de Informdtica Basica, no segundo semestre de
2014. Entre elas, citam-se: Skype, Google Hangout, Google+, Gmail, Google Académico,
Blogger, Facebook, Evernote, Google Drive, Prezi, Dropbox, Ambiente Virtual de

Aprendizagem Moodle, entre outros aplicativos de produtividade.
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Como a proposta foi trabalhar com projetos de aprendizagem adaptados ao Ensino
Superior, refletiu-se acerca do uso de diferentes perspectivas tecnoldgicas, nao
contempladas em Informatica Bdsica (como o uso de realidade aumentada, QRCode, entre

outras tecnologias), bem como vincular os conceitos de BYOD.

Para tal fim, destinaram-se 9 horas/aula, sendo que 5 horas/aula foram realizadas de
forma online, utilizando alguma midia social, como o Facebook, pois 33% dos estudantes tém

conta neste aplicativo social, como apontado no Grafico 6.
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Google Drive B4
8%

Facebook
33%

Jogos Online
2%

Grafico 6- Aplicativos com conta

Fonte: O Autor (2015)

O restante (4 horas/aula) operacionalizou-se de forma presencial. Este processo

também foi registrado no didrio de cada clad de trabalho formado.

Atividade 4 — Desenvolvimento do Projeto de Aprendizagem

Passada as atividades anteriores, nesta atividade iniciou-se o desenvolvimento do
projeto de aprendizagem, a partir da definicdo das M&D que cada cla fez para cada projeto
proposto, levando em consideracdo que a gamificacdo se deu num contexto hibrido e

multimodal (SCHLEMMER, 2014a, 2015, 2016; SCHLEMMER, LOPES, 2016).
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Para desenvolver essa atividade, considerou-se pertinente o uso do canvas da
gamificacdo proposto por Vianna et al. (2013). De acordo com Osterwalder (2011), o canvas
é considerado um mapa estrutural, funcionando com uma linguagem visual a fim de
compreender todo o fluxo informacional de um modelo de negdcios, mas que pode ser util

para quaisquer outras areas, inclusive educacional.

O canvas é conceituado como “Um desenho [que] fornece a quantidade [...] de
informacGes para permitir ao observador capturar a ideia [...].” (p. 152). Além disso, o canvas
é projetado a partir de notas adesivas que servem como porta-ideias que podem ser

adicionadas, removidas e deslocadas durante sua cria¢ao.

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

que interagem com eles.

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

orientam tais questionamentos.

A partir das respostas a estes dois questionamentos, iniciou-se a reflexdao sobre os
tipos de M&D mais adequadas, a fim de garantir que o sujeito se sinta daquela forma e que

atinja aquele(s) objetivo(s) pretendido(s) (CHOU, 2015).

Por isso elaborou-se o Esquema 1, tendo como embasamento o estudo de Vianna et
al. (2013), Fardo (2013), Scott, Sebastian e Basten (2014), Alves, Minho e Diniz (2014) e Chou
(2015) e Schlemmer et al. (2016).
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Parcerias Projetc Sujeitos

Engaj t
gajamento Personagem

Resultados Influéncias Sociais

Resultados Cooperagdo e Colaboragao
Relacionamentos

Esquema 1 - Modelo de canvas do projeto de aprendizagem gamificado

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

Pelo Esquema 1, percebeu-se o modelo de canvas do projeto de aprendizagem
gamificado na perspectiva de uma construcdo colaborativa e cooperativa, discutida por
Schlemmer (2014a, 2015, 2016), dentro de uma filosofia de games for change, proposta por
McGonigal (2012) e Schwartz (2014). O Esquema 1 é organizado a partir de 6 agrupamentos

ou clusters que se decompdem nos subagrupamentos, organizados no Quadro 9.

- Engajamento Ha outro(s) parceiro(s) engajado(s)?

2 Projeto Feedbacks Qual(is) é(sdo) o(s) feedback(s) que estao previstos? (em nivel textual,
sonora e visual)
Significado Qual é(sao) o(s) background(s) que o(s) jogador(es) traz(em) para a(s)
atividade(s) desenvolvida(s)?

Como sera(40) a(s) ambientagdo(des), a partir da narrativa interativa?
Plataforma Como sera a plataforma? (sera analdgica, digital ou hibrida)

Narrativa Como sera a narrativa interativa? Qual sera a histéria que pode ser
criada envolvendo a problematica identificada?
A narrativa estéa aderente ao contexto, ao escopo, as emogdes que
desejo despertar?
Propicia engajamento do(s) sujeito(s)? Fornece elementos para as me-
canicas e dindmicas pensadas?
No caso do uso de simbolos e metaforas elas provocam 0 movimento
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Agrupamento Subagrupamento Descrigao

simbolico esperado e fazem sentido para os sujeitos e para o objetivo da
gamificaco, areas do conhecimento e tematicas/temas a serem aborda-
dos?

Sujeitos Personagem Como sera(ao) o(s) personagem(ns)? Qual(is) é(sao) sua(s) caracteristi-
ca(s)? Qual(is) &(s@o) o(s) seu(s) habito(s)? Que atividade(s) o(s) perso-
nagem(ns) realiza(m)?

Missoes Missoes Qual(is) &(sé@o) o(s) desafio(s) ou a(s) misséo(6es) proposta(s) no projeto
de aprendizagem?
Qual o contexto?
Qual o conceito principal da misséo?
Qual(is) o(s) objetivo(s)? Como se relaciona com o objetivo geral, com as
competéncias a serem desenvolvidas e agdes a serem desenvolvidas?
Qual(is) a(s) desafio(s) e pista(s) que pode(m) ser criada(s)?
Qual(is) &(sdo) a(s) regra(s)?

Influéncias Sociais | Cooperagéo e Colabora- | Como se dara(do) o(s) processo(s) de colaboragéo e cooperagao entre
cao 0(s) jogador(es)?

Relacionamentos Como se dara(@o) o(s) processo(s) de interacéo entre o(s) jogador(es)?
Qual(is) é(sao) o(s) sentimento(s) gerado(s)? (exemplo: altruismo, empo-
deramento, socialidade, entre outros)

Qual(is) é(s@o) a(s) emocéo(0es) que desejo despertar no(s) joga-
dor(es)?

n Resultados Qual(is) é(s30) o(s) resultado(s) esperado(s)?

Quadro 9 — Agrupamentos e Subagrupamentos de M&D

Fonte: O Autor (2015)

O Quadro 9 sumarizou as principais M&D pensadas para o projeto de aprendizagem
desenvolvidos pelos clas. Esta etapa pode provocou o estado de flowm, garantindo ou ndo o
envolvimento e o engajamento do sujeito, de forma a minimizar sentimentos como tédio e

ansiedade (SANTAELLA, 2013).

Para auxiliar os estudantes, trabalhou-se nesta atividade com o RPG, a partir do
auxilio de um profissional ou mestre de jogo. Os jogos de interpretacdo de personagem
permitiram expandir as fronteiras entre o real e o imagindrio, como afirma Murray (2003),
pois os “Acontecimentos encenados tém um poder transformador que excede tanto o dos
fatos narrados quanto dramatizados, pois nds assimilamos como experiéncias pessoais”

(MURRAY, 2003, p. 166).

Além do RPG, o uso de midias sociais também é importante para a sistematizacdo do

120 A teoria de flow foi proposta por Mihaly Csikszentmihalyi em 1991 e ela explica como tornar uma pessoa
feliz. Os jogos digitais fazem uso dessa teoria para a produgdo "[...] de jogos mais imersivos, onde o usudrio
'desliga’ do mundo exterior e passa a concentrar-se quase que exclusivamente no jogo" (DIANA et al., 2014, p.
40).
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proprio projeto de aprendizagem desenvolvido pelo cla. Acredita-se que as midias sociais,
possam dar subsidios ao projeto, uma vez que todo o material é socializado na rede,
conforme afirmam Paz et al. (2015). Entre os materiais a serem socializados, estdo imagens,

videos, histdrias em quadrinhos, dudios, hipertextos, entre outros.

Para esta atividade, previu-se um total de 22 horas/aula na modalidade presencial
fisica, enquanto que, para a modalidade online, foi previsto um total de 15 horas/aula. Todo
o processo foi registrado no diario de cada cld formado. Foi fornecido acesso ao cartégrafo
para que pudesse acompanhar o progresso de cada clad (pois a fase seguinte prevé a revisao

estratégica do projeto de aprendizagem).

Atividade 5 — Revisao da estratégia do Projeto de Aprendizagem

Esta atividade tem por finalidade, de acordo com Alves, Minho e Diniz (2014),
verificar se a missdo, o projeto, entre outros elementos, sdo compativeis com a tematica e a

narrativa envolvidas.

Reflita se a narrativa tem potencial de engajar os jogadores e esta aderente as
tarefas. Verifique se as tarefas sdo diversificadas e exequiveis e possuem regras
claras. Confira se o sistema de pontuacdo estd bem estruturado e as recompensas
sdo motivadoras e compativeis com o publico. Verifique se todos os recursos estdo
assegurados e se a agenda é adequada ao publico. (p. 92).

Executou-se, em nivel pedagdgico, primeiramente a socializagdo dos diversos projetos
de aprendizagem gamificados a partir de trocas entre os clds. Apds este momento, foi
realizada a socializacdo junto ao grande grupo a fim de conhecer os diferentes projetos

gamificados, buscando identificar as melhorias relacionadas ao projeto desenvolvido.

Para tal fim, destinou-se 6 horas/aula para a revisdo da estratégia adotada no projeto
de aprendizagem a fim de aprimora-lo. Nesta atividade os cldas também realizaram seus

apontamentos junto ao seu diario de campo.

Atividade 6 — Operagdao no tempo comunidade

Souza e Beltrame (2010) esclarecem que a teoria constituiu “[...] uma pratica social
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histdrica, que resulta de processos que envolvem os sujeitos dessas praticas, que por sua vez

a validam ou ndo, que possibilitam novas construcées prdxicas.” (p. 87, grifo dos autores).

Com base nesse pensamento, a atividade se constitui em “praticar” o projeto de
aprendizagem gamificado na sala de aula no contexto rural, a fim de compreender como os
estudantes do curso de Histdria-ITERRA percebem a contribuicdo do que foi proposto no
processo de emancipacao digital cidada, no seu campo profissional de atuagao, visto que o
lado pessoal foi analisado a partir das interpretacdes dos sujeitos e outros instrumentos de
producdao de dados apresentados no curso extensionista. Foi destinado o total de 16

horas/aula para esta atividade.

Para a concretizacdo dessa proposta, o pesquisador ou cartégrafo selecionou os clas
gue sdo mais préximos 1213 fim de analisar o processo. Quanto aos demais, uma vez que
estdo distribuidos geograficamente por todo o territério nacional, produziu-se um
guestionario de cunho quantitativo e qualitativo a fim de registrar como se deu a atividade

no tempo comunidade, denominado de questionario de contexto.

Vale esclarecer que o objetivo com o trabalho ndo é o de transformar os
componentes curriculares em um jogo, mas sim, compreender a contribuicdo que a
gamificacdo pode apontar para o desenvolvimento de um projeto de aprendizagem
gamificado com o intuito de promover reflexdes acerca do dominio comum na universidade,

como forma de torna-lo mais significativo a realidade que se apresenta.

121 Situados basicamente no estado do Rio Grande do Sul e em Santa Catarina.
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3.4 CONGRATULATIONS!!! {ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS}

First mission
was completed!

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

De acordo com Rolnik (2014), a teoria é algo que se constréi durante o processo de
formacdo do cartdgrafo. Desse modo, “[...] o cartégrafo serve-se de fontes as mais variadas,
incluindo fontes ndo so escritas e nem so6 tedricas” (ROLNIK, 2014, p. 65). Sendo assim, o

cartégrafo faz uso de multiplas fontes a fim de compor suas cartografias.

Tal fato justifica por que uma investigacdo se dd por meio de pistas que norteiam o
caminhar do cartégrafo. Para que as pistas funcionem, elas necessitam de procedimentos
concretos que sdo “encarnados” em dispositivos, de acordo com Passos, Kastrup e Escdssia

(2009).

Os dispositivos, conforme os autores Passos, Kastrup e Escdssia (2009), representam
“[...] uma série de praticas e de funcionamentos que produzem efeitos.” (p. 81). Pode-se
compreendé-los como “[...] maquinas que fazem ver e falar” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA,
2009, p. 78).

Com o intuito de acompanhar os processos de producdo de subjetividade, foram
utilizados: didrios de campo, observacdes diretas, entrevistas abertas e questiondrios. Para

organizar e analisar os dados foram usados os softwares Transana**? e NVivo'*®. A fim de

122 O software Transana faz a analise dos dados que sdo visionados, de acordo Schlemmer (2014b).

123 O NVivo permite realizar a categorizagdo de dados multiplos de diferentes formatos e fontes, como URL,
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auxiliar neste processo de sistematizacdo, fez-se uso de pistas tedricas e pistas empiricas. As
pistas tedricas (indicadores de emancipacdo) foram obtidas por meio da fundamentacdo

tedrica e da descricao metodoldgica, e estdo elencadas no Quadro 10.

"0 | Pmscsiony | poowss |
.
2

Autonomia Autonomia Individual

Autopoiese

Autonomia Social

Autoria Transforma

Autoria Criadora

Interacéo Interagéo Reativa

Interago Mutua

Consciéncia Critica

Consciéncia Intransitiva

Consciéncia Ingénua
Consciéncia Critica

Empoderamento Individual

Comunitario
Social

Quadro 10 — Relagdo de categorias e subcategorias da tese

|
5 Coletividade Colaboragéo

Fonte: O Autor (2015)

O Quadro 10 apresenta os indicadores enquanto pistas, e os subindicadores sdo vistos
enquanto processos de acordo com Passos, Kastrup e Tedesco (2014). As pistas empiricas
foram desveladas durante o processo de intervencdo no curso extensionista “Culturas
Hibridas”. Vale destacar que tanto as pistas tedricas quanto as empiricas tém por intuito “[...]
emergir realidades que ndo estavam dadas, a espera de uma observagdao.” (PASSOS;

KASTRUP; TEDESCO, 2014, p. 175, grifo nosso).

imagens, textos, audios, videos, tabelas, gréficos, entre outros. “Trata-se de uma ferramenta de analise
importante na geracdao de nexos e significancia no inter-relacionamento de categorias de andlise com base em
diferentes fontes de dados” (SCHLEMMER, 2014a, p. 79).
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Portanto, a organizacdo e analise dos dados fazem com que a pesquisa “[...] se volte
para si mesma e se interrogue acerca da implicacdo e da participacdo, levando a
problematizacdo e ao reposicionamento do lugar dos [sujeitos]” (PASSOS; KASTRUP;

TEDESCO, 2014, p. 200).
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4. FASE 2 {DESENVOLVIMENTO DO PROJETO EXTENSIONISTA}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Donkey Kong: Let’s Go!

Passos, Kastrup e Tedesco (2014) afirmam que cartografar é conectar afetos que
surpreendem, por isso iniciou-se a jornada com o desenvolvimento do projeto de extensao
Culturas Hibridas e sua posterior aprovacao junto a Diretoria de Extensdo da UFFS, sob o

processo SGPD n? 23205.004437/2015-14 (Apéndice 4).

A extensdo, de acordo com Boaventura de Souza Santos (2011), representa uma das

formas para reconquistar a legitimidade da universidade no século XXI.

No momento em que o capitalismo global pretende funcionalizar a universidade e,
de fato, transforma-la numa vasta agéncia de extensdo ao seu servico, a reforma da
universidade deve conferir uma nova centralidade as atividades de extensdo [...] e
concebé-las de modo alternativo ao capitalismo global, atribuindo as universidades
uma participacdo ativa na construcdo da coesdo social, no aprofundamento da
democracia, na luta contra a exclusdo social e a degradacdo ambiental, na defesa da
diversidade cultural (p. 73).

Neste sentido, o curso Culturas Hibridas tem como objetivo favorecer o processo
emancipatério digital cidadda de jovens do campo num contexto hibrido, multimodal e
ubiquo. Pretende apoiar os estudantes da UFFS, particularmente os estudantes do curso de
Histdria-ITERRA - campo empirico, na identificacdo e na resolucdo de problemas envolvendo

a exclusao e discriminagGes sociais, dando voz aos excluidos e discriminados, como aponta
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Santos (2011).

Por essa razdo, a pesquisa cartografica vale-se da inclusdo ativa dos sujeitos no
processo de producdo de conhecimento, permitindo intervir na realidade, ja que
desestabiliza os modos de organizacao do conhecimento e das instituicdes que se encontram

hierarquizados (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2014).

A cartografia é pesquisa-intervencdo participativa porque ndo mantém a relagdo de
oposicdo entre o pesquisador e pesquisado tomados como realidades previamente
dadas, mas desmancha esses polos para assegurar sua relagdo de coprodugdo ou
coemergéncia. (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, p. 27, 2014).

Por esse motivo, neste capitulo, aborda-se como se deu o desenvolvimento do curso
extensionista Culturas Hibridas, a partir do método cartografico de pesquisa e intervencao,
proposto por Kastrup (2007), enquanto metodologia de pesquisa. Para tanto, fez-se uso de

registros em didrios de campo, observacdes diretas e entrevistas abertas e questionarios.

No curso extensionista se inscreveram 28 estudantes dos 44 incialmente previstos. A
reducdo do numero de participantes é oriunda dos seguintes aspectos: a desisténcia de
alguns sujeitos do curso de Histéria-ITERRA no semestre em que a atividade se desenvolveu;
a atividade ja foi desenvolvida pelo estudante e aproveitada a partir de outras experiéncias
com outros projetos de extensdo; falta de interesse de alguns estudantes em desenvolver a

atividade proposta.

Participaram da intervenc3o, na primeira turma'®*, 20 sujeitos, sendo que 7 sdo do
género masculino (35% da amostra) e 13 do género feminino (65% da amostra). J4 na
segunda turma'® participaram 8 sujeitos, sendo que 4 sio do género masculino (50% da

amostra) e 4 do género feminino (50% da amostra).

Para uma melhor exploracdo do processo, as secbes encontram-se estruturadas de
acordo com o diario do campo do pesquisador ou cartdgrafo nas duas turmas, contemplando
as evolucdes do campo empirico e do préprio cartégrafo™?® no transcorrer das atividades

desenvolvidas de forma diaria.

124 Periodo de realizagdo do curso no tempo escola foi de 11/11/2015 até 16/11/2015, enquanto que o tempo
comunidade ocorreu no periodo de 17/11/2015 até 01/03/2016.

125 Periodo de realizagdo do curso no tempo escola foi de 26/07/2016 até 01/08/2016, enquanto o tempo
comunidade ocorreu no periodo de 27/09/2016 até 31/12/2016.

126 A partir deste ponto em diante utilizar-se-a cartégrafo ao invés de pesquisador, em detrimento da
metodologia de pesquisa empregada, neste caso, o método cartografico de pesquisa e intervencgao.
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Assim, diferente do que se propds no projeto extensionista Culturas Hibridas, ndo
houve o0 acompanhamento direto no tempo comunidade, optou-se pelo desenvolvimento de
um questiondrio de cunho quantitativo e qualitativo, denominado de questiondrio de
contexto, em virtude de alguns fatores, entre eles: dificuldades de acompanhamento dos
diferentes sujeitos nas atividades em suas respectivas escolas do campo, mesmo daqueles
gue se encontram no estado do Rio Grande do Sul e Santa Catarina, conforme previsto
anteriormente no capitulo 3; alguns sujeitos ndo atuam diretamente nas escolas do campo;
os estagios previstos para o curso de Historia-ITERRA ocorreriam no final do segundo

semestre de 2016 e primeiro semestre de 2017, e isso, impossibilitaria concluir a tese.

4.1 JOGADOR 1 JOGA O DADO {PRIMEIRO DIA}

©
e / /
Y

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

O primeiro jogador tira o niumero 1 em seu dado e avanga para a casa de numero 1.

Na carta de numero 1 estd escrito:

Muitas angustias, medos e ansiedade no dia anterior a realizagdo do curso. Noite
mal dormida, pensamentos sobre o que havia sido programado, seria suficiente
para dar conta do trabalho a ser realizado? A todo o momento todo o
embasamento tedrico e as experiéncias anteriores de varios autores fluiam na
cabeca. (Cartdgrafo 1).

O trabalho seria capaz de mobilizar e engajar os estudantes na aprendizagem durante

o periodo de desenvolvimento do curso de extensao?

Tal questdo, ao mesmo tempo em que desafia também encoraja. O cartdgrafo estava
em busca de pistas iniciais do processo. Para tanto, percebeu, a partir da literatura, que
numa pesquisa cartografica, é necessario o engajamento dos diferentes sujeitos no processo

de investigacdo, o que acontece a partir do momento em que todos se sentem parte do
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processo, desenvolvendo o sentimento de pertencimento (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO,
2014).

Nesta légica, o cartégrafo deve conhecer, agir e criar um clima instigador/provocador.
Ele se forma a partir “[...] dos efeitos das multiplas praticas de pesquisa, praticas que dao
acesso ao plano de onde emergem sujeito, objeto, campo, pesquisador, pesquisados,
guestOes, textos, desvios e mundos.” (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, p. 49, 2014). Percebe-se
que o cartégrafo, os sujeitos e a pesquisa emergem juntos, de acordo com os autores,

fundamentados em Varela (2005), ou seja, sdo enactuados.

Sendo assim, o envolvimento e a mediacdo do cartégrafo permitiu que o
estranhamento inicial com o curso extensionista fosse ressignificado a partir da interacdo

realizada com os sujeitos, conforme pode ser identificado nas seguintes escutas:

Pensei diversas vezes como isso poderia somar e contribuir, tanto na minha
formagdo quanto em minha pratica docente, ou seja, como poderia trazer as licdes
adquiridas desse processo para minha vida. (Sujeito 15).

[...] €um assunto que eu desconheco totalmente. (Sujeito 24).

Para que essa e outras reflexdes e questionamentos127 realizados pelos sujeitos
fizessem sentido, foi desenvolvida uma proposta de curso apresentada no Quadro 38

(Apéndice 5).

Pelo Quadro 38 (constante no Apéndice 5) percebe-se a complexidade de
gestionamento do projeto extensionista, o que envolveu, inicialmente, que os estudantes
assinassem o TCLE e Termo de Autorizacdo de Uso de Imagem e Voz (Apéndice 6), como

forma de colaborarem e participarem no desenvolvimento da pesquisa.

Na sequéncia, iniciaram-se as discussdes acerca das expectativas dos sujeitos diante

da proposta inicial da extensdo. Os sujeitos argumentaram:

Desenvolver o jogo que dé para a gente usar em nosso meio, com os movimentos
sociais, aquilo que a gente conhece, dentro do nosso contexto. (Sujeito 7).

Poder usar o jogo para ensinar melhor na escola. (Sujeito 5).

[...] a gente entender a Educagdo na Era da Portabilidade, na era em que tudo ta
sendo pela internet e a distdncia, mas numa forma que a gente consiga da
qualidade para isso. [...] a gente vive uma era em que tudo é determinado pelo
chip, pela internet, entdo compreender essa mudanga na sociedade e incorporar
isso para dentro do movimento social, para dentro da dindmica do ensino de

127 Entre os questionamentos feitos: Como o projeto seria executado?; O que seria abordado?; Como se daria
o processo metodoldgico?; Como se daria a avaliagdo do processo?.
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histéria é muito importante. (Sujeito 18, grifo nosso).

[...] a sensacdo é de que existem muitas possibilidades de se utilizar os jogos para
uma integracdo entre educador e aluno. (Sujeito 25).

E possivel constatar que os estudantes esperavam que o0 curso extensionista
permitisse “ensinar melhor na escola”, a partir da incorporacdo das diferentes tecnologias
dentro do movimento social, pois “vivenciamos uma era, denominada Era da Portabilidade”,
a ideia de que o aprendizado pode ser em contexto de mobilidade, indo ao encontro do que
Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), Fedoce e Squirra (2011) e Santaella (2013) denominam

m-learning.

Na sequéncia, foram abordados com os sujeitos os conceitos de hibridismo,
multimodalidade, jogos e gamificacdo. Seguem algumas das contribuicdes e reflexdes dos

sujeitos.
Na questdo do hibridismo, o sujeito 23 afirma que:

Mistura. Diferentes possibilidades de criagdo de jogos [no caso se referindo ao
contexto jogos]. (Sujeito 23).

Ja o sujeito 18 relaciona o conceito com a ideia do milho hibrido, pois, segundo ele:

Quando é milho hibrido é porque é mistura. (Sujeito 18).

Ele complementa afirmando que o hibridismo também representa:

As culturas de linguagem. Para ndés que somos do campo, hd uma mistura de
diversas linguagens, indo desde a oral até a digital. (Sujeito 18).

Pela fala do sujeito 18, percebe-se que, nessa mistura, o hibridismo envolve a
Iinguagemlzs, entendida aqui como evolugdo do processo de comunicacdo. Ele ainda
entende que se vive numa cultura hibrida e ndo somente digital como preconiza os autores

Silva (2006), Santaella (2007) e Schlemmer (20144, 2015, 2016).

Na questdao da multimodalidade, de acordo com a etimologia da palavra, os sujeitos

argumentam que:

Muitos modos, né? Pode ser digital, pode ser analdgico. (Sujeito 11).

O que define ou determina o uso de uma modalidade educacional ou outra, além das
consideracoes feitas por Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), é a realidade ou o contexto do

sujeito, do que ele tem acesso. Tal ponderacdo foi desenvolvida pelo sujeito 18 e depois

128 Santos et al. (2014) explicam que o dinamismo da lingua é evidenciado para além do texto, manifestando-
se por meio da oralidade, da escrita, da imagem , do som, entre outros elementos de expressao.
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sinalizada pelos demais sujeitos.

Cada um tem seu modo de funcionamento. Um livro a partir do pensamento de
alguém, da pesquisa de alguém, por exemplo. (Sujeito 18).

Na questdo do conceito de jogos,

percebeu-se que muitos tém a ideia de um jogo enquanto algo que envolve a
competicdo. Colaboragcdo em nenhum momento foi comentada Porém, o discurso
se altera quando eles vivenciaram, na pratica, as mecanicas e dinamicas dos
diversos jogos disponibilizados para exploragdo com os estudantes. (Cartdgrafo 1).

Varios estudantes relatam que este é o seu primeiro contato com a area de jogos
digitais.
Dos 28 estudantes, dois relataram jogar com frequéncia jogos do tipo digital,

enquanto que os demais preferem jogos analdgicos, tais como xadrez, jogos de
baralho, truco. (Cartégrafo 1).

Muitos sujeitos associam jogos a violéncia, citando os jogos tipo GTA'?.

O GTA todo mundo fica se matando, se atirando e ai aquilo bota a crianca tdo no
automatico, tdo no automatico, que a crianca acaba nem refletindo aquilo que ela
esta fazendo ali sabe, [...] € um negdcio bem complicado na questdo dos jogos
digitais. (Sujeito 8).

De acordo com Alves (2004) e Alves e Carvalho (2011), antes de se considerar um
jogo como violento, deve-se considerar o universo daquele que joga, pois ele é composto de
outros elementos (questdes afetivas e socioecondbmicas) que fazem parte da arquitetura da

vida social do jogador.

Ramos (2012) propde o conceito de ciberética, como a ética presente em jogos
eletronicos uma vez que o jogador avalia as regras definidas de forma a orientar o seu
comportamento no mundo virtual. De acordo com a autora, os jogadores percebem a
diferenciacdo entre as leis que regram a realidade do cotidiano e as regras propostas no
mundo virtual dos jogos. “Ha um deslocamento entre os conteludos morais e éticas da
realidade e os jovens identificam essa diferenga, porque conseguem se deslocar de seus

valores e libertar-se dentro do mundo virtual.” (RAMOS, 2012, p. 329-330).

Ramos (2012) afirma que é importante o papel do educador enquanto mediador no
processo do que a autora denomina “trasmissdao das regras”, além da discussdo dos temas

trazidos pelos jogos, fazendo um contraponto entre o cendrio ficcional e a realidade que se

129 GTA (Grand Theft Auto) trata-se de um jogo num mundo aberto, em que o jogador assume o papel de trés
criminosos. Durante o jogo sdo realizados varios roubos e missdes, cujo intuito é o ganho financeiro (SOUZA et
al., 2015).
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apresenta, além de impor limites quanto ao tempo que o jogador passa jogando. Por isso,
Alves e Carvalho (2011) incluem boas praticas que auxiliam pais e responsdveis (educadores)
nesta questdo. O relato do sujeito 5 indica algumas destas praticas como a ideia de jogar em

conjunto com a criancga e a explicagdo sobre o que aquele jogo ira desenvolver na crianca.

Esses jogos de luta os meus querem jogar, os que mais eles jogam é o For Cry e
outros também, mas ai, a gente explica do que é o jogo. A gente joga com eles. A
gente explica como é as coisas para eles. Tem varios jogos para brincar com eles em
casa, e a gente coloca hordrios para eles jogarem. (Sujeito 5).

Mediante a discussdao de jogos, introduziu-se o conceito de gamificacdo. Para os
sujeitos, gamificacdo significa
Transformar tudo em um jogo. (Sujeito 11).

Criar um jogo com uma finalidade didatica. (Sujeito 1).

Fazer trabalho didatico a partir dos jogos, como por exemplo, como ensinar Histéria
através dos jogos. Pode ser uma forma de gamificar o ensino de Histéria e, isso,
pode ser feito em conjunto com os alunos. (Sujeito 7).

Vem de game e jogo. Acho que é vocé pegar um conteldo e transferir para um jogo
de modo que vocé possa aprender. (Sujeito 23, grifo nosso).

Pelas afirmacOes realizadas verifica-se que a gamificacdo se mistura com a ideia de
jogo (de acordo com o Sujeito 11), um jogo sério (de acordo com o Sujeito 11) e de GBL (de

acordo com o Sujeito 7 e 23).

O Sujeito 1 revé sua afirmacdo anterior e afirma:

Na era “quase” ou “toda” digital, a gamificacdo pode ser uma alternativa ao modelo
atual da metodologia de ensino, e principalmente sua faléncia didatica e seu grande
desinteresse por parte da juventude presente na escola. (Sujeito 1).

Percebe-se, pela escuta do Sujeito 1, uma aproximacdo ao conceito de gamificacdo.
Conforme se avangou nas discussdes, os sujeitos percebem a gamificagdo enquanto uma
possibilidade de producdo de jogos em ambientes ndo jogos. Ela é vista “como algo
importante”, pois “traz um aporte novo ao processo de ensino” (tais colocacdes sdo
registradas pelos relatos orais dos sujeitos). Os sujeitos percebem também que o uso da
gamificacdo necessita de uma analise dentro do contexto escolar, com o intuito de clarificar e
mediar a ideia de tornar em jogo um contexto nao jogo, assim como sinalizam os autores

Alves, Minho e Diniz (2014).

Apds a exploracdo dos conceitos° e sua posterior discussdao com os sujeitos,

130 Hibridismo, multimodalidade, jogos e gamificagao.
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incentivou-se o registro de todas as informac¢des num didrio de campo individual, como
forma de evidenciar o que eles experienciaram, enquanto sujeitos do processo de
aprendizagem, e o que significam para a sua pratica, enquanto educadores nas comunidades
da qual fazem parte. A construcdo do didrio foi inspirada na proposta de Buck Institute for

Education (2008), apresentada no Quadro 11 .

Curso culturas hibridas - Diario de Aprendizagem Pessoal
Estudante:

Data:
01 - Eu tinha os seguintes objetivos
Enquanto sujeito de aprendizagem:
Enquanto pratica docente:
02 - Realizei o seguinte
Enquanto sujeito de aprendizagem:
Enquanto pratica docente:
03 - Meus proximos passos serdo
Enquanto sujeito de aprendizagem:

Enquanto pratica docente:

04 - Minhas preocupagdes / problemas/ questées mais importantes

Enquanto sujeito de aprendizagem:
Enquanto pratica docente:

05 - Aprendi

Enquanto sujeito de aprendizagem:

Enquanto pratica docente:

Quadro 11 - Diario de Aprendizagem Individual

Fonte: Adaptado de Buck ...(2008)

Os sujeitos apoiaram a ideia e aprovaram a proposta de diario (Quadro 11). Segundo
eles, o diario de campo permite sistematizar as experiéncias desenvolvidas durante o

processo, a fim de acompanhar o aprendizado.

Na parte da tarde, os sujeitos interagiram com diferentes jogos analdgicos e digitais
(Anexo 1), conforme cronograma apresentado no Apéndice 5. O Quadro 12 apresenta o rol

de jogos experenciados pelos sujeitos.
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Quadro 12 — Listagem de jogos experenciados

Fonte: O Autor (2016)

O Quadro 12 foi elaborado tendo por base as categorizacdes propostas por Montola
(2009), Prensky (2012) e Arruda (2014). O plano era que os sujeitos identificassem as
mecanicas e dinamicas dos diversos jogos, fossem eles analdgicos ou digitais, além de
adicionarem novas M&D aos jogos propostos. De acordo com Petry (2016, p. 29), “[...] a
regra do jogo ndo pode ser uma norma fixa, tomada de algum lugar a ele externo, mas que é
mutavel pelo préprio exercicio do jogar, pois o jogar se exercita no jogar.”

Num primeiro momento™*

, em fung¢do das interacdes com os diferentes jogos
analdégicos, os sujeitos constataram, a partir de relatos orais de forma conjunta, que os jogos
sao artefatos que dinamizam o processo de aprendizado de seus pares e incentivam o

trabalho coletivo.

Alguns deles percebi que posso readapta-los para usa-los em sala de aula, com isso
posso desenvolver novos. (Sujeito 27).

131 Os jogos digitais foram experenciados no segundo dia de curso, pois, haviam vdrias propostas de jogos
analdgicos a serem jogados neste dia.
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[...] esses jogos podem se tornar um material que se pode utilizar em sala de aula
até mesmo como trabalho avaliativo, mas de uma forma diferente, muito mais
animada e atraente. Além disso, tem a questdo da coletividade e do trabalho em
equipe. (Sujeito 28).

Além disso, despertam o interesse de seus pares, tornando-se artefatos culturais que
sdo essenciais a pratica docente e, ainda, permitem a aproximacdo com a realidade que se

apresenta.

O jogo também possibilita autonomia a partir de uma reflexdo prévia e engajamento
dos sujeitos, ndo levando em consideracdao apenas a ideia de "competicao", de "disputa",
mas de colaboracdo e de cooperacgao.

[...] o principal é aprender e ndo ganhar. (Sujeitos 1 e 2).

Na vida nem sempre vencemos, e isso, temos que aprender para trazermos para
nossa realidade. (Sujeito 15).

Outra colocagdo importante se refere ao fato de que se aprende a jogar “jogando” ou
“praticando”. Por outro lado, percebe-se, em algumas falas, a ideia de que o jogo serve como
forma de “fixacdo” de conhecimentos. A proposta ndo é trabalhar na légica da fixacdo, até
porque quando se fala em aprendizagem, em cognicdo, tudo é movimento, sendo que, no
ambito fisiolégico do cérebro, o que se encontra sdao impulsos elétricos, conectando
neuronios em rede, formando sinapses, ou seja, tudo é movimento, nada é fixo, portanto,

fixar “O que?” e “Onde?”.

Antonio Brasil (2012) propde que os jogos sejam dispostos como materiais didaticos
(livres ou ndo) via internet, além de se apresentarem como uma possibilidade de recurso
digital. Vai-se além, incluindo-os enquanto possibilidade de recurso também analdgico e/ou
hibrido, visto que se vive numa fase hibrida, conforme os autores Silva (2006), Santaella

(2007) e Schlemmer (20144, 2015, 2016).

Verifica-se, também, pelo questionamento feito por um dos estudantes, que:

O que devemos fazer para que esses jogos sirvam de forma educativa [?] (Sujeito
10).

Para responder a este questionamento realizado pelo sujeito 10, outro sujeito auxilia,

enquanto pesquisador.

[...] hoje quando vocé [cartografo 1] comegou a explicar, falar da questdo do jogo ai
que a gente parou para refletir sobre a intencionalidade [..] tu ndo vé a
potencialidade que o jogo pode ter, tanto na questdo da sala de aula se tu for
trabalhar esses jogos, principalmente nos estagios com o Ensino Médio e
Fundamental [...] o jogo pode contribuir muito nisso, principalmente que a
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juventude que se tem hoje é ligada muito na questdo da tecnologia e isso, ndo
adianta dizer que no campo é diferente porque ndo é, a juventude no campo
também quer ter acesso, ndo é uma questdo de tecnologia e, isso é uma coisa que
a gente enquanto educador é importante potencializar no nosso meio né? (Sujeito
8).

Vale destacar que o sujeito 8 sumariza, dizendo que o desafio que se coloca enquanto

educadores é:

[...] usar essa era digital a nosso favor principalmente o que diz respeito a jogos que
é de como potencializd-los e tornd-los formativos em nossos espagos e como criar
jogos novos que contribuam na criatividade juntamente com a compreensdo da
realidade em que vivemos. (Sujeito 8).

Pelo trabalho realizado neste dia, evidenciou-se a preferéncia dos sujeitos por jogos
do tipo analdgicos, indo ao encontro da andlise prévia feita com a turma e apresentada no
capitulo 3. Entre os jogos experenciados e mostrados no Quadro 12, os sujeitos indicaram

suas preferéncias, o que se pode observar pelo Grafico 7.

Detetive - Cartas 5%

Central de Jogos
2%

Desafino
12%

Cobras e Escadas Pictionary
17% Man

5%

Grafico 7- Jogos analdgicos mais interessantes pelos sujeitos

Fonte: O Autor (2016)

Percebe-se a preferéncia por jogos do tipo tabuleiro (Cobras e Escadas, com 10
sujeitos, perfazendo 17%; Desafino, com 7 sujeitos, perfazendo 12%; Central de Jogos, com 1
sujeito, perfazendo 2% e Combate, com 3 sujeitos, perfazendo 5%), quebra-cabecas (Se Vira,
com 11 sujeitos, perfazendo 19%,; Pictionary Man, com 3 sujeitos, perfazendo 5%; Zoob, com

5 sujeitos, perfazendo 9%), e, por fim, cartas (UNO, com 13 sujeitos, perfazendo 22%;
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Detetive, com 3 sujeitos, perfazendo 5%; Munchkin, com 2 sujeitos, perfazendo 3%). O

Grafico 8 mostra alguns elementos, entre eles habilidades e competéncias desenvolvidas de

acordo com os sujeitos.

(Coletividade | Criatividade
3% 4

8%

Coordenacao Motora
~ 16%
Interacao
16%

Divertimento
16%

(olaboracao | Companheirismo
4% 0 b

Gréfico 8 — Elementos e habilidades e competéncias desenvolvidas nos jogos
experenciados (jogos analdgicos)

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Grafico 8, verifica-se alguns elementos, habilidades e competéncias

desenvolvidas com os jogos experenciados, entre eles: o raciocinio (28%); a interacdo, o
divertimento e a coordenacdo motora (ambos com 16% cada); a coletividade e a criatividade

(ambos com 8% cada); a colaboracdo e o companheirismo (ambos com 4% cada).

Ao final deste dia, os sujeitos inferem que

[...] a gamificacdo nos remete a entender que os jogos podem ser educativos e
produtivos. (Sujeito 13).

Destaca-se, além disso, o fato de que os sujeitos vislumbram os jogos enquanto

artefatos que podem ser utilizados em suas praticas pedagdgicas enquanto educadores do
campo.
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4.2 JOGADOR 2 GIRA A ROLETA {SEGUNDO DIA}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Luluzinha: E o numero sorteado foi 2!!! O prémio para a carta coringa é...

Segundo dia representa a emogdo, a ansiedade de trabalhar com narrativas a partir
de RPG.... Pessoal desconfiado. Personagens e Histdrias de épocas medievais,
conflitos, busca de soluc¢des. (Cartografo 1).

O uso do RPG foi importante para instigar os sujeitos do curso, pois praticamente a
maioria nunca havia falado e experenciado alguma atividade com este tipo de jogo, ainda

mais no RPG de mesa, mestrado pelo monitor 1, perito em criar histérias fantasiosas.

A tematica escolhida pelo cartégrafo 1, em conjunto com a coordenagdo do curso de

Histdria-ITERRA e com o monitor 1, foi a economia soliddria na primeira turma do curso.

A economia solidaria é um processo politico, econdmico e cultural que propicia a
construgdo de novas relagGes sociais visando a melhoria da qualidade da vida
através do ecodesenvolvimento. Afirma modelos de gestdo integrada e participativa
dos recursos socioambientais, inequivocamente associados a valores inestimaveis
de convivéncia humana: autogestdo, democracia, cooperacdo. (FAVERO, 2013, p.
62).

Portanto, engloba os elementos apontados por Arroyo (2011): terra, trabalho,
producado, familia, comunidade, assentamento, escolas agricolas e familia agricola. Para isso,
o monitor 1 criou uma ficha de apontamentos sobre a tematica escolhida (Anexo 2), além de
uma narrativa inicial (Anexo 2) e uma ficha na qual cada sujeito deveria compor seu

personagem, indicando sua raca e suas forcas (Anexo 2).
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Na segunda turma do curso, por sua vez, a temdtica escolhida foi o conflito de
Canudos, pois envolve um momento histérico ocorrido no Brasil, a fim de evidenciar um
maior envolvimento dos sujeitos com o RPG, visto que, na primeira turma, houve
dificuldades quanto ao entendimento de funcionamento do jogo a partir de um conflito
fantasioso. Para tanto, o monitor 1 criou toda uma narrativa envolvendo o conflito e lancou o

desafio aos sujeitos (Anexo 2).

No inicio do experimento do monitor 1 com os sujeitos, houve um estranhamento
guanto ao entendimento do que vem a ser o RPG, tanto com o sujeitos da primeira turma

guanto na segunda turma. Na fala do Sujeito 10, o RPG

[...] era totalmente desconhecido. (Sujeito 10).

Porém, na fala dos demais, entre eles, o Sujeito 2 diz:

Sé depois pude perceber que o objetivo é se divertir, interagir com os colegas.
Neste processo interativo associamos mecanicas e dinamicas, que podem ser
atreladas ao jogo. [...] Para mim uma licdo importante é que o jogo [RPG] ndo esta
isolado da vida. (Sujeito 2).

Para o sujeito 27:

Ele € um dos jogos que mais se pode usar em sala de aula, pois faz com que
possamos criar e entrar no periodo ou assunto que estamos brincando fazendo
parte da histdria. (Sujeito 27).

Durante a interacdo com o RPG, os sujeitos foram questionados a respeito das

mecanicas e dindmicas de jogos. Pelas arguicdes, obtidas por relatos orais, eles afirmam:

e Mecanicas — representam “as formas”, “as acdes”, “as regras”, “as missées”
para o jogo;
e Dinamicas — sdo as interagdes proporcionadas pelos jogadores durante o pro-

cesso de jogo.

Tais constatacGes vdo ao encontro do que preconizam os autores Zichermann e
Cunningham(2011), Scott, Sebastian e Basten (2014) e Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) no
capitulo 2.

Dessa maneira, o RPG

[...] exige trabalho em equipe e proporciona muita interagdo entre os participantes.
(Sujeito 9).
[tem] como objetivo de divertir e ndo de disputa. (Sujeito 1).

[...] a prépria dinamica do jogo, vai além de apenas jogar e ganhar, e sim se divertir,
e trabalhar com a cooperagdo e ndo apenas com a concorréncia, sendo uma étima
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forma de trabalhar estratégias coletivas, e com um contexto bem abordado
historicamente e com muita criatividade por parte dos educandos, pode trazer bom
aprendizado [para eles]. (Sujeito 7).

Ja, entre os sujeitos da segunda turma que experimentaram um fato histérico

ocorrido no Brasil, indicou-se que:

Quanto ao RPG, gostei acredito que seja um jogo que se precisa de uma boa pratica
e alguns conhecimentos. (Sujeito 22).

Foi bacana para pensar outras formas de contar histdrias (narrativas) e com
personagens inéditos. (Sujeito 26).

Neste momento, foi possivel compreender que o jogo ndo é visto como um meio
competitivo e de persuasdo, como lido na literatura, de acordo com Schlemmer (2014a,
2015, 2016), mas sim de colaboracdo e cooperacdo entre os envolvidos no processo, de
acordo com a mesma autora. As M&D, depreendidas ao jogar, vdo muito além da perspectiva
de PBL. Além disso, evidenciou-se que o RPG, explorando um fato histdrico, como aconteceu
com os sujeitos da segunda turma, permitiu que visualizassem o jogo enquanto um meio

pedagdgico que pode auxiliar e complementar nos conteldos de historia.

[Pode-se] trabalhar com alunos em sala de aula utilizando esta ferramenta como
auxilio na disciplina de histdria. (Sujeito 25).

[Com o RPG é possivel] conhecer mais sobre os fatos histéricos. (Sujeito 21).

Complementa-se cm a posi¢do de que o RPG possibilitou também que houvesse a

[...] ligacdo entre a realidade, a criatividade e o conhecimento prévio [...]. (Sujeito
10).

Isso permitiu construir conhecimentos histéricos acerca da época retratada, neste
caso a idade média, na perspectiva dos sujeitos da primeira turma. Além disso, os sujeitos
perceberam que é possivel desenvolver uma narrativa a partir de dilemas da vida presente,
bem como da estrutura curricular do prdprio curso, neste caso a area de conhecimento da

Histdria. Vale destacar, ainda, que o conteldo a ser tratado num jogo de RPG é

[...] maleavel, ou seja, pode ser usado (o jogo) para trabalhar qualquer assunto que
se queira. (Sujeito 11).

O sujeito 6 afirma que o RPG é fundamental se for trabalhado com criancas.

Interpretar a histéria de seu assentamento ou acampamento, e tirarem destas
atividades aprendizagens [...]. (Sujeito 6).

Tais que sdo significativas, pois possibilitam uma compreensdo melhor da prépria

realidade do campo, como afirma Arroyo (2011).
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Com tal afirmac3o reflete-se que num jogo a questdo da interdisciplinariedade®®? esta
presente, pois, quando se pensa no conteddo, pensa-se na forma de como ele sera
desenvolvido. Para tanto, profissionais de diferentes dreas do conhecimento sdo necessarios.
N3ao somente isso, pode-se pensar o jogo enquanto artefato ou objeto transdisciplinar

(PETRY, 2016), pois ,no contexto da educacdo, enquanto educadores,

[...] necessitamos comecar a praticar uma ética da e para a vida capaz de reintegrar
0 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 civilizagdo [...] (MORAES; NAVA, p. 30, 2015, grifo dos autores).

Nessa conjuntura, a transdisciplinariedade é nutrida por uma visdo complexa da

realidade, explorando diferentes niveis de objetos de conhecimento (MORAES; NAVA, 2015).

Ela reintroduz e reafirma uma nova epistemologia do sujeito e da subjetividade
humana, abrindo o campo do conhecimento ndo apenas aos saberes disciplinares,
mas também as histdrias de vidas e aos saberes ndo académicos e as tradig¢Ges.
(MORAES; NAVA, p. 93, 2015).

Analisando-se o conceito de transdisciplinariedade, constata-se uma flexibilidade
estrutural de construcao, desconstrucdo e reconstrucdo de forma permanente da realidade,
tendo em vista as emergéncias e as necessidades dos individuos, neste caso, os sujeitos do

curso de Historia-ITERRA, em funcdo de conhecimentos (MORAES; NAVA, 2015).

O RPG mostrou-se importante neste sentido, pois ajudou

[...] na tomada de decisGes, porque a toda hora vocé encontra obstaculos, acredito
que também pela capacidade de se colocar no lugar do outro, de desenvolver e
possibilitar [...] capacidade interpretativa. (Sujeitos 1, 16 e 17).

Entre os sentimentos gerados durante a experienciacdo com o RPG de mesa, estdo:

[...] confianca, consequéncia, individualismo, socialismo, coletividade, entre outros.
(Sujeito 4).

Explica-se com outras palavras, na fala dos sujeitos participantes:

O jogo trabalhou aspectos importantes como cooperacgao, solidariedade, interacdo,
colaboragdo, e nos trouxe outros aprendizados importantes de como estimular a
criatividade para acompanhar a histdria sempre tentando ser coerente com o
periodo medieval, mas ao mesmo tempo tentando construir uma narrativa a partir
de uma construcdo coletiva onde cada um interage e depende um do outro para
construir a mesma. (Sujeitos 7, 8, 12 e 20).

132 Freire (2005) vé a interdisciplinariedade como um processo metodolégico em que o sujeito constréi seu
conhecimento a partir de sua relagdo com o contexto, com a cultura e com sua prépria realidade.
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Percebe-se, mais uma vez, na fala dos sujeitos, a ideia de transdisciplinariedade.
Desse modo, os individuos sdo vistos “[...] como seres multidimensionais capazes de ir
sempre além do previsto, do preceituado, do estabelecido e/ou dado ou herdado de
antemao, capazes de, em resumo, transcender e/ou transformar-se a si mesmo e, ao mesmo

tempo, transformar o ambiente em que se encontra.” (MORAES; NAVA, 2015, p. 127).

Em nivel de experienciagdo com os jogos digitais, na atividade que foi desenvolvida
de forma conjunta®® com o de RPG de mesa, evidenciou-se que as TD sdo tidas como vil3s
por alguns, criando um periodo designado de “obsolescéncia programada” em virtude da
rapidez com que uma determinada TD é depreciada. Outros colocam que elas desempenham
um forte papel de desumanizacdo dos sujeitos, pois criam seres individualistas e ndo

consideram o contexto coletivo.

Vivemos numa era de reprodutibilidade técnica. (Sujeito 18).

Uma era que Lanier (2010) denomina de “aprisionamento tecnolégico”, descrito no
capitulo 2, fazendo com que ideias que n3do se adequem a um determinado modelo de
representagdo digital sejam menosprezadas, e estruturas de pensamento sejam engessadas
e massificadas, fazendo com que se repense no retrocesso as tecnologias analégicas. Porém,

no campo as TD ndo sao usadas

[...] apenas para a questdo da rede social e para algumas coisas tipo Facebook e
para o Whatsapp. [, mas] como ferramenta politica quanto educacional dentro do
campo hoje. (Sujeito 8, grifo nosso).

Isto é, as TD representam fatores para o desenvolvimento de vdrias areas, dentre
elas, a prépria Educacdo, conforme elencado pelos sujeitos da pesquisa. Dessa forma, nao se
pensa num retrocesso, mas em novas interpretacdes dessas TD na vida de cada sujeito, seja

em nivel pessoal e profissional, no seu lazer e no seu viver em comunidade.

Por isso, os jogos digitais, neste contexto foram importantes

Esses jogos sdo interessantes de serem desenvolvidos com os alunos, filhos,
criangas que vivem em nosso meio [...]. (Sujeitos 3 e 4).

Isso ocorreu devido a sua forma interativa e sua proposta pedagdgica. Além disso, os

sujeitos 3 e 4 indicam que as orientacdes para tais jogos foram realizadas por intermédio de

133 Para facilitar a operacionalizagdao do RPG de mesa, o grupo - foi dividido em dois grandes clas. Enquanto um
grupo interagia com o monitor 1, o outro grupo interagia com os jogos digitais com o monitor 2, 3 e 4. Houve
revezamento das atividades durante este dia.
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midias sociais, 0 que permitiu um didlogo e um aprendizado diferenciado, valendo-se do
Facebook como principal instrumento de interagao, conforme se verifica nos autores Guedes,

Guedes e Schlemmer (2013) e Santaella (2013).

Trabalhou-se com jogos digitais, a partir da internet e de dois monitores (monitor 2 e
3) que permitiram com que a ideia de m- learning pudesse ser explorada. Isto &, os
monitores utilizaram o app Messenger para explorar cada jogo com os sujeitos, via celular,

utilizando uma conexdo 3G fornecida pelo cartégrafo.

A partir dai, os sujeitos perceberam que o celular ndo é apenas um meio, uma voz,
mas um artefato Util no processo de aprendizado, conforme constatado nos relatos orais.

Sendo assim, ha interesse por parte dos sujeitos na concepcdo de jogos digitais.

As primeiras exploracdes no Mindtest, Wii Sports, Age of Empires Ill e Castles in the
Sky (constantes no Quadro 12) mostram aprendizagens para além da simples aula expositiva,

conforme relatos orais obtidos durante a experienciacao.

[...] acredito que os dois jogos podem ser usados em sala nas atividades com os
educandos. (Sujeito 22).

O impacto causa maior efeito, parece que esta batendo de verdade [sujeito estava
jogando boxe com o jogo Wii Sports]. A sensagdo é mais interessante. (Sujeito 25,
grifo nosso).

O jogo, analdgico e digital, passou a ser visto como um processo de aprendizado,
como argumentado pelo sujeito 7, ndo apenas de “transmissdao” ou de “absor¢do” ou de

“passagem de contetdos”, como elencado por outros sujeitos do grupo™>*.

Os sujeitos 7 e 22 vdo além, ao relatarem que, com jogos analdgicos e digitais é

possivel

[...] ver varias perspectivas para poder facilitar a diversdo e o aprendizado ndo
somente das criangas e adolescentes, mas também de adultos de nossas
comunidades. [...]. (Sujeito 7).

[...] acredito que os dois jogos [analdgicos e digitais] podem ser usados em sala nas
atividades com os educandos. (Sujeito 22).

Por meio disso, os jogos também possibilitaram um tipo de experiéncia diferenciada.
O sujeito 20 argumenta que o educador, neste contexto, torna-se um mediador que conduz

0 processo. Esse mesmo sujeito afirma que o educador deve dialogar, conforme preconizado

134 O cartégrafo se questiona se os componentes curriculares pedagégicos do eixo conexo da UFFS estdo
dando conta de compreender alternativas ao processo de aprendizagem, como a gamificagdao, por exemplo?
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.1 . . , . A .
por Freire'® e discutido no capitulo 2, com seus educandos e refletir sobre as experiéncias

obtidas a fim de permear um aprendizado significativo a todos os envolvidos.

. . , . . 1 .
Ao final deste dia, o Cartégrafo 1, o monitor 1 e o monitor 4 36 elaboraram, por meio
das interacdes realizadas pelos sujeitos, com os diversos jogos, analdgicos ou digitais, um

processo cartografado contendo as diversas aprendizagens (Fotografia 1).
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>
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Fotografia 1- Aprendizagens obtidas pela cartografia

Fonte: O autor (2016)

A Fotografia 1 elenca as diversas aprendizagens que foram observadas durante o
processo de intervencdo nos dias que se seguiram com os diversos jogos, sejam eles
analdégicos ou digitais. A Fotografia 1a refere-se as interacdes feitas com a primeira turma de
sujeitos enquanto que a Fotografia 1b refere-se as interages realizadas com a segunda

turma de sujeitos.

O primeiro fato se refere ao aparecimento da “opressdao” (Fotografia 1a). Durante a
interacdo com os jogos, principalmente o RPG de mesa, os sujeitos tiveram conflitos por

conta da opressao sofrida por alguém.

Em contrapartida, viu-se no transcorrer do processo interativo com os diversos jogos,
a construcdo da “solidariedade” entre os pesquisados (Fotografia 1a). A “autonomia”

também apareceu. Um exemplo disso foi a interagcdo realizada entre os sujeitos com dois

135 Freire e Schor (1986) e Freire (2003, 2011, 2014).

136 O monitor 4 participou somente das intera¢des realizadas com a segunda turma de sujeitos.
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monitores 2 e 3 por meio do Facebook, para compreenderem como funcionavam os jogos

Mindtest e Age of Empires Il (Fotografia 1a).

Eu fiquei conversando com eles [Monitor 2 e 3] pelo celular. Ai eles iam me dando
as informagdes e eu ia jogando.

Dai eu ajudei o sujeito 4 e o Cartégrafo 1 a construirem comigo a casinha proposta
no Mindtest. (Sujeito 3).

Com isso, emergiu também a “colaboracdao” e a “coopera¢dao” entre os sujeitos
(Fotografia 1a). Isso foi visivel quando os sujeitos interagiram com os jogos Cobras e Escadas,

Munchkin, Wii Sports e UNO. No Munchkin

[sujeitos] comegaram ndo sabendo bem ao certo como jogar, dai eles comegaram a
perceber algumas coisas e dai vocé interagiu com eles [Monitor 1], vocé cooperou
com eles e, eles comegaram a colaborar um com o outro, depois cooperar e a fazer
trocas entre si.(Cartografo 1).

Na segunda turma, a “colaboracdo” e a “cooperacao” apareceram quando os sujeitos
interagiram nos jogos cujo estilo envolvia estratégia, como é o caso do RPG de mesa e do
jogo Desafino, em que cada um procurava auxiliar um ao outro durante o processo de
resolucdo de um determinado problema (Fotografia 1b). Associado a colaboracdo e a
cooperacgdo, evidenciou-se a “criatividade” dos sujeitos quando estes interagiram com o RPG

de mesa, criando o seu mundo no Minetest ou novas regras para o jogo Uno (Fotografia 1b).

O colega aqui [Sujeito 27] percebeu que no final vocés estavam criando coisas. O
processo criativo a todo o momento aparece, tanto em jogos como o Munchkin,
guantos nos demais jogos propostos para o processo interativo. (Cartégrafo 1, grifo
nosso).

Percebeu-se, ainda, que todos compreenderam o conceito de “jogabilidade”,
discutido por Carolei (2014), incluindo ai as mecéanicas e dinamicas que estdo por tras dos
jogos. Cada acdo no jogo tem uma “consequéncia” (Fotografia 1a). Ao mesmo tempo,
evidenciou-se a ideia de “competicdo” e a definicdo de uma “estratégia” coletiva para

finalizar os jogos de forma conjunta (Fotografia 1b).

Assim, pode-se dizer que os sujeitos afloraram seu senso de “justica”. Durante a
interacdo com o RPG de mesa com o primeiro grupo da primeira turma, o Monitor 1

evidenciou uma situacao que se relata abaixo:

[...] vocés [sujeitos] ndo faziam parte de nenhuma cidade, vocés ndo eram
protegidos por lei, nem nada e vocés tinham o senso de justica que vocés de se
apropriaram dele e utilizaram no jogo. (Monitor 1).

Y

Outro fato é que o senso de “justica” estd atrelado diretamente a “realidade”

vivenciada pelos sujeitos, “socialismo”, e isso determina também como questdes, como
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“leis” sejam interpretadas de forma a protegerem as minorias (Fotografia 1). Tal fato

[...] € muito ligado a questdo de nossa terra. (Sujeito 10).

Outro elemento apontado pelos sujeitos foi a questdao do espirito “individualista”

versus a “coletividade”.

O RPG de mesa e outros jogos (como UNO, escadas e cobras, entre outros)
estabeleceram também a noc¢do de “coragem” e de “confianga” no grupo ou parceiros no

processo de conclusdo das atividades propostas (Fotografia 1a).

Destaca-se, também, o elemento percebido que foi a “interacdo” dos sujeitos durante
todo o processo de analise dos diversos jogos, sejam eles analdgicos ou digitais (Fotografia

la e 1b).

Outro elemento a ser considerado é a “imaginacao”, que aflorou quando os sujeitos
interagiram com o RPG de mesa, além disso ela permitiu a “exploracdo” de termos
linguisticos regionais das regides norte e nordeste do Brasil, desconhecidos do prdprio

monitor 1 (Fotografia 1b).

Além disso, ressalta-se a questdo de “acessibilidade”, apontada pelo sujeito 25,

durante a interagcdo com o jogo Se Vira (Fotografia 1b).

A acessibilidade é um elemento que muitas vezes é deixada de lado, pois pensar
num sujeito com algum tipo de restricdo também faz parte do processo de
desenvolvimento de um jogo, principalmente em se falando da questdo fisica.
(Sujeito 25).

Este mesmo sujeito ainda fala da questdo de existir um “mediador” imparcial durante

o processo de interagdao com os jogos, principalmente no jogo Munchkin.

Isso proporcionou uma “aprendizagem” tanto em nivel pessoal quanto coletivo,
oportunizada pela interacdo com os diversos jogos, que serviram de elementos para a
concepcdo dos projetos de aprendizagem gamificados (PAG), o que se verifica pelos relatos
orais dos sujeitos 23 e 25 que veem 0s jogos como uma nova pratica educativa dentro da sala
de aula, que auxilia no processo de desenvolvimento e de aprendizagem tanto pessoal

guanto coletivo dos sujeitos (Fotografia 1a e 1b).

Ao final deste dia, os estudantes, a partir de relatos orais, comecaram a analisar a

importancia da gamificacdo e do uso de jogos na sala de aula.
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4.3 JOGADOR 1 TIRA DA CARTOLA {TERCEIRO DIA}

—
\ s

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

E a carta sorteada foi a de numero 2. Jogador 1 avance duas casas. Chegamos na

casa 3.

Terceiro dia, momento de aprendizagem de novas tecnologias digitais e inicio dos
primeiros esbocos dos projetos de aprendizagem gamificados. (Cartografo 1).

Na parte da manh3, os sujeitos investigaram as diferentes tecnologias digitais, entre
elas: QRCode, Aurasma e Evernote. A partir da investigacdo dessas tecnologias, os sujeitos
foram convidados a explorar dentro dos ambientes do Instituto de Educagdo Josué de Castro,
o conceito de pista viva, proposto por Schlemmer (2014a), imbuidos de tablets e

smartphones, trazidos pelos préprios estudantes e/ou fornecidos pelo cartégrafo (BYOD).

Durante a interacdo, alguns sujeitos verificaram a viabilidade de utilizar tais TD,
principalmente o QRCode, como forma de complemento do aprendizado, como observa-se

no relato a seguir:

Se vocé quer trabalhar com alguma coisa vocé pode colocar diretamente o QRCode
que vai direto para aquele contetdo. (Sujeito 18).

Em contrapartida, o uso do Aurasma foi dificultoso em virtude do acesso a internet,

uma vez que os sujeitos queriam associar ao objeto do espacgo geografico uma aura®’, no

137 “Designagdo para a experiéncia de Realidade Aumentada que ocorre quando um elemento do mundo real
despoleta conteudos digitais.” (GOMES; GOMES, 2015, p. 32).
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formato de video. Neste caso, Gomes e Gomes (2015) explicam que a aura pode conter um

video, um link direcionado a uma pagina da internet ou animacgdes feitas em um modelo 3D.

Essa internet é lenta mesmo! Desde os outros semestres dd problema de acesso.
(Sujeitos 5 e 15).

Além disso, durante o processo de interacdo com as TD, o que mais chamou a

atencdo dos sujeitos foi a ideia de irem atrds da pista viva.

A procura da pista viva foi como um jogo hibrido, que utilizou do digital e de um
espaco real para ser realizada. A troca de informacGes foi tanto com a utilizacdo de
tecnologia (computador, internet, celular, tablet), quanto de livros, entre outras
formas. (Sujeitos 2, 4, 8 e 20, grifo nosso).

Se for analisar do ponto de vista histérico o trabalho do educador também é correr
atras das pistas e das fontes. O nosso sentido de historiadores é também, ndo sé na
criagdo do jogo. (Sujeito 5).

No primeiro relato, percebe-se que os conceitos hibridismo e multimodalidade, foram
compreendidos pelos sujeitos. Ja o segundo relato remete a uma reflexdo interessante, pois
se associou o trabalho de educador ao de um cartégrafo, que acompanha, media e intervém

no processo de aprendizagem de seus estudantes.

Quanto a TD Evernote, os sujeitos analisaram-na enquanto um didrio ou caderno de

aprendizagem composto por notas.

E uma [tecnologia] muito boa para trabalhar, guardar minhas informacdes dentro
de um caderno virtual. (Sujeito 2).

Passada esta fase de interacdo com as diversas TD, apresentou-se a narrativa inicial
(Apéndice 7). Lancou-se o desafio por meio do qual se pensou em provoca-los a partir de
trés pontos: medo, intolerdncia e preconceito. De acordo com o coordenador e professor do

curso, Gerson Wansen Fraga:

De que outra forma podemos nds pensar nossa atividade de professores sendo
como uma luta didria contra estes trés sentimentos: o medo que tenho do outro,
do diferente; o preconceito que tenho em relagdo aquele que me é estranho e que
por isto julgo como inferior; e, fruto de tudo isto, minha ignorancia em relagdo a
sua histéria, a sua cultura, sua propria existéncia. Ignorancia, afinal, relativa ao
préoprio mundo que me cerca e a minha propria existéncia. [...].138

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

de aprendizagem gamificado.

138 Discurso de Formatura dirigido a Turma de Histéria 2010, proferido pelo professor e paraninfo Gerson
Wansen Fraga, realizada pela UFFFS — Campus Erechim, em 23 de fevereiro de 2015.
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No que se refere a narrativa inicial, optou-se por pedacos de clipes de filmes de
animacao (Apéndice 7). De acordo com Luz (2009), a animacao representa a acdo de gerar

percepcao do movimento (vida) naquilo que estd estatico (inanimado).

Por essa razdo, optou-se em usar trechos de filmes animados no estilo orthodox
animation (cartoon, cell), que segundo Luz (2009), embasado em Wells, aproxima-se da
representacao do real num contexto de acdo a partir de movimentos artificiais. Isso da “[...]
novas possibilidades narrativas ou expressivas [...], porque a animac¢dao ndo tem regras
definidas, ela é fruto da arte que acontece entre fotogramas [(quadros)]. (LUZ, 2009, p. 922-

923).

Nessa perspectiva, as TD permitem uma representacdo de tal maneira realistica,
criando uma ilusdo cinematografica, capaz de cativar a atencdo do expectador (LUZ, 2009). O
fato de utilizar fotogramas (quadros) animados permitiu ndo somente cativar os sujeitos,
mas também proporcionar-lhes uma reflexdao quanto a suas praticas pedagdgicas enquanto
educadores de Histéria, além da analise de problematicas da vida no campo, tendo como
embasamento os autores Souza (2007, 2013), Molina (2010), Arroyo (2011), Caldart (20113,
2011b, 2012) e Caldart et al. (2013).

Ao final da apresentacdo da narrativa inicial, os sujeitos afirmaram que ela é ampla,
porém instigadora, além disso proporcionara discussdes e reflexdes nos grupos de trabalho

(clas), conforme relatos orais. Além disso, destaca-se que:
Estas sdo tematicas gerais onde se encaixam as realidades que vivenciamos no
campo. (Sujeito 23).
O cartégrafo indagou, na sequéncia, se os sujeitos compreendem o conceito e as

diferengas entre clas e guildas.

Guilda tem hierarquia e cla ndo. (Sujeito 11).

Cla representa a ligacdo consanguinea e guilda ndo, ela se forma por interesse.
(Sujeito 15).

A ideia do cld vem muito da questdo familiar, de pessoas que nascem em
determinada regido e elas seguem o mesmo propdsito constituindo mesmo uma
familia. Ja a ideia da guilda, os habitantes se organizavam em pequenas instituicdes
denominadas guildas, tipo sociedades que ndo tinham nenhum lago familiar,
necessariamente, mas se organizavam por um intuito em comum. (Monitor 1).

Pelas interpretagdes dos sujeitos, os conceitos sdao compreendidos por todos. A partir
dai, o cartégrafo 1 propds uma dinamica a fim de que os sujeitos elejam seus pares a fim de

desenvolverem seus projetos de aprendizagem gamificados.
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Eu gostaria que vocés agora levantassem, viessem ao centro e ficassem de olhos
fechados. Num segundo momento, circulem pela sala de aula com os olhos
fechados ainda. Em alguns segundos pedirei para que vocés parem e abram os
olhos. Vejam quem esta ao seu lado. Tentem vislumbrar:

Que cla eu poderia formar?
Que pessoas posso contar?
Como seria esse cla?
Que ideias eu teria?

Se alguém tem uma proposta ou alguma ideia legal para partilhar com os demais,
venham bem ao centro e digam ao grande clad. Alguém tem alguma proposta?
(Cartégrafo 1).

Em vista disso, na primeira turma de sujeitos, trés ideias surgiram no grande cla e sao

apresentadas a todos.

Eu pensei no sentido da agroecologia. E ai pensando naquele jogo que sdo
analdgicos no sentido de fazer, por exemplo, aquele das Cobras e Escadas, colocar
questdes prdaticas, por exemplo, pode-se trabalhar com a agroecologia e outras
coisas também. E uma coisa bem boa assim, para aprender na pratica a
agroecologia. (Sujeito 1).

Eu tenho uma proposta de temdtica. A minha proposta é trabalhar um pouco com a
questdo do agronegécio e agroecologia. Dentro da proposta de oficina e da
temdtica de agroecologia tem-se: O que é agroecologia?; O que é uma
compoteira?; O que é um safro?. Dentro do agronegdcio vocé tem: O que é
monocultura?, O que é latifundio?, O que é o uso de agrotdxico?[...] Mas isso
estaria sendo pensado para as criangas mais novas, tipo 10 anos. (Sujeito 7).

Eu t0 pensando em fazer um jogo de tabuleiro com cartas e dados, mas dentro das
cartas tenham QRCodes e plataformas de Aurasma que a gente possa usar. Ai
dentro das cartinhas teria o QRCode, dai teriam ainda cartas sem QRCode para
pessoas sem acesso. Quem tivesse acesso a internet o jogo ficaria mais interativo.
Estamos pensando em fazer alguma coisa sobre a economia sustentavel [...] (Sujeito
18, grifo nosso).

Neste primeiro momento, a principal tematica elencada pelos sujeitos é a

agroecologia. Ja, na segunda turma, duas ideias surgem e sdo apresentadas a todos do

grande cla.

Eu estava pensando no formato daquele das cobras [Jogo Cobras e Escadas] da para
colocar uma temadtica da terra ou da juventude ou alguma coisa assim, e, fazer as
questées com os cartes, da até para mudar de cor e de repente colocar outros
bichos, assim, né. Além da escada, colocar outros elementos, na questdo da cobra
colocar o latifundio ou a juventude. (Sujeito 26).

Eu pensei numa tematica mais, no sentido de algo que a gente esta passando com a
juventude, seria a temadtica da alimentacdo saudavel, trabalhar dentro desta
tematica, isso que o sujeito 26 trouxe. A luta pela terra, a luta por uma alimentagdo
saudavel, a agroecologia, dentro de um mesmo pacote, dentro de um mesmo jogo.
[...] (Sujeito 25).

Eu como tematica estava pensando no uso das drogas. Talvez um RPG porque é um
negdcio que a gente sabe que tem no acampamento, na escola e, que a gente sabe
gue somem coisas para isso. Essa geragdo mais nova, diferente de nossa turma, tem
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um modo de lidar com isso. Porque para além de naturalizar isso, até o abuso do
uso disso, é naturalizado por eles. Se existe um meio termo, qual é a possibilidade
de trabalhar com eles isso. Outra tematica bem interessante que eu tive
oportunidade de ler alguns deles, é o de produzir, pensar e o escrever, na escrita.
Associar aquilo que eles pensam com aquilo que eles escrevem. Eles pensam numa
ideia boa, mas dai, colocam um pedago do comeco, falta 0 meio e ja pulou para o
final. Eles ndo conseguem seguir a légica do pensamento deles. (Sujeito 23).

Neste segundo grupo de sujeitos, as tematicas envolveram trabalhar com o contexto

da alimentacdo sauddvel e a questdo das drogas.

Diante disso, apresentou-se o canvas do projeto de aprendizagem gamificado aos
sujeitos, tendo como embasamento tedrico Vianna et al. (2013), Fardo (2013), Scott,
Sebastian e Basten (2014), Alves, Minho e Diniz (2014) e Chou (2015) e Schlemmer et al.
(2016).

Dentro do contexto da gamificacdo, faz-se uso de elementos de jogos. Logo, Gray,
Brown e Macanufo (2012) propdem as etapas para a concepcao de um jogo. Assim, parte-se

140

de um estado inicial** para um estado alvo™" (Desenho 1). Durante este processo, passam-

se por 3 etapas centrais:

e Abertura — Trata-se do momento de desenvolver as ideias, delinear os temas
a serem explorados e quais as informacdes que se dispoe. Fase denominada
de divergente (Desenho 1);

e Exploracdo - Trata-se do momento de emergéncia, pois aqui se examina, ex-
plora e experimenta nossas ideias. Fase denominada de emergente, pois se
necessita criar as condi¢des para o “[...] surgimento de coisas inesperadas,
surpreendentes e encantadoras.” (GRAY; BROWN; MACANUFO, 2012, p. 11)
(Desenho 1);

e Fechamento — Trata-se do momento de refletir sobre as ideias desenvolvidas,
tomar decisOes sobre o processo e selecionar as ideias mais promissoras (De-

senho 1).

139 “O que sabemos? O que ndo sabemos? Quem esta na equipe? Quais recursos estdao disponiveis? [Entre
outros questionamentos]”. (GRAY; BROWN; MACANUFO, 2012, p. 10).

140 Trata-se dos resultados a serem obtidos com o jogo. Versa sobre o resultado tangivel, que inclui desde um
prototipo, jogo ou outras ideias a serem exploradas, de acordo com os autores Gray, Brown e Macanufo (2012).
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, Estado
Alvo

Fechamento
Convergente

Abertura
Divergente

Desenho 1- Modelo de Desenvolvimento de Jogos

Fonte: Adaptado de Gray, Brown e Macanufo (2012).

O Desenho 1 ilustra as etapas do processo de desenvolvimento de um jogo, proposto

pelos autores

Gray, Brown e Macanufo (2012). Analisando essas etapas, observa-se 0s

movimentos do cartégrafo, pois o estado alvo ndo é estanque pode retornar ao estado

inicial. Neste caso, faz-se uma transposicdo da proposta de Gray, Brown e Macanufo (2012),

diante das quatro variedades da atencdo cartografica, adaptadas enquanto metodologia de

desenvolvimento e acompanhamento dos percursos do PAG, realizados pelos sujeitos, em:

Rastreio — visto aqui enquanto um estado inicial onde se fara a varredura do
campo de atuacao;

Toque — de acordo com Passos, Kastrup e Escéssia (2009), o toque representa
a primeira significacdo, a abertura do campo de ideias a fim de definir o que é
relevante na etapa de rastreio;

Pouso — representa o zoom, de acordo com Passos, Kastrup e Escdssia (2009).
Versa sobre o processo de exploracdo do campo a fim de desenvolver o PAG;
Reconhecimento Atento — é a parte de analise do campo, de acordo com Kas-
trup (2007). Dessa maneira, o reconhecimento atento é o fechamento do
campo, em que se reflete sobre o PAG a fim de reconfigurar uma pratica, che-

gando a um estado alvo.

Por isso, analisando a tabela elaborada por Schlemmer (2016) projetou-se o Quadro

13, como uma adaptacdo do método cartografico de pesquisa e intervengao enquanto

pratica pedagdgica'®, a partir do canvas proposto.

141 Fundamentado em Lopes, Schlemmer e Molina (2014).
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Kastrup (2007); Passos, Kas- Gray, Brown e Macanufo

trup e Escossia (2009); Passos, (2012) Gl (2016)142
Kastrup e Tedesco (2014)

Rastreio Estado Inicial Estabelecimento de parcerias e Parcerias e Sujeitos
criagdo da narrativa

Toque Abertura (divergéncia) Selecéo do problema e defini¢do do | Miss&o e Influéncias Sociais
que é relevante
Exploragdo (emergéncia) Propor caminhos e desenvolvimen- | Projeto
to da gamificagao
Reconhecimento Atento Fechamento (convergéncia) e | Construgdo do mapa de gamifica- | Resultados
estado alvo cao e divulgacdo da causa

Quadro 13 — Proposta unificadora de ideias para a operacionalizacdo do PAG

Fonte: O autor (2016)

Para elaborar o Quadro 13, fez-se a integracdo das propostas de Kastrup (2007);
Passos, Kastrup e Escdssia (2009), Gray, Brown e Macanufo (2012), Passos, Kastrup e Tedesco

(2014) e Schlemmer (2016).

Diante do Quadro 13, Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011, p. 67) afirmam que um

projeto de aprendizagem

[...] gera caminhos ndo lineares que surgem das descobertas realizadas a partir das
pesquisas desenvolvidas, com o objetivo de encontrar elementos para responder as
duvidas provisdrias e confirmar ou ndo certezas [...] dos sujeitos, a fim de
compreender a temadtica investigada. Com isso, permite constantes modificacdes
que ocorrem a partir de processos de autonomia, de colaboracdo e de cooperagao
entre os sujeitos que dele participam.

Tal aspecto associa-se ao método cartografico de pesquisa e intervencdo que faz
emergir realidades que nao sdo “dadas”, mas sdao observadas a partir das interagdes com os

sujeitos (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2014).

Em vista disso, a mediacdao pedagdgica realizada pelo educador ao cartografar o
processo é importante, pois suas intervencdes no campo de acdo propiciam a construcdo do
conhecimento a partir de situacdes de desafio com o intuito de “perturbar” as certezas dos

educandos, de modo a provocar desiquilibrios, para que possam se dar conta de como

142 Extraidas a partir das missdes, objetivos e achievements, os quais foram inspirados no método cartografico
(SCHLEMMER, 2016).

143 Concepgado desenvolvida a partir do canvas proposto no Esquema 4.
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pensam e coordenam seu ponto de vista com os demais (FAGUNDES; SATO; MACADA, 1999).

Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) e Nichele (2015) afirmam que o préprio
educador também passa a ser aprendiz, passando de provocador da aprendizagem para

articulador da pratica, orientando os projetos de aprendizagem.

Na sequéncia, descrevem-se as etapas de concep¢do e desenvolvimento do projeto
de aprendizagem gamificado em termos das 4 variacdes do método cartografico de pesquisa
e intervencdo. Cabe ressaltar que as variacdes do método cartografico ndo sdao estanques,
mas envolvem um movimento ciclico. Portanto, com o intuito de explorar de forma mais
geral e abrangente a metodologia, enquanto pratica pedagdgica, examinar-se-a nessa secao

o Rastreio.

RASTREIO

Durante a varredura do campo, os sujeitos organizaram-se em 4 clds na primeira
turma e em 2 clas na segunda turma (Quadro 14), num primeiro instante. No transcorrer do

processo um dos clas tornou-se uma guilda, com a determinagdo de papéis e tarefas a serem

desenvolvidas.
Quantidade de
Nome do Cla Turma Sujeitos envol- Tematica Descrigao do nome do cla
V|dos

Ajomepazé Primeira Agroecologia Nome sugerido a partir das iniciais
dos nomes dos suijeitos ( Aline,
JOsivénia, LuciMEire, Pablo e ZE
Bonde da RAP Pr|me|ra Reforma Agraria Popular | O nome concebido em fungéo da
temética envolvida, Reforma
Agréria Popular

Jogos em Agéo para Pr|me|ra Valores € Prmmplos do Nome pensado a partir do jogo

Fazer Revolugéo Comumsmo e Socialismo | fisico "Queimada"

Pachamama Primeira Historia Agraria O nome envolve um repensar
sobre a "Mé&e Terra"

UserBagulho Segunda Drogas Nome sugerido em fungéo de
girias pesquisadas pelos compo-
nentes do cla

Centopeia na Raiz Segunda 4 Alimentagao saudavel Nome se deve a analogias dos
sujeitos diante da questéo da terra
e na producéo de alimentos
saudaveis

Quadro 14 — Cl3s formados

Fonte: O Autor (2016)
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A partir deste momento, os sujeitos iniciam a exploracao do canvas proposto a partir
do Esquema 1 e do Quadro 9. O conceito do canvas é que seja uma linguagem comum,
permitindo que qualquer sujeito possa manipuld-lo facilmente, conforme preconiza
Osterwalder (2011). Dessa forma, o canvas orienta o processo de producdo do PAG a partir

de elementos de jogos que compdem o game design.

De acordo com Chandler (2012) e Jett et al. (2016), ndo ha um framework definitivo
de game design, pois ha inUmeras varidveis como: a questdao tecnolégica, a equipe de
desenvolvimento, o escopo do projeto do jogo, o game p/ayl44, entre outras variaveis que

podem ser inclusas no processo.

Chandler (2012) divide o projeto de um jogo em quatro fases centrais: pré-producao,
producdo, testes e pos-producdo. Este processo é ciclico. Cada fase depende de sua
sucessora. Desse modo, a pré-producdo é a primeira fase do ciclo e envolve o processo de

definicdo de como sera o jogo, isto é, o planejamento do jogo.

O planejamento deve incluir informacgdes sobre o conceito do jogo, os recursos e
restricdes que afetam esse conceito, a documentagao basica técnica e de design, e,
para concluir, quanto custara, quanto tempo levard e quantas pessoas, com que
habilidades serdo necessarias. (CHANDLER, 2012, p. 5).

A producdo tem seu foco no processo de implementacdo do plano (criacdo de

conteudo e do cddigo), além do rastreamento do progresso e na finalizacdo das tarefas.

Os testes envolvem uma fase critica no processo de desenvolvimento de jogos. "Os

testes sdo continuos durante o processo [...]" (CHANDLER, 2012, p. 12) de desenvolvimento.

A etapa final é a pds-producdo. “E nesse momento que a equipe pode relaxar,
preparar um kit de fechamento para projetos futuros e examinar os prds e contras de sua
recente experiéncia de desenvolvimento [do jogo]." (CHANDLER, 2012, p. 14). O Fluxograma

1ilustra todo o processo.

144 Jett et al. (2016) explica que o game play é a parte central de um jogo, pois envolve o projeto das regras,
missOes e estruturas que resultam em uma experiéncia para os jogadores.
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y f ’ Pré-Produgdo )
rotétipo Prod uc;io' ’:'

1 Finalizagdo Plogével

K . 1

Fluxograma 1 — Ciclo de desenvolvimento de um jogo

Fonte: Adaptado de Chandler (2012)

No Fluxograma 1, o protdtipo jogdvel representa o ciclo de producao do jogo. Este
ciclo pode gerar outros ciclos com n protétipos jogaveis, a partir da incorporacdo de outros

recursos extras, bem como das melhorias do préprio jogo.

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

e um instrumento para a “geracdo de ideias”.

No entanto, projetar um PAG usando o canvas foi um desafio.

As primeiras duividas surgem, como pensar nos sujeitos? (Cartografo 1).

No transcorrer da atividade, os sujeitos compreenderam que o PAG deve dialogar
com a realidade, referindo-se ao MST, bem como, as necessidades do campo e do

assentamento; conforme se percebe no relato oral a seguir:

A atividade é interessante e nos instiga a criacbes de temas diversos que se
aproximem de nossas realidades, dando o tom para novas produgdes em nossas
bases (casas), diante de novas demandas. (Sujeito 9).



187

O Sujeito 19 inclui ai ainda as escolas do campo. Os sujeitos também se questionam
sobre o escopo e como delimita-lo e quais os possiveis parceiros do projeto (de acordo com

os relatos orais).

Para tanto, utilizou-se o conceito de rizoma, proposto por Deleuze e Guattari (2000)

gue, na area de Computacdo, denomina-se de grafo.

A ideia de construcdao de um rizoma dentro do canvas permite clarificar melhor como
se da o desenvolvimento do projeto de aprendizagem gamificado, para os sujeitos, uma vez
gue, a partir dele, concebe-se um mapa, com n dimensdes, reversivel e reconfiguravel
(DELEUZE; GUATTARI, 2000), que pode ser um artefato importante a ser explorado dentro do
contexto educativo. As apresentacdes dos rizomas concebidos sdo destacadas na proxima
secdo, constituindo a fase de toque e pouso do método cartografico de pesquisa intervencao

(KASTRUP, 2007; PASSOS, KASTRUP, ESCOSSIA, 2009).

4.4 JOGADOR 2 AVANCA PARA A CARTA CURINGA {QUARTO E QUINTO DIAS}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

A carta dixit é retirada pelo jogador 2 que tem a chance de avancar de forma
conjunta com o seu companheiro o jogador 1. Para isso, ele deve observar a pegada e a

inscrigdo no meio dela:

Dias de muito trabalho, de muita atencdo e tensionamento entre os sujeitos. O
desenvolvimento do PAG parece ser algo mais complexo do que os sujeitos
imaginaram, pois ha inumeros elementos a serem pensados no transcorrer do
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processo de desenvolvimento. (Cartégrafo 1).

Para tanto, com o objetivo de visualizar esta etapa, de analise inicial do escopo e o
posterior zoom sobre ele, com o objetivo de desenvolver o PAG, fez-se uso de duas

variedades do método cartografico, toque e pouso, respectivamente.

TOQUE

A ideia de conceber uma estrutura rizomdtica que auxilie no processo de
desenvolvimento do PAG, permite que os sujeitos visualizem e delimitem melhor o seu
escopo, bem como possibilitam compreender o processo. Essa primeira analise sobre o
processo de selecdo do campo de atuacdo constitui a fase de toque, de acordo com Kastrup
(2007). As estruturas rizomaticas (grafos) de cada cla sdo apresentadas no Anexo 3. De forma
matematica, um grafo formaliza as relacdes de interdependéncia entre um conjunto de

elementos (GOLDBARG, 2012).

Neste caso, os elementos que fazem parte do conjunto sdo denominados de nds ou
vértices, ou seja contém informacgGes que se conectam umas as outras a partir de arestas ou
arcos, criando interdependéncia. O Esquema2® ilustra parte do rizoma construido pelo cl3

Pachamama.

145 Feito a partir da extensao para o Google Chrome Draw.io. Trata-se de um editor de diagramas, fluxogramas
e esquemas de forma gratuita de acordo com informagdes obtidas no préprio Google (2015).



189

timular o trabalho em equipe
ssibilidade de interagdo com
 a trabalha

Esquema 2 — Parte do rizoma produzido pelo cla Pachamama

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Esquema 2, verifica-se que os quadrados coloridos (post it do modelo canvas)
representam os vértices, enquanto que as arestas direcionais, representam a direcdo
considerada, indicando que ha uma origem. Por exemplo, no Esquema 2, o vértice “Historia
Agraria” demanda pensar no vértice “Aprendizagem”, em virtude do sentido indicativo da
seta. Porém, Goldbarg (2012) destaca que um grafo também pode ser ndo direcionado, como

se percebe na estrutura rizomdtica do cla Jogos em Agdo para Fazer Revolugdo (Esquema 3).
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Principio

- —

Dado : B

+ Agdo individual afeta o coletivo

Integragdo

\ Coletivo

N~ o

 Metodologia
( ’\
Mecanica / 3 }

Dinamica

Esquema 3 - Parte do rizoma produzido pelo cld Jogos em Acdo para Fazer Revolugao

Fonte: O Autor (2016)

No Esquema 3, as arestas, representadas pelas linhas tracejadas, indicam um nao

ordenamento e uma origem que designe a leitura e compreensao do grafo.

Goldbarg (2012) destaca assim como Deleuze e Guattari (2000) que um grafo é
multidimensional, flexivel e passivel de rupturas. Ao mesmo tempo, Golbarg (2012) indica
gue o grafo simplifica sistemas complexos. O autor cita, como exemplo, a modelagem do
sistema elétrico a partir da associagdo com uma placa de circuitos, ou seja, a ideia é criar um
modelo que permita examinar o percurso da corrente elétrica entre alguns componentes da

placa.

Por meio do entendimento de cada estrutura rizomatica proposta por cada cl3,
elaborou-se o Quadro 15, que sistematiza a etapa de definicdo do escopo, os sujeitos e os

parceiros envolvidos.
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-

Bonde da RAP Reforma Agraria Popular

Jogos em Agéo
para Fazer Revo-
lugéo

UserBagulho

Centopeia na Raiz

Valores e Principios do Co-
munismo e Socialismo

Historia Agraria

Drogas e Produgéo Textual

Alimentag&o saudavel e
producgéo organica

Combate ao agronegécio

Questéo Agréria no
Brasil, 0 modelo de
producao e a diferenga
entre 0 agronegdcio e a
agroecologia, relacéo
direta com o campo e
assentamentos

Social, que esta direta-
mente conectado com a
cultura/ambiente, escola,
sujeitos, campo e cidade
Evidenciar as relagdes
entre 0 campo e cidade,
campo e agricultura
camponesa

A ideia é a de conscienti-
zar 0s jovens sobre 0s
danos sociais e econdmi-
cos provocados pelo uso
de drogas e alucindgenos

Abordar a questao da

alimentagao, além de

compreender qual é o

papel da juventude na
produgéo de alimentos
saudaveis

Quadro 15- Primeiras analises (Toque)

Fonte: O Autor (2016)

Jovens do campo de
areas de assentamento
e acampamento

Classe trabalhadora,
camponesa e popular

Jovens de assenta-
mentos € acampamen-
tos

Criangas de escolas do
campo

Jovens do curso Técni-
co de Administragéo e
Cooperativismo, Juven-
tude e Usuarios de
Alucindgenos.

Juventude dentro dos
movimentos sociais

Movimentos Sociais,
Cooperativas e Agroin-
dustrias, Escolas de
Agroecologia, Experién-
cias em Assentamentos

Assentamentos de Re-
forma Agréria Popular

Assentamos e Acampa-
mentos do MST

Movimentos Sociais
(Secretaria de Educagao
e Professores), Escolas,
Universidade e Assenta-
mentos

IEJC, Via Campesina,
Escolas do Campo e
Assentamentos da Ju-
ventude

Escolas e Professores

Pelo Quadro 15, verifica-se que a maior preocupacao identificada pelos clas é com os

jovens que vivem em zonas de assentamento e acampamentos. Além disso, identificou-se,

como principal articulador e apoiador, o MST; como escopo, a preocupacdao com a Reforma

Agraria Popular e o combate ao agronegdécio em prol da agroecologia. De acordo com os

relatos orais, este escopo foi escolhido em fun¢do de discussGes de tais elementos dentro do

proprio movimento social, além de necessidades elencadas pelos préprios jovens do

movimento social.

Na segunda turma, evidencia-se a problematica das drogas e das possibilidades de se

desenvolver uma proposta que faga com que os jovens do movimento vejam seus maleficios

de outra forma (Quadro 15). Quanto a alimentacdo saudavel, trata-se de uma problematica
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gue estad em discussdao nos encontros da juventude do movimento social (Quadro 15).

Quanto aos rizomas produzidos, os sujeitos sentiram-se num

[...] laboratério tedrico-pratico, podendo fazer o que se teorizou de forma
esquematica. (Sujeito 14).

O sujeito 14 complementa que o rizoma da

[...] a possibilidade do trabalho interdisciplinar entre varias disciplinas e
professores, articulados, em um propédsito de [...] atividades pedagdgicas em
conjunto. (Sujeito 14).

Os rizomas produzidos pelos sujeitos foram realizados de forma coletiva nos clas.

Ndo houve centralizagdo de ideias em uma ou mais pessoas, ou seja, a construcdo
foi coletiva desde os primeiros passos. (Sujeito 11).

Sendo assim, tem-se a “estrutura rizomatica” ou, como simboliza um dos sujeitos,

[...] uma chuva de ideias. (Sujeito 27).

Tal proposta permitiu refletir também sobre a narrativa, o projeto de concepc¢ao do
PAG, as missOes, as influéncias sociais e os resultados de forma sintética (Anexo 3).Outras
informacgdes adicionais foram obtidas por meio dos diarios de cada grupo. O Quadro 16

apresenta consideragdes a este respeito.

Nome do Cla Influéncias Sociais Resultados

Ajomepazé Jogo de Tabuleiro | Nos Ultimos anos o capital vem im- Melhoria significativa na vida | O objetivo desse trabalho é
Hibrido plantando o modelo de produgao das pessoas. construir um jogo educati-
agricola do agronegacio, que temos vo, dindmico, que tenha a
denunciado como perverso para 0s ver com a realidade do
interesses do povo brasileiro. Um jovem do campo.
modelo baseado na monocultura, no
uso intensivo de venenos que conta-
mina os alimentos, desemprega e
expulsa as populagdes do campo. Um
modelo que destrdi a biodiversidade e
traz graves consequéncias para o
equilibrio climatico e ambiental como
um todo. Frente a isso, esse jogo se
propde a discutir temas geradores de
formas interativas e dinamicas que
evidenciem as contradi¢des do agro-
negocio e a construgéo de um novo
modelo de produg&o para o campo.




Nome do Cla
Bonde da RAP

Projeto

Retorno
Dissertativo: fazer
uma andlise descri-
tiva do que os
educandos apren-
deram com 0 jogo.
Visual: trabalhar
com o educando a
ideia de um dese-
nho que dialogue
com o aprendizado.
Debate: provocar
um debate entre os
mesmos sobre a
problematica expos-
ta no jogo.
Conhecimento
prévio

Dos educadores: O
educador devera ter
conhecimento
prévio sobre a
histéria do assen-
tamento e também
da proposta do
Projeto da Reforma
Agraria Popular
para dialogar com
os educandos antes
de iniciar o jogo.
Vivéncia com a
area: os jogadores
e educadores tém
que ter convivio
com espagos de
Reforma Agraria,
para assim poder
contextualizar o
jogo.

Participacéo coleti-
va: trabalhar de
maneira que a
interacdo dos
alunos com a
perspectiva do
trabalho coletivo
possa ir além do
jogo. Portanto, seu
significado maior
consiste numa
referéncia coletiva.
Interface

Tabuleiro: ferramen-
ta que subsidia o
jogo, ou seja,
contera material
tedrico, refletindo e
internalizando os
principios e valores
dos sujeitos em
foco.

Materiais: dado e
tabuleiro.
Plataforma
Analdgica pensando
na acessibilidade,

\EWENE]

Parte do conhecimento prévio, relaci-
onando teoria, pratica e valores. Em

sua dinamica o jogo vai abordar a

questdo do Agronegocio € o contra-
ponto da Agroecologia nas cartas. No
tabuleiro serdo trabalhados valores
como solidariedade e coletividade. A
ilustragao apresentara simbolos 0s
quais pretendem abordar a ideia de
Reforma Agraria Popular. Todavia a
narrativa inicial tratara da histéria da
comunidade junto & problematica da

produgao de alimentos.

Influéncias Sociais

Dialogo entre os jogadores: a
solidariedade e trabalho coleti-
vo estao intimamente ligados
ao dialogo desenvolvido entre
0s jogadores, para aceitagéo
ou héo das propostas.

Casa de ajuda nas trilhas: a
problematica de varias casas
esta fortemente vinculada ao
trabalho coletivo, para o desfe-
cho das agdes. O valor que
exercita a agdo é a ajuda
mutua e a solidariedade.
Gerar agentes multiplicadores:
a proposta é que o debate
abordado no interior do jogo
transcenda para além da
escola e perpetue o debate
dentro das comunidades.
Valor de solidariedade e traba-
lho coletivo: o objetivo do jogo
s6 pode ser alcangado com a
relacdo destes dois agentes.
Preservagdo Ambiental: atra-
vés do jogo serdo elencadas
as problematicas, bem como
as formas de preservagao
ambiental, cuidado e manejo
do solo entre outros.

Relacéo com valores ligados a
vida: as relagbes estabelecidas
no jogo, quando colocadas em
pratica no seu meio social,
trazem formas de vivéncia que
tem em sua esséncia o respei-
to e valorizag@o da vida, prin-
cipalmente numa perspectiva
de classe. Espera-se que 0s
participantes se apropriem dos
valores e principios ja citados,
fazendo valer os mesmos para
além do jogo, que levem para
o cotidiano por eles vividos.
Todavia isso vai depender
também do educador media-
dor.

Resultados

Dialogo dos alunos com os
pais: a ideia dessa aborda-
gem € para que 0s alunos
sejam "portadores" de
elementos para o trabalho
de base relacionado a
transicdo da matriz produti-
va. Além disso que perpas-
se 0s muros escolares e
dialoguem com as familias
sobre o0 assunto abordado.
Esperamos que entendam
que esses valores sao
essenciais em nossas
vidas, e que somente
praticando 0s mesmos é
que teremos um mundo
melhor.

Compreenséo do Projeto
Politico:para que os jovens
tenham uma visao do
Projeto da Reforma Agraria
Popular e sua contribuicdo
enquanto sujeito politico, no
contexto da sociedade.
Diélogo dos alunos com a
comunidade: o dialogo com
a comunidade € extrema-
mente importante, pois ela
também fomentara o deba-
te. Além disso, o jovem tera
maior contato e interagéo
com 0 meio, aprendendo a
ter maior pertencga ao
campo.

Reprodugéo valores para a
vida: espera-se que 0s
valores que fazem parte da
dindmica do jogo, sejam
também utilizados para as
relacdes sociais dos alu-
nos, dos professores e da
prépria comunidade.




Nome do Cla

Projeto

com um tabuleiro
simples que pode
ser feito de qual-
quer formato, visto
na otica do assen-
tamento e de seus
componentes.
Contém 100 casas.
Nas casas ha
desafios e ilustra-
¢Oes. Tera além do
tabuleiro, um dado
para a soma de
pontos, 0s persona-
gens (miniaturas) e
cartas orientativas.

\EWENE]

Influéncias Sociais

Resultados

Jogos em Acéo
para Fazer Revolu-
cao

Retorno

Tabuleiro como
forma de contextua-
lizar e internalizar
0s principios e
valores do jogo
(fisico e textual).
Significado

E uma referéncia
coletiva.

Interface

Tabuleiro: ferramen-
ta que subsidia o
jogo, ou seja, &
material tedrico,
refletindo e interna-
lizando os principios
e valores. Materiais:
dado e tabuleiro.
Queimada: traba-
Ihar o raciocinio
l6gico, dentro dos
principios e valores
ja apresentados no
jogo do tabuleiro.
Proporciona uma
nova visao para o
conceito de vitdria e
derrota. Material:
bola

Plataforma
Analdgica pensando
na acessibilidade,
com um tabuleiro
simples que pode
ser feito de qual-
quer forma.

Vivemos numa sociedade machista,
individualista, capitalista, onde o
coletivo ndo é trabalhado. Existem
muitas desigualdades, sejam de
género, raga ou classe.

Portanto, os valores como: protegéo,
integracdo, cooperagao, igualdade,
confianga, unido, companheirismo,e
coletividade, vem para nos servir e
apresentar a busca por um mundo
melhor (socialista).

Desta forma, € importante que se veja
inserido dentro de uma coletividade
igualitéria, justa, que trabalhe em
cooperacao e unido. Também tem a
confianga nos companheiros visando
uma integragéo maior com todos e
todas, e, assim, esta-se pronto para
proteger e ser protegidos.

Cooperagéo e unido dos
sujeitos.

Espera-se que entendam
que estes valores s@o
essenciais na vida pessoal,
e que somente praticando
0S mesmos € que se tem
um mundo melhor. Assim,
faz-se entender que a
vitéria é coletiva ndo ha
derrotados.




Pachamama Jogo de Tabuleiro
Analdgico

UserBagulho Jogo Hibrido de
Tabuleiro, contendo
dados, cartas,
QRCodes, e uma
ficha com a cons-
trucéo de persona-
gem (similaridade
com RPG).

Centopeia na Raiz

Jogo de Tabuleiro
Analdgico

\EWENE]

0O jogo criado tem fins educativos, a
fim de alimentar o conhecimento e
compreensao da historia agraria com
énfase no Brasil.

A ilus&o de poder ter tudo provocada
pelo capital tira a perspectiva dos
jovens, ao ver seus familiares, imersos
na rotina de constante exploragao e
vida de sobreviventes, faz com que os
jovens fagam uso de alucinégenos
como fuga desta realidade perversa
que se apresenta para muitos como a
melhor alternativa, fazendo com que
se afundem numa vida triste e solita-
ria, passando por muitos desafios,
alguns praticamente impossiveis de
serem vencidos.

A perspectiva da luta de classe de
jovens militantes em ag&o, com objeti-
vos, a perspectiva de um mundo
melhor, assim, nascem figuras expo-
entes da luta de massa de milhares de
organizagdes sociais do mundo.

Em um mundo onde todos os alimen-
tos sdo industrializados a importancia
de se plantar a partir de produtos
organicos se torna necessaria. Por
isso, companheiros, vocés agora sao
os cultivadores de alimentos sauda-
veis.

Quadro 16- Sintese geral dos PAG

Fonte: O Autor (2016)

Influéncias Sociais

Cooperagéo entre os sujeitos.
Estimular a interdisciplinarie-
dade como (geografia, antro-
pologia, artes, sociologia,
economia, ciéncias, da nature-
za, matematica, portugués,
engenharias - mecanica e
agronomia).

Cooperagéo e Colaboragéo € a
Interacdo entre equipes e
grupos.

Reflex&o, Mudanga, Conscien-
tizacéo e Trabalho em Equipe
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Resultados

Aprendizagem no dia a dia
na sua vivéncia no campo.
O conteldo ajuda a mediar
esse enfrentamento na
realidade passado-
presente-futuro.

Estimular o trabalho em
grupo, gerando possibilida-
de de interagdo com o
contexto em que podem ser
trabalhadas as decisdes e
valores de solidariedade e
companheirismo;

0O jogo pode ser utilizado
como disseminador da
pesquisa ligando a realida-
de e conteldo a partir do
contexto geral, agugando a
imaginagéo dos jogadores
por intermédio de imagens,
musicas, poemas, pinturas.
Aprendizado sobre drogas
€ a conscientizagao sobre
0s danos provocados pelo
uso de drogas.

A educacéo alimentar e a
reeducagao alimentar, bem
como o entendimento e a
importancia da alimentagéo
saudavel

Pelo Quadro 16, verifica-se uma preferéncia dos clas em produzir PAG no estilo

analégico, tendo como interface um tabuleiro. Talvez uma das justificativas seja a baixa

qguantidade de sujeitos que joguem jogos digitais, o que faz com que a identificacdo de M&D

seja limitada. Ou ainda o fato de que:

[...] muitas vezes ndo ha nem luz elétrica instalada para que possamos pensar em
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utilizar alguma tecnologia digital. (Sujeito 20).

Dois clas evidenciam a preferéncia em fazer uso de um jogo no estilo hibrido,

misturando elementos analdgicos e digitais (Quadro 16).

Criar algo hibrido, acessivel via internet com o uso de uma rede que fizesse acesso a
poucos dados. Neste sentido, o uso de diferentes tecnologias como o QRCode e o
Aurasma representam possibilidades interessantes no processo de interagdo com
os educandos, consistindo numa "alternativa dindmica" ou "metodologia" que
conduz ao aprendizado (Sujeitos 10 e 18, grifo nosso).

Outro ponto a salientar é a preferéncia de um dos clds em determinar a criacdo de
um jogo estilo analégico—fl'sic0146, envolvendo elementos presentes na pratica de Educacado
Fisica'’.

Quanto as influéncias sociais, os sujeitos alegam que a principal preocupacdo é
interiorizacdo de valores do prdprio movimento social, mas evidenciam principalmente o
trabalho colaborativo e cooperativo (Quadro 16). Evidenciam ainda uma pedagogia socialista
cujo principio educativo é o trabalho de acordo com Caldart et al. (2013) fundamentada em

Pistrak.

Quanto aos resultados a serem obtidos com o PAG (Quadro 16), os sujeitos colocam
em primeiro lugar a questdo de entendimento e compreensdo da realidade do jovem do
campo, incluindo temas como: a relagdo jovem e a familia/comunidade, a relagdo do jovem e
a RAP, a reproducdo de valores essenciais para a vida (entre eles a ideia de coletivismo), a
aprendizagem e vivéncias do préprio campo (incluindo a ideia de alimentagdo saudavel e o
uso de drogas). Tais prerrogativas sdo apresentadas pelos autores Souza (2007, 2013), Molina
(2010), Arroyo (2011), Arroyo, Caldart e Molina (2011), Caldart (2011a, 2011b, 2012) e
Caldart et al. (2013).

Quanto ao desenvolvimento das narrativas **®, Carolei e Schlemmer (2015)

fundamentadas em Marie-Laure Ryan, afirmam que elas tém quatro énfases diferentes:

e Pratica — narrativa que envolve a preservacdo da meméoria cultural;

146 Analdgico, pois envolve o desenvolvimento de um jogo no estilo de trilha. Fisico no sentido de que na
sequéncia efetua-se a Queimada.

147 Em nivel digital, existem os exergames. Trata-se de games que ampliam as possibilidades para a realizacao
de atividades fisicas, a partir de consoles; permitem experimentar movimentos reais de atividades fisicas, como
jogar boliche, lutar boxe, entre outros. Isto é, sdo jogos que fazem uso da propria atividade corpdrea como
forma de interagdo, de acordo com Vaghetti et al. (2014).

148 Sejam elas analdgicas ou digitais.
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e Metafdrica — narrativa que resgata o potencial simbdlico e a magia dos ele-
mentos de storytelling;

e Expandida — trata-se de uma narrativa que propde a ampliacdo da barreira
cultural a partir de novas reconfiguragées (neste caso fala-se de transmidia);

e Tradicionalista —trata-se de uma narrativa que trabalha com esteredtipos.

Pelo Quadro 16, infere-se que a preferéncia dos sujeitos envolve uma narrativa no
estilo metafdrica e pratica. Bidarra e Andrade (2016) colocam que uma narrativa estilo
metafdrica ou storytelling tem sido usada para desenvolver habilidades de comunicagao,
além de possibilitar a aprendizagem e compreensao de determinadas areas, facilitando
também a aprendizagem, o que faz com que tanto os professores quanto os estudantes
sejam autores e editores de suas histdrias a partir do uso das diferentes tecnologias digitais

(referindo-se ao storytelling digital).

Neste sentido, pelo Quadro 16, infere-se ainda que os clas mesclem elementos de
uma narrativa metafdérica com uma narrativa pratica, pois articulam conteudos (conceitos,
gue serdo vistos mais adiante) que podem enriquecer a aprendizagem, a partir de elementos
analdgicos e hibridos (analégicos e digitais). Isso faz com que, segundo Bidarra e Andrade
(2016), seja possivel produzir um clima interativo, colaborativo e cooperativo entre os

envolvidos no processo, neste caso o professor e o estudante.

Ao final desta fase, na primeira turma, iniciou-se a estruturacdo do PAG dentro do

canvas.

[...] tdo facil [...] é necessario fazer um bom estudo anteriormente. Também nos
deparamos com a dificuldade de que tipo de conteido [...] [,] o publico [e]
tecnologias. (Sujeito 1).

Na segunda turma, fez-se o contrario, pois a partida se deu do canvas para a

estruturacdo do PAG até a estrutura rizomatica.

Tais dificuldades sdo apresentadas na sequéncia dentro da perspectiva do pouso.

POUSO

Primeiras interagGes com o canvas e algumas percepg¢des dos sujeitos sao verificadas:
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Com ele [canvas] foi possivel ter mais clareza de como projetar o projeto de
aprendizagem gamificado, além de indicar [...] quais as temdticas a serem
trabalhadas com os educandos [...] (Sujeito 17).

Acrescenta-se a isso, o fato de que ao mesmo tempo, percebeu-se que, no modelo
proposto (Esquema 1) e nos demais apresentados (entre eles o de Schlemmer et al. (2016)),
ha certa dificuldade de compreensdo de palavras, principalmente, em outra lingua (neste
caso lingua inglesa), bem como no entendimento das M&D (em virtude de ndo jogarem

jogos digitais) propostas para o desenvolvimento do PAG.

Encontrei algumas dificuldades com esses passos. (Sujeito 1).

Sendo assim, esclarecimentos foram necessarios para cada grupo (cld). Assim os
projetos comecaram a ser esbogcados dentro do canvas, tendo como elementos norteadores

as estruturas rizomaticas exploradas na fase de toque.

Conforme o trabalho avangava com o canvas, os sujeitos, enquanto autores do
processo de aprendizagem, visualizaram melhorias no modelo proposto. Dessa forma, criou-

se, com os sujeitos, um novo modelo de canvas para a concepcao do PAG (Esquema 4).

Contexto , Modelagem

Contexto
Sujeito
Parceria/Local

Retorno
Conhecimento Prévio
Plataforma

Narrativa
Personagem
Interface

Resultados Influéncias Sociais

Resultados Cooperacdo e Colaboragdo
Interagdo

Esquema 4 - Novo modelo de canvas do projeto de aprendizagem gamificado
desenvolvido em parceira com os sujeitos

Fonte: O Autor (2016)

A partir do Esquema 4, compreende-se o canvas em nivel:
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e Contexto — envolve a selecdo do contexto, a definicdo dos sujeitos e os possi-
veis parceiros envolvidos no processo;

e Escopo — definicdo do escopo do PAG, bem como objetivos do projeto, além
das areas de atuacdo, quais as tematicas envolvidas, quais as competéncias e
habilidades a serem desenvolvidas, quais os sentimentos e emoc¢des a serem
cultivados;

e Modelagem — ao invés de projeto, pois dd uma amplitude maior ao proprio
desenvolvimento do projeto em si. Neste quadrante estdo: os retornos espe-
rados (em nivel visual, sonoro, outros), o conhecimento prévio necessario pa-
ra que o PAG seja operacionalizado, qual é a plataforma, que tipo de narrati-
va, que tipo de personagem(ns) e uma descricdo da interface;

e Missdo, desafio, regra ou trilha - identifica quais sdo as missdes, desafios, re-
gras ou trilhas do PAG;

e Influéncias Sociais — validagao de que existe ou ndo os processos de interagdo
colaboragdo e cooperagao;

e Resultados — quais sao os resultados esperados com o processo.

Diante disso, reformulou-se também o Quadro 9, que passou a considerar as

seguintes M&D (Quadro 17).

Contexto Ambiente Qual(is) é(s&o) o(s) contexto(s) onde o(s) problema(s) de investigagao es-
ta(do) inserido(s)?
Qual(is) é(s&o) a(s) cultura(s) do(s) sujeito(s)?
Qual(is) ) a(s) cultura(s) do(s) ambiente(s) a ser(em) potencializada(s)?
Quem é (s&o) o(s) sujeito(s)?

Qual(is) é(s&o) a(s) caracteristica(s) do(s) sujeito(s)?

Parceria/Local Quem é (s&o) o(s) parceiro(s)/local(is) engajado(s)?

Que tipo(s) de interagao(des) o(s) parceiro(s)/local(is) proporciona(m)?
(demonstracéo, experimentagao, investigagéo, simulacéo, outro)

Qual(is) é(séo) a(s) acéo(des) que podemos criar a fim de ampliar a intera-
¢ao do(s) sujeito(s) com o(s) espago(s)? (chamaremos atengao para algum
problema, estabeleceremos relagéo com algo, proporemos alguma produgéo
audiovisual, exploraremos historias, contetidos simbdlicos e imaginarios,
entre outros)

Escopo Qual(is) ) o(s) objetivo(s) a ser(em) alcangado(s)?
Area Qual(is) ( 0) a(s) area(s) de conhecimento envolvida(s)?
TemaUca Qual(is) a(s) tema(s)/tematica(s) a ser(em) abodadada(s)?




Agrupamento Subagrupamento
Competéncia/Habilidade

SenUmento/Emogao

Modelagem Retomo
Conhemmento Prévio
Plataforma
Personagem
Interface

I Desafio/Missao/Regra/Trilha

Influéncias Cooperagao e Colaboragao
Sociais

Interagéo
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Descri¢ao
Que competéncia(s)/habilidade(s) pode(m) ser desenvolvida(s)?
Que conceito(s) esta(ao) relacionado(s) a(s) competéncia(s)/habilidade(s)?
Qual(is) o(s) sentimento(s)/emogao (6es) gerado(s)? (Exemplo: altruismo,
empoderamento, socialidade, entre outros)

Qual(is) é(s&o) o(s) retorno(s)/feedback(s) previsto(s) em nivel: sonoro,
textual visual, outros.

Qual(is) é(s&o) o(s) conhecimento(s) prévio(s) que o(s) sujeito(s) traz(em)
para a(s) atividade(s) a ser(em) desenvolvida(s)?

Como é(s&o) a(s) plataforma(s) de desenvolvimento? (analogica, digital,
Como é(sdo) a(s) narrativa(s) interativa(s)? Que histéria(s) pode(m) ser
criada(s) a partir da(s) problematica(s)?

A(s) narrativa(s) interativa(s) esta(ao) de acordo com o(s) contexto(s) € o(s)
A(s) narratlva( ) interativa(s) porporciona(m) o engajamento do(s) sujeito(s)?
Como se da(ao) este(s) processo(s)?

A(s) narrativa(s) interativa(s) fornece(m) elemento(s) para as mecanicas e
dindmicas pensadas?
No caso do uso de simbolos e metaforas, faz(em) sentido para o(s) sujei-

Como €(sdo) o(s) personagem(ns) pensado(s) a partir da(s) narrativa(s)
interativa(s)?
Qual(is) é(séo) sua(s) caracteristica(s)?Qual(is) &(s@o) o(s) seu(s) habito(s)?

Que atividade(s) o(s) personagen(s) realiza(m)?

Como é(s&o) a(s) ambientagao(des) a partir da(s) narrativa(s) interativa(s)?
(Neste caso pode ser incluido algum esbogo/desenho do(s) jogo(s))

Qual(is) é(s&o) o(s) desafio(s)/missao(des)/regra(s)/trilha(s) pode(m) ser
Qual(is) (sao) o(s) conceito(s) principal(is) do(s) desa-
fio(s)/misséo(Bes)/regra(s)/trilha(s)?

O(s) objetivo(s) do(s) desafio(s)/misséo(6es)/regra(s)/trilha(s) esta(ao) de
acordo com o(s) contexto(s) e escopo(s) ?

Qual(|s) é(sd0) o(s) desafio(s)/missao(6es)/regra(s)/trilha(s) pode(m) ser
Como se da(ao) o(s) processo(s) de colaboragéo e cooperagao (cooperati-
wsmo) entre o(s) sujeito(s)?

Como se da(ao) o(s) processo(s) de interagdo(bes) entre o(s) sujeito(s)?

I e e T

Quadro 17- Agrupamentos e Subagrupamentos de M&D a partir das colocagdes feitas

em conjunto com os sujeitos

Fonte: O Autor (2016)

O novo modelo apresentado pelo Esquema 4 e pelo Quadro 17, possibilitou

[...] esmiucar o projeto com mais detalhes. [...] isto nos deu a possibilidade de rever
as linhas gerais e orientativas [do projeto]. (Sujeito 14).

O sujeito 7 complementa, afirmando que o canvas novo:

[...] da a possibilidade de visualizar o jogo, sua intencionalidade pedagdgica, suas
ferramentas e a forma de jogar. (Sujeito 7).
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Percebe-se, como isso, que o canvas se mostra como um instrumento importante e

gue ajudou na concepgao dos PAG. Complementa-se com a proposta de que:
[...] podem ser utilizados tanto como ferramenta para sala de aula, quanto para
integracdo, diversao, etc. (Sujeito 15).
Por isso, a estruturacao do PAG foi desafiante'®® aos sujeitos, pois exigiu tempo para o

estudo da temadtica e, posterior desenvolvimento do projeto como um todo, conforme

relatos orais.

[...] a forma que o [projeto de aprendizagem gamificado] adquire, incidira sobre os
envolvidos tanto na construgdo, no préprio jogar, no relacionar-se, no interpretar
[...] os contetidos e com a prépria realidade. [...] possibilitou refletir sobre como
planejar as aulas, de ir além do plano de aula. A intencionalidade [do projeto de
aprendizagem gamificado], os conteudos a serem abordados, a aprendizagem, a
complementacdo, os resultados esperados ou ndo, a possibilidade de um
instrumento que esteja em permanente avaliacdo. (Sujeito 14).

O Anexo 4 apresenta os diferentes PAG estruturados a partir do canvas remodelado
em conjunto com os sujeitos, levando em consideragao os elementos presentes no Esquema

4.

A partir do novo canvas, reformulou-se também o Quadro 13. Este da origem ao

Quadro 18.

Proposta Kastrup (2007);
Passos, Kastrup e Escdssia Gray, Brown e Macanufo
(2009); Passos, Kastrup e (2012)
Tedesco (2014)

Rastreio Estado Inicial Estabelecimento de parcerias e Contexto
criagdo da narrativa

Abertura (divergéncia) Selecao do problema e definicdo do | Escopo, Desa-

Schlemmer (2016)

que é relevante fio/lMissao/RegralTrilha e In-
fluéncias Sociais

Exploragéo (emergéncia) Propor caminhos e desenvolvimen- | Modelagem
to da gamificagéo
Reconhecimento Atento Fechamento (convergéncia) e | Construgdo do mapa de gamifica- | Resultados
estado alvo cdo e divulgagéo da causa

Quadro 18 — Nova proposta unificadora de ideias para a operacionalizacdo do PAG

Fonte: O Autor (2016)

149Afirmacdo feita também pelo autor Busarello (2016) que indica que gamificar € uma atividade desafiadora,
uma vez que elencar elementos essenciais ao processo de gamificagdo ndo é algo muito facil.
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Pela nova sistematizacdo proposta no Quadro 18, principalmente na coluna PAG,
sujeitos compreendem melhor as variedades do movimento do cartégrafo, conforme relatos

orais. Além disso,
Estudantes se ddo conta que o jogo pode ser um artefato pedagdgico que pode
trazer resultados positivos em sala de aula. (Cartégrafo 1).

Outra preocupacao recorrente dos sujeitos na elaboracao de cada PAG era pensar “no

n « n «

grupo”, “na colaborac¢do”, “na cooperacao”, conforme relatos orais dos sujeitos. Sendo assim,

a preocupagao nao era

[...] ter um ganhador. (Sujeito 1).

A ideia era trabalhar numa perspectiva de gamificacdo envolvendo a colaboracdo e
cooperacdo de Schlemmer (2014a, 2015, 2016), numa perspectiva de games for change de

McGonigal(2012) e Schwartz (2014).

Pensar missOes, regras, desafios ou trilhas foi outro desafio para cada cla, uma vez
gue isso demandou a compreensdo dos diversos conteudos, as M&D de diferentes jogos

sejam eles digitais ou analdgicos, além de outros elementos.

Construir o [Projeto de Apendizagem Gamificado] é muito complexo e requer muito
esforco para esta construgdo, eu nunca imaginei que teria tanto trabalho,
imaginacdo, pesquisa, investigacao [...]. (Sujeito 5).

[...] pude perceber o quao dificil é assumir tal tarefa, pois, um jogo ndo é sé a
pratica e sim toda uma produgdo e histéria por tras de seu desenvolver. (Sujeito
13).

Na questdo do hibridismo e da multimodalidade (Anexo 4),

[...] alguns clas articulam o desejo de desenvolver projetos hibridos, pois creem que
as tecnologias digitais estdo sim no campo e que muitos questionam o acesso. Um
dos estudantes diz, serd que ndo temos acesso, ou falta conhecimento das
possibilidades que elas tém a oferecer? (Cartégrafo 1).

Para responder a este questionamento, o sujeito 18 diz que

Hoje ndo necessariamente a tecnologia estd apenas na cidade, acho que o que
temos muito é uma forma errada de usar a tecnologia, pois dificilmente o jovem do
campo ndo tem acesso a um celular smartphone com acesso a internet, sé que a
gente ndo sabe as possibilidades de trabalhar com o celular. Hoje a gente tem uma
subutilizagdo dessa ferramenta, por falta de informagdo, mas dizer que no campo
ndo tem acesso, ha ainda abertura para discussGes, pois hoje a gente no campo
tem acesso e a possibilidade de discutir também no campo as formas de se utilizar
esta tecnologia, como os celulares smartphones. (Sujeito 18, grifo nosso).

Outros clas exploram a questdo de desenvolver o seu projeto de aprendizagem

gamificado dentro do estdgio supervisionado,

[...] pois 0 modelo proposto [canvas] dd4 uma dimensdo maior de como podemos
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desenvolver agdes com os nossos alunos. (Sujeito 14, grifo nosso).

De acordo com Projeto Pedagdgico do Curso de Histéria-Licenciatura (2013a), estdo

previstos 4 estagios supervisionados, cujo objetivo é o de fortalecer as escolas do campo.

[...] a partir da etapa 6, os educandos receberdo as orientagdes necessdrias para
sua insercdo nas escolas do campo, de maneira que possam realizar o estagio de
observacdo e diagndstico neste tempo comunidade.

A regéncia em sala de aula, também sob orientagdo prévia em tempo escola,
ocorre a partir da etapa 7, com foco nos anos finais do Ensino Fundamental. Para
tanto, a Disciplina Estdgio Supervisionado Il ocorrera com 30 horas em tempo
escola e 90 horas em tempo comunidade. Nas etapas 8 e 9 tal sistematica tera
como foco a intervengdo no Ensino Médio, através do desenvolvimento de
metodologias que privilegiem a multiplicidade de linguagens e meios de
comunicagdo, tal como observado nas respectivas ementas. Este também sera o
tempo para a elaboracdo do relatério de estagio, momento em que o discente tera
a oportunidade de materializar sua reflexdo propria acerca de sua experiéncia
dentro do estagio (PROJETO..., 2013a,p. 140).

Pelo PPC, verifica-se, na fala de um dos sujeitos, que:
A intencionalidade da gamificacdo tem que estar vinculada com o projeto
pedagdgico e politico para que realmente consiga intervir na realidade. (Sujeito 7).

Quanto aos materiais utilizados na confeccdo dos projetos de aprendizagem

|150

gamificados, foram construidos de forma simples e acessivel™" . A Fotografia 2 mostra os

tabuleiros produzidos.

150 Acessibilidade na area de Computagdo se refere a possibilidade de que qualquer pessoa possa usufruir
todos os beneficios da vida em sociedade, incluindo a internet (DIAS, 2007). A acessibilidade com que se refere
aqui leva em consideragdo a producdo de diferentes PAG usando diferentes materiais, de acordo com as
necessidades do publico abrangido.
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Fotografia 2- Tabuleiros produzidos pelos clas

Fonte: O Autor (2016)

A Fotografia 2a apresenta o tabuleiro do cld Ajomepazé; ja a Fotografia 2b mostra o
tabuleiro do cla Bonde RAP, seguido pelo tabuleiro do cld Jogos para Fazer Revolucdo
(Fotografia 2c); a Fotografia 2d mostra o tabuleiro do cla Pachamama; a Fotografia 2e
apresenta o tabuleiro desenvolvido pelo cla UserBagulho e, ao final, a Fotografia 2f mostra o

tabuleiro desenvolvido pelo cld Centopeia na Raiz.

Para os sujeitos, a construcdo das estruturas rizomaticas, a sistematizacdo no canvas

e, posterior do desenvolvimento do PAG

[...] é arduo e trabalhoso, é preciso para ndo desanimar no meio do caminho, pois
guando entendemos este processo, o aprendizado se torna menos cansativo e mais
prazeroso. (Sujeito 5).

Foi muito interessante o exercicio [...] para construir o PAG, mas esse também
muito cansativo. (Sujeito 10).
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Para os sujeitos da segunda turma, o trabalho de sistematizacdo a partir do canvas,
passando para a estruturacdo rizomadtica e, posterior desenvolvimento do PAG, facilitou

bastante o trabalho dos sujeitos. De acordo com eles:

Facilita bastante, voltar atras, mudar, colocar em outro lugar. Entdo ao mesmo que
vocé percebe que tem alguma coisa que esta no ambiente e seria em outro lugar,
vocé consegue mudar sem precisar reconstruir tudo de novo. (Sujeito 27).

Ta sendo interessante. (Sujeito 26).

Dessa forma, percebe-se, no canvas dos cldas Centopeia na Raiz e UserBagulho,
ligacGes extras que se constituem a partir da estrutura rizomatica estabelecida (Anexo 4). De

acordo com o sujeito 22 ela é:

bem mais pratica. (Sujeito 22).
O cla UserBagulho afirma que a estrutura rizomatica permitiu, em conjunto com as

intervencdes do educador, modelar o PAG, de acordo com os relatos orais dos sujeitos.

Quanto as tecnologias:

[...] o uso do Aurasma e do QRCode como alternativa de mais informagGes sobre
cada questdo, isso para mim é um diferencial para dar outras potencialidades as
tecnologias que estdo em nosso meiol...].(Sujeito 10, grifo nosso).

Sobre os clas:
[...] ainteracdo é nitida entre os grupos para montar os jogos, também se percebe
uma interagdo grande entre os grupos para ver como esta ficando estabelecendo

troca de conhecimento e compreensdo do conteddo que se faz necessdario para
montar os [projetos de aprendizagem gamificado]. (Sujeito 8).

Por outro lado, dentro do cl3, evidencia-se a coexisténcia de uma guilda,

[...] expus um pouco mais minha opinido, pois penso que em qualquer trabalho
coletivo deve ser construido coletivo e ndo é me excluindo de dar opinido que
vamos avangar. (Sujeito 5).

O cartégrafo evidencia que o grupo Bonde do RAP, no final, tornou-se uma guilda,
dada a complexidade de relacionamento entre os seus integrantes, conforme o relato a
seguir:

[...] vejo que faltou mais empenho por parte de alguns membros. Se todos
trabalhassem por igual teriamos mais tempo e dedicagdo para incrementar outras
coisas. (Sujeito 2).

Ao final desta etapa, sumarizaram-se alguns desafios, objetivos e preocupacdes de

cada cla e da guilda em desenvolver o seus respectivos PAG, no Quadro 19.



Desafios, obje-
tivos e preocu-

pagoes

Cla Ajomepazé

Guilda Bonde da
RAP

Cla Jogos em
Acao para Fazer
Revolugdo

Cla Pachamama

Cla UserBagulho

Cla Centopeia na
Raiz

1

O nosso grupo
optou por pensar
em um jogo que
trabalhe com jovens
do campo e propicie
divers&o e conheci-
mento. (Sujeito 10).

A construgéo de um
jogo pode ter uma
abordagem mais
complexa ou mais
simples, depende
da intencionalidade
e finalidade com
que o jogo foi cria-
do. (Sujeito 7).

Nosso objetivo (com
0 jogo que estamos
desenvolvendo) é
trabalhar os valores
de nossos movi-
mentos sociais
resinificando o
tradicional jogo de
“Queimada”. Os
resultados tém sido
muito interessantes.
(Sujeito 11).

No fim do dia
aprendemos tanto
com 0 processo de
construgao quanto
com a interagéo
uma com a outra.
(Cla Pachamama).

[Nossa ideia €]
discutir problemas
vividos pelas cama-
das mais baixas da
sociedade, em seu
contexto mediatiza-
do pelo poder de
destruigéo social do
capital. (Cla User-
Bagulho).

Partimos da ideia da
discusséo ja iniciada
sobre 0 papel da
juventude na produ-
¢ao de alimentos
saudaveis e na
propria alimentagao,
dando enfoque ao
processo de debate
e da realidade vivida
a partir do uso de
agrotoxicos e da
utilizagéo de produ-
tos organicos. (Cla
Centopeia na Raiz).

0O jogo foi concebido
numa concepgao
invertida. Primeira-
mente pensamos no
tabuleiro, depois
pensamos no res-
tante. (Sujeito 1).

Estamos fazendo
sobre o assenta-
mento que consiste
em pensar na vida,
produzir agroecolo-
gicamente. Ja o
capital ndo leva em
consideragao a
preservacao ambi-
ental e qualidade de
vida. Estéo mais
preocupados com
quantidades e é isso
que procuramos
evidenciar. (Sujeito
2).

Precisamos de
jogos desse jeito
para trabalhar a
formacdo de nossa
base, e através
deste trabalhar a
coletividade, a
cooperagao, a
unido, igualdade,
confianga, prote¢éo,
companheirismo, e
o melhor, se debate
e se reflete sobre os
mesmos tanto na
teoria, quanto na
pratica. (Sujeito 20).

Foi dado continui-
dade na construgéo
do jogo onde foi
estabelecida a
narrativa, as regras,
foi materializado o
jogo emsi. (Cla
Pachamama).

[Jogo leva em
conta] a materiali-
dade dos sujei-
tos\educandos. (Cla
UserBagulho).

[Queriamos] abor-
dar a questéo da
alimentagao e
compreender 0
papel da juventude
na produgéo de
alimentos sauda-
veis. (Cla Centopeia
na Raiz).

Buscamos dar
énfase no tema
“agronegaocio x
agroecologia” como
possibilidade de
questionar a reali-
dade do campo.
(Sujeito 10).

Nosso jogo se
assemelha a uma
trilha, onde nele
contera elementos
que envolvam o
cotidiano de um
assentamento
(podera ser adapta-
do para diferentes
realidades). Neste
procuraremos
apresentar de
maneira didatica um
contraponto entre a
proposta de Refor-
ma Agraria Popular
e 0 modelo a que se
propde o Agronego-
cio. Existem dois
projetos em jogo
isto ja esta claro,
contradi¢éo entre
Sem Terra e latifun-
diario. Pois um
projeto é liberdade,
vida e produgéo o
outro injustica morte
e especulagao.
Sujeito 2

Nosso jogo parte do
conhecimento
prévio de cada
educando, para
depois chegar ao
didlogo e explana-
¢ao do jogo inter-
mediado pelo edu-
cador. O que esta-
mos fazendo aqui
nao é apenas jogo,
s8o vivéncias de
vida. (Sujeito 20).

Quadro 19- Preocupacdes de clas e guilda

Fonte: O Autor (2016)

Este jogo nos da
possibilidade de
interatividade e
adaptagdo conforme
a faixa de escolari-
zagéo e contetdos
trabalhados. (Cla
Pachamama).

[Queriamos] realizar
algo em torno dos
problemas de quem
nos iriamos desen-
volver o jogo, por-
tanto mudamos para
drogas e seu dever
social e econémico,
No Comego Nos
encontramos muito
perdidos. (Sujeito
23).

Avaliamos no decor-
rer da construgéo
que esse e outros
j0gos serviréo para
nossa pratica do-
cente em periodos
posteriores. Vimos
que é uma metodo-
logia diferenciada
de desenvolver em
outras pessoas a
vontade de conhe-
cer mais sobre tal
assunto. (Cla
Centopeia na Raiz).




207

O Quadro 19 é importante, pois dd a dimensado de que a principal preocupacdo de
cada um dos clads e da guilda formada é com a mudanca da realidade do campo, além da
promocao da conscientizacdo dos sujeitos frente a RAP (Reforma Agraria Popular) e a prépria
articulacdo de valores socialistas, da agroecologia e da alimentacdo saudavel. Além disso,
alguns clas tiveram a preocupacdao de que o PAG nado se limite apenas a um grupo de
individuos, mas pode ser adaptado a qualquer contexto, preocupacao dos clas Pachamama e

Jogos em Acdo para Fazer Revolugdo, além do Centopeia da Raiz e UserBagulho.

Cabe salientar, ainda, que o clda Ajomepazé foi um dos poucos que iniciou a
concepcao do PAG pensando primeiro no tabuleiro do jogo, para entdo refletir sobre as

missOes/regras/trilhas/desafios e na modelagem do projeto em si.

A guilda Bonde da RAP, por sua vez, teve uma preocupacao didatica em seu PAG,
dado que pensaram em duas narrativas, sendo uma delas um relato oral, feito pelo

educador, para entdo iniciar o processo do jogo com os demais participantes.

4.5 JOGADOR 1 JOGA AS MARIAS SMILES{SEXTO DIA}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Avanga para a casa de numero seis. Oh my God!

Ultimo dia, momento de finalizagdo de projetos. Testes sdo realizados, interacées e
impressdes sobre os PAG sdo sinalizados. (Cartdgrafo 1).

Neste dia, os sujeitos compreenderam a importancia dos conhecimentos adquiridos
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ao longo do percurso da pesquisa, conforme relatos orais. Segundo Passos, Kastrup e
Escdssia (2009, p. 45) isso “[...] envolve a atencdo e, com ela, a prépria ciacdo do territério de

observagdo”.

Dessa forma, embasou-se em Kastrup (2007) e Passos, Kastrup e Escéssia (2009) para

acessar o quarto gesto ou variedade atencional do cartdgrafo, o reconhecimento atento.

RECONHECIMENTO ATENTO

O reconhecimento atento tem como particularidade (re)conduzir ao objeto a fim de
destacar seus contornos singulares, permitindo (re)configurar o territério de observacdo

(KASTRUP, 2007).

De modo geral o fendmeno do reconhecimento é entendido como uma espécie de
ponto de intersecdo entre a percepg¢do e a memoria. O presente vira passado, o
conhecimento, reconhecimento. [...] Memodria e percep¢do passam entdo a
trabalhar em conjunto, numa referéncia de mao dupla [...] (PASSOS; KASTRUP;
ESCOSSIA, 2009, p. 46).

Por isso, neste ultimo dia, os sujeitos, assim como preconiza Passos, Kastrup e
Escdssia (2009), reconhecem a importancia de ideias como gamificacdo, jogos, TD, PAG,

entre outros elementos em suas praticas pedagdgicas, conforme relatos orais.

Sobre a gamificacdo, sujeitos argumentam, a partir de relatos orais, que se trata de

uma possibilidade para o processo de aprendizagem de seus educandos.

Durante o processo de concepgao do PAG, percebe-se, juntamente com os sujeitos,
gue o resultado final do projeto de aprendizagem gamificado foi o desenvolvimento de um
jogo, mas, ao mesmo tempo, os sujeitos também percebem que o PAG pode gerar outros
produtos, sinalizado no item 4.6. Logo o jogo produzido:

Depende da forma como tu usas, né? (Sujeito 11).

[...] o que marcou muito em nosso grupo era a forma, como desconstruir a forma e
tornar ele [jogo] interessante do mesmo jeito. (Sujeito 18).

Verifica-se, com isso, a preocupacao dos sujeitos, quanto a forma de concepgao do
proprio jogo. Isto é, a intencionalidade de desenvolver um jogo na perspectiva proposta pelo

movimento Games for Change, como preconizam McGonigal (2012) e Schwartz (2014).
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. . . .~ ~ 151 s ~ . ~ .
Desarticular a ideia de competicdo enquanto persuasio™ também n3o foi algo tio simples,

na concepcao de cada jogo, de acordo com os sujeitos.

[...] quando a gente estava jogando nosso jogo, o rapaz ali falou: Meu, eu quero
aflorar meu lado competitivo aqui nesse jogo, mas eu ndo consigo? (Sujeito 7).

Na questao das TD:

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

Pelo relato do sujeito 18, infere-se que as TD ainda ndo sdo realidade em todos os

contextos.

[...] colocar o celular dentro de um grupo, para o coletivo, dd uma outra utilidade
pra ele é interessante. [...] Ndo da para negar que ela [TD] existe, a gente tem que
discutir, para utiliza-la em nosso favor, é interessante. (Sujeito 10).

Esse ponto é importante, pois o sujeito 10 indica que a ideia de discussdo do
potencial das diferentes TD dentro dos diferentes contextos pode resultar num processo

emancipatério digital cidaddo dos sujeitos.

Com relacdo ao processo de concepcdo do PAG:

Me surpreendi, achei que valeu muito a pena por ter fabricado, ter construido, é
um aprendizado para a vida toda. Para mim foi fantastico poder fazer essas paradas
aqui [Projeto de Aprendizagem Gamificado] porque nds que trabalhamos com
juventude no movimento social, penamos para encontrar formas para dialogar com
diferentes contetdos com a gurizada, quando a gente transforma isso numa outra
forma, num outro jeito de fazer conquista a galera. (Sujeito 18).

Pelo relato do sujeito 18, verifica-se que a ideia de PAG é entendida pelos sujeitos,

enquanto autores de seus processos de aprendizagem.

Outras questGes como clas e guildas, o sujeito 11 questiona afirmando que:

Eu achei legal, sé que esta ideia de clda nos remete muito a idade média. A gente
nos movimentos sociais trabalha muito mais com os conceitos de coletivo,
voluntariado, entre outros. (Sujeito 11).

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

tabuleiro, conforme a fala de um deles.

[...] prefiro os jogos de tabuleiro. (Sujeito 22).

Quanto a ideia de colaboragao e cooperacao,

[...] nos desafiamos a fazer um jogo que levasse em considera¢do a questdo da

151 Como preconiza Schlemmer (2014a, 2015, 2016).
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colaboragdo e da cooperagdo, pois ndo tinhamos nogdo de como este [jogo] seria,
mas conseguimos atingir uma meta muito importante. (Sujeito 7).

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

Pela fala dos sujeitos, infere-se que todos atingiram o objetivo que era o de

compreender o PAG, o que resultou em um jogo produzido enquanto construcdo

colaborativa e cooperativa, a partir de missdes e do proprio empoderamento do grupo, indo

ao encontro do que preconiza Schlemmer (2014a, 2015, 2016).

Em nivel dos testes e revisdo dos produtos gerados, neste caso, os jogos analégicos e

hibridos, os sujeitos propunham melhorias e sugestdes a serem repensadas. O Quadro 20

sintetiza as principais colocacdes feitas.

Ajomepazé

Bonde do RAP

Jogos em Ag&o para Fazer
Revolugéo

Pachamama

- Revisar a estratégia de finaliza- | - Necessidade de acesso a inter-
cao do jogo, de forma a ndo net.

envolver a competicao entre os

sujeitos.

- Revisar questdes, pois hd uma | - Revisar o peso das questoes
interpretagdo ambigua; - | propostas (néo penalizar os
- A casa que faz com que um €rros);
grupo colabore com outro deveria | - Ampliar proposta para outros
ser mais proxima a Chegada. publicos;
- Pode-se trabalhar com qual-
quer contexto.

- Inverter a ordem do jogo. Iniciar | - Jogo interessante para trabalhar
pela Queimada, passando na a integragao entre as turmas e/ou
sequéncia para 0 jogo no tabulei- | grupos.

ro.

- Ampliagéo de contexto do jogo | - Questdes e/ou perguntas pode-
para outros contetdos. riam envolver as TD.

UserBagulho

Centopeia na Raiz

- Retirada da parte de forgas da - Incluir um temporizador;
construcdo do personagem, pois | -Melhoramento da estrutura de
nao esta sendo Util no jogo. regras.

- Jogo poderia utilizar apenas um | - O mediador deve realizar combi-
dado para que os sujeitos possam | nagdes sobre o funcionamento do
explorar melhor as cartas do jogo. | jogo no inicio.

Quadro 20 — Sintese das principais sugestdes e revisdes dos jogos desenvolvidos

Fonte: O Autor (2016)

Para analisar as contribuices dos sujeitos, sintetizadas no Quadro 20, serd

apresentado a concep¢do de cada jogo desenvolvido. O jogo produzido pelo cla Ajomepazé,
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[...] consiste em um conjunto de regras, como vocés podem ver nas instrugdes.
Nosso jogo tem dois baralhos, um sobre conhecimentos que contém informacdes
em geral e outro com desafios. Os desafios sdo inicializados quando a gente cai
numa casa especial. As casas informacdes sdo informacgdes a serem socializadas
durante o jogo. Cada carta tem uma arvorezinha, cada trés cartas com drvores
iguais vocé pode trocar por uma carta desafio, que valera duas casas, por isso a
informagdo se torna importante no jogo. As informag¢des que estdo no verso estao
acessiveis através de QRCodes e plataformas Aurasma. Se a pessoa ndo souber
responder de momento, pode usar o leitor de QRCode ou de Aurasma, para ter
mais informacgGes para formular uma possivel resposta. Os desafios sdo compostos
de trés alternativas, dai ele [individuo] vai julgar qual é mais plausivel. (Cla
Ajomepazé, grifo nosso).

O jogo desenvolvido pelo cla Ajomepazé ndo tem como intuito o estimulo a

competicdo, mas sim:

A ideia do jogo era mais informar, tanto que tem os QRCodes e informacdes
escritas, de informar as pessoas, mais do que questionar ou perguntar o que elas
sabem. (Sujeito 16).

Tanto que no jogo o apelo visual é importante. O apelo visual, de acordo com

informacdes do proprio cld, possibilita um maior dinamismo ao jogo. Isto é,

As casas que tém desenho [tabuleiro], elas sdo especiais. Os codigos ajudam a
deixar mais dinamico o jogo. As casas que tém coisas do agronegocio, geralmente
sdo negativas, vocé pode questionar ou ndo. Outra coisa é a questdo do ultimo
jogador, como ele avanga. (Sujeito 10).

Quanto a sugestdo de acesso a internet, o cla argumenta, que as cartas contém

informacgGes escritas de forma textual e auxiliam aqueles que ndo tém acesso as TD. Mas, o

cla pensou:

[...] em divulgar uma serie de coisas que ndo sdo s6 acessadas pela juventude de
forma escrita, mas ha sites, videos no youtube, outras informagdes que as pessoas
ndo tém acesso comumente. Entdo ndo é sé um jogo, também da acesso, a partir
da carta, com leitor de QRCode, o educando pode acessar todas as informacdes do
jogo e pode fazer a compara¢do dessa informacdo recebida. (Sujeito 18, grifo
Nnosso).

A Fotografia 3 mostra os sujeitos interagindo com o jogo proposto pelo cla

Ajomepazé.
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Fotografia 3- Interagdo com o jogo do cla Ajomepazé

Fonte: O Autor (2016)

A Fotografia 3 mostra as interacGes feitas com o jogo proposto pelo cld Ajomepazé. A
Fotografia 3a mostra os sujeitos interagindo com o jogo. Ja a Fotografia 3b mostra as cartas
do jogo, incluindo uma informacdao em QRCode. A Fotografia 3c mostra uma das interacoes
usando uma carta informacdo, sem QRCode, contrapondo a Fotografia 3d, que apresenta

dois sujeitos efetuando a leitura da informacdo de uma das cartas usando o QRCode.

A guilda Bonde da RAP propos um jogo,

[...] para educadores trabalharem com o Ensino Fundamental, que se inicia com
uma narrativa inicial. A ideia é que o educador traga a histéria do assentamento do
qual ele faga parte, como narrativa inicial. Entdo vocé vai abordar o histérico do teu
assentamento. (Guilda Bonde do RAP).

O objetivo é chegar o mais préximo do ponto de chegada. (Sujeito 2).

Durante a fase de interacdo com o jogo, os demais sujeitos percebem que as
perguntas e questionamentos feitos tém uma interpretacdo ambigua (Quadro 20). A guilda
Bonde do RAP se posiciona, afirmando que a ideia de cada questdo é justamente

problematizar antes.

Este aqui é um jogo para o educador [para compreender o] histérico da
comunidade do campo. Apds esta narrativa inicial, ha outra narrativa que trata
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sobre a agroecologia versus o agronegdcio. Na verdade a ideia é levar este debate
para a juventude, as perguntas relacionam-se a isso. (Guilda Bonde do RAP, grifo
Nnosso).

Outro ponto se refere a casa que faz com que o grupo colabore com o outro. Tal casa
deveria ser mais proxima a “Chegada” (Quadro 20), visto que isso favoreceria que a

“Chegada” pudesse ser repensada, uma vez que um grupo poderia colaborar com o outro.

O jogo recebeu também sugestdes:

Eu acho que isso poderia ser ampliado para além do assentamento. Quando a
primeira narrativa for introduzida, da para chamar eles [jovens] questionando:
como é isso no assentamento?, Como vocé chegou no assentamento?,... Chamar
ele [jovem] para o debate. (Sujeito 19).

Neste sentido, um dos integrantes da guilda Bonde do RAP respondeu que a partir do

jogo é possivel problematizar a realidade.

Com isso, teremos muitos assuntos para trabalhar [...], inclusive os adultos, podem
adaptar a sua realidade. Além disso, percebemos que nosso jogo ndo é somente
para trabalhar com educadores e a juventude das escolas, mas também, os
coletivos da juventude, a militdncia em si. (Sujeito 2).

A guilda recebeu ainda, como sugestdo, revisar os pesos de suas questodes.

Eu achei interessante os desenhos e o préprio tabuleiro. Eu acho que da para
trabalhar varios elementos, principalmente, o movimento, a propria escola do
campo, o acampamento, tudo o que nds conhecemos e trabalhamos, da para
explorar outras questdes, outros conteudos, aqui em cima [tabuleiro] da pra fazer
brincadeiras, ndo sé das escolas do campo, mas varios outros espa¢os que nds
temos na educacdo. (Sujeito 19).

A Fotografia 4 mostra as interagcdes com o jogo produzido pela guilda Bonde do RAP.
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Fotografia 4- Interagcdo com o jogo da guilda Bonde do RAP

Fonte: O Autor (2016)

A Fotografia 4a exibe a leitura das regras/desafios/trilhas/missdes do jogo. A
Fotografia 4b exibe o tabuleiro do jogo produzido, seguido dos personagens (Fotografia 4c).

Ao final, tem-se a Fotografia 4d que expde a interacdo dos sujeitos com o jogo.

O jogo desenvolvido pelo cld Jogos para fazer Revolugdo tem por objetivo:

[...] trabalhar os principios e valores de forma coletiva. Na primeira volta aparecem
palavras escritas, dai alguém tem que contar alguma histéria de vida sobre o valor
que estd sendo abordado. Na segunda volta tem dinamicas que sdo
preestabelecidas, mas este é um exemplo de como o tabuleiro deve ser. Na terceira
volta tem desenhos que representam uma reflexdo sobre o desenho em si,
relacionado a cada valor em si. (Cla Jogos para fazer Revolugdo).

A partir do tabuleiro, iremos exercer os valores na Queimada. (Sujeito 6).
Como melhoria deste jogo (Quadro 20), os sujeitos solicitaram que primeiramente se
trabalhasse com a Queimada (exergame analdgico), para entdo iniciar o trabalho com os

principios e valores.

[...] porque quem ndo estd acostumado com a vivéncia ndo conseguiria relacionar
as coisas. (Sujeito 18).

A ideia de trabalhar o tabuleiro antes, é que ndo ha regras, mas acordos coletivos
no movimento. (Sujeito 11).

Os componentes do cla ressaltaram que primeiro é importante trabalhar com os
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principios e valores, para entdo pensar na Queimada.

Como sugestdo, os sujeitos indicaram que este jogo serve como uma forma
integrativa para que se promover a interacdo entre as turmas e/ou grupos, além de ser

utilizado para varios publicos, conforme relato do sujeito 14.

E muito bom para trabalhar a integracdo, porque a gente encontra dificuldades com
as turmas, e a integragdo ndo se consegue de fato, pois ha sempre alguém que da
um jeitinho de fugir. Eu ndo sou muito fa da Queimada, por isso eu fiquei de fora.
Eu achei muito boa a dindmica com o jogo e com o tabuleiro. Pode ser pensado
para varios publicos como idosos, grupo de mulheres, entre outros, ..., vai além do
espaco da escola. (Sujeito 14).

Um dos integrantes do cla Jogos para fazer Revolug¢dao afirmou que o jogo pode ser

jogado em mais que dois times, o que vai ao encontro da ideia de que preconiza o sujeito 14.

O jogo ndo precisa trabalhar com dois times. Por exemplo, se no coletivo tem 100
pessoas, podemos dividir todos em 8 times. (Sujeito 11).

A Fotografia 5 ilustra o processo interativo com o jogo produzido pelo cla Jogos para

fazer Revolucdo.

Fotografia 5- Interagdo com o jogo do cla Jogos para fazer Revolugao

Fonte: O Autor (2016)
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A Fotografia 5a indica a leitura das regras/missdes/trilhas/desafios do jogo produzido.
A Fotografia 5b expde o tabuleiro produzido pelo cla Jogos para fazer Revolucdo. Ja a
Fotografia 5¢ exibe o momento de realizacdo da Queimada. Ao final, na Fotografia 5d, exibe-

se a discussao de valores e principios realizada depois da Queimada.

O ultimo cla, Pachamama, preferiu desenvolver um jogo levando em consideragdo o

contexto da Histéria da Reforma Agraria Popular. De acordo com o cla Pachamama:

O jogo foi direcionado para a area de Histéria, entdo ele é mais para disciplinas,
numa relagdo educando-educador, ele pode ser utilizado tanto na escola quanto
em qualquer outro espago de formagdo. No caso aqui ele estd direcionado para a
Reforma Agraria. Aqui [tabuleiro] a relagdo dos desenhos, pensou-se na relagdo
entre os elementos da natureza, algo que vem desde o inicio da Terra. No meio
temos o simbolo do equilibrio. A ideia do jogo é trabalhar com grupos, ndo de
forma individual, mas trabalhar com grupos de pessoas. Ele pode ser feito nao
somente num tabuleiro em sala de aula, mas em outros espagos. Este jogo
demanda mais tempo, pois os jogadores precisam descrever e analisar as situacoes
que vado aparecendo em sala de aula. Varios outros temas podem ser trabalhados
desta forma. (Cla Pachamama).

O jogo produzido pelo cla Pachamama recebeu como contribuicdo a ampliacdo de

conteudos para outras disciplinas, conforme relatos orais. Um dos sujeitos disse que:

Estava olhando as perguntas, elas ndo sdo faceis, exigem um julgamento. O legal é
que feito de forma coletiva, ndo ha um mestre dizendo se estd certo ou errado.
(Sujeito 11).

Este é um dos aspectos importantes do jogo, pois

A ideia é de que eu avance de forma coletiva, somente se os demais conseguirem
avancar também. (Cla Pachamama).

A ideia é trabalhar o coletivo o mdximo possivel, sem competir em nenhuma
hipotese. A ideia é cooperar nas respostas no jogo em si. A gente tentou quebrar a
forma de competir pelas casas. (Sujeito 14).

Todo o projeto visual é interessante, bem como a tematica escolhida, de acordo com
os relatos orais dos sujeitos. Em contrapartida, um dos sujeitos sugeriu que o jogo misturasse

diferentes tecnologias, sejam elas analdgicas ou digitais.

Esse jogo da para ser feito de forma interativa [TD]. Dava para pensa-lo no formato
hibrido. (Sujeito 18).

A ideia de articulacdo de um jogo hibrido é acatada pelo cld que, numa versao futura,
pensard em estratégias para contemplar as TD. A Fotografia 6 exibe as interagdes com o jogo

produzido pelo cla Pachamama.
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Fotografia 6 - Interagdo com o jogo do cla Pachamama

Fonte: O Autor (2016)

A Fotografia 6a mostra parte do tabuleiro produzido pelo cla Pachamama, enquanto
gue as demais fotografias (Fotografia 6b, 6¢c e 6d) mostram a interacdo dos sujeitos com o

jogo desenvolvido pelo cla Pachamama.

O cla UserBagulho procurou desenvolver um jogo

[...] como um novo método de [produzir] conhecimentos, desde que os jogos sejam
feitos assim como ndés o fizemos, levando em conta a materialidade dos
sujeitos\educandos. A possibilidade de diversdo com a possibilidade de aquisi¢do
de conhecimentos, nos proporcionou levar a turma TAC (Técnico em Administracdo
de cooperativa) um jogo com materialidade (uso de entorpecentes na juventude) e
informagdes de forma dinamica e interativa. (Cla UserBagulho).

Para tanto, projetaram um jogo que mescla a ideia de um RPG, com producao textual

e interpretagao de situagdes a partir das cartas retiradas durante o jogo.

O jogo tem um apelo visual muito interessante, a partir de elementos visuais como os

emoctions (smiles) que indicam o status do jogador, dependendo da situacdao apresentada.

Como contribuicdes de melhorias, sugeriu-se a retirada da folha de construcdo de

personagens contendo atributos do RPG, por uma descri¢ao detalhada de cada personagem,
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o que deixou o jogo mais interessante e dindmico. Os sujeitos 25 e 26 sugeriram ainda que:

A ideia do tempo também, ter um mediar contabilizando o tempo. Da um limite
também. (Sujeitos 25 e 26).

O sujeito 23 acredita que a ideia de tempo tire toda a questdo de liberdade que os
jogadores tém em produzir situacdes/problemas interessantes para o desenvolvimento do

jogo.

Outra contribuicdo é melhorar a descricdo das regras do jogo, pois essas estdo
confusas no formato estabelecido pelo cl3, o que pode ser um complicador para jogadores
gue utilizem este jogo como intuito didatico e pedagdgico. Tais contribuicdes partem do cla

Centopeia na Raiz. A Fotografia 7 mostra o jogo produzido pelo cla UserBagulho.

Fotografia 7- Interagcdo com o jogo do cla UserBagulho

Fonte: O Autor (2016)

A Fotografia 7a mostra o jogo de tabuleiro produzido pelo cla UserBagulho. A
Fotografia 7b apresenta o conjunto de regras criadas para o jogo. Ja as Fotografias 7c e 7d,
mostram respectivamente, jogadores descrevendo seus personagens e a intera¢do entre os

jogadores com o mediador do jogo.
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O jogo produzido pelo cla Centopeia na Raiz tem uma proposta pedagdgica relevante,
além de apresentar um apelo visual que chama a atencdo e tem relacdo direta com a

piramide nutricional.

Foi possivel elaborar num primeiro instante as principais ideias que cada um se
identificava para determinar e desenvolver o tema seguinte. Partimos da ideia da
discussdo ja iniciada sobre o papel da juventude na producdo de alimentos
saudaveis e na proépria alimentagdo dando enfoque ao processo de debate e da
realidade vivida a partir do uso de agrotoxicos e da utilizagdo de produtos
organicos. (Cla Centopeia na Raiz).

O jogo produzido recebe como sugestao:

Eu acho que deveria ter mais casas-chave, pois o jogo termina muito rapido, dai se
pega muito pouca informagdo. Usam-se tdo poucas cartas que poderia usar mais.
(Sujeito 23).

Um dos integrantes do cld afirma que o jogo tem a intencdo de ser mais rapido,

Porque tem a questdo do cansacgo das pessoas jogando. A gente viu a questdo da
demora para a gente pegar o jogo [referindo-se ao jogo do cld UserBagulho]. Esse
aqui ndo. A ideia é que pega a informagdo e vocé dizer e acertar ou ndo a
informac3o. A ideia ndo é ganhar o jogo. E vocé saber o que esta no papel. (Sujeito
25).

Quanto a questdo de melhorias, todos os sujeitos do cla UserBagulho sugerem a
importancia do mediador combinar no inicio do jogo, o que acontece quando um

determinado jogador caia nas casas que contenham uma raiz ou uma centopeia.

Como é um jogo par ou dupla, ndo vao entrar no consenso. [...] Seria interessante
escrever uma observacdo sobre isso facilitaria a agdo. (Sujeito 23).

Tem que ter o combinado antes de iniciar o jogo. (Sujeitos 24 e 28).

A Fotografia 8 mostra o jogo e as interagdes realizadas no jogo produzido pelo cla

Centopeia na Raiz.
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Fotografia 8 - Interagdo com o jogo do cla Centopeia na Raiz

Fonte: O Autor (2016)

A Fotografia 8a mostra o jogo de tabuleiro produzido pelo cla Centopeia na Raiz. A
Fotografia 8b apresenta o mediador explicando as regras e estabelecendo outras regras mais
gerais com os jogadores. Ja as Fotografias 8c e 8d mostram, respectivamente, as interagées

dos jogadores com o jogo produzido.

Apds a explanacdo sobre cada jogo produzido e as suas devidas consideracdes e

sugestdes, no final deste dia

Choros, lagrimas acontecem. Um abrago coletivo e palavras de Eduardo Galeano
sdao proferidas. Um grande abraco grupal finaliza em clima de eu quero mais
acontece de forma espontanea. (Cartografo 1).

A atividade de extensdo permitiu um repensar das praticas pedagogicas, tendo
como elemento base a discussdo sobre as diferentes tecnologias, a partir de um
processo gamificado, que ao final, gerou como produto um jogo. (Cartégrafo 1).

Em nome do grande cl3, o sujeito 10 finaliza dizendo:

A gente gostaria de agradecer teu esfor¢o, tua dedicacdo aqui com a gente,
também esta abertura pra além da tua escolha, para fazer o projeto, a partir dos
jogos, mas que deu esta abertura para nds trazer, trazer para a nossa realidade,
conseguir ter um pouco dessa autonomia que é de colocar as questdes que
realmente nos cabem. Eu acho, acredito que isso seja coletivo que potencializou
esses dias e tornou mais gratificante. Para, além disso, de todo o conhecimento que
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a gente teve, vocé teve uns momentos de trabalho com a gente, nos momentos de
lazer, de companheirismo, de prosa, que isso, é o que a gente fala quando se refere
ao companheirismo, de nos tornar préximos, conseguir olhar para outra sociedade
e nos visualizar nela. (Sujeito 10).

Por fim,
Talvez tenhamos plantando uma semente que germinara varios frutos. Palavras
emocionadas s3o ditas a partir de um celular e agradecimentos singelos sao

proferidos. A extensdo no formato presencial finda e a¢gdes sdo pensadas no tempo
comunidade. (Cartégrafo 1).

4.6 JOGADOR 2 CHEGA NA CASA “?” PROXIMO A CHEGADA {MOMENTO COMUNIDADE}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Vocé pode promover o outro jogador junto com vocé nesta etapa. Aceita o desafio?

De acordo com Arroyo, Caldart e Molina (2011), a proposta pedagdgica do MST se
constitui em praticas ou vivéncias fundamentadas nos processos de humanizacdo das
pessoas, indo ao encontro com os ideais de Freire e Schor (1986) e Freire (1996, 2003, 2005,

2011, 2014 ).

Os autores Arroyo, Caldart e Molina (2011, p.98, grifo dos autores) afirmam que “[...]
o MST tenta por elas em movimento™? e deixa que a prépria situacio educativa especifica se

encarregue de mostrar quais precisam ser mais enfatizadas num momento ou outro.”

Por isso, Caldart (2010, 2011a) apresenta as praticas pedagodgicas relacionadas ao

152 Revisdo permanente das praticas pedagdgicas de acordo com Caldart et al. (2013).
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processo de concepcgao da escola do movimento no capitulo 2.

O que interessa, dentre as praticas pedagodgicas apresentadas, é a pedagogia da
alternancia, pois “Busca integrar a escola com a familia e a comunidade do educando.”

(ARROYO; CALDART; MOLINA, 2011, p.104). Pelo PPC do curso de Histdria-ITERRA

Tempo Comunidade é o periodo que os educandos/as permanecem junto a
comunidade e assentamentos, desenvolvendo atividades propostas pela Escola e
pela coordenagdo do curso como estagio, pesquisa e outras, todas acompanhadas
por liderancas da préopria comunidade. (PROJETO..., 20134, p. 22, grifo dos autores).

Verifica-se, a partir do PPC do curso, uma sintonia com o que preconiza Caldart (2010,

2011a), no que concerne ao tempo comunidade.

“Para isso os sujeitos diretos do processo podem se valer de ferramentas pedagdgicas
como seminarios e oficinas e outros com o intuito de manter o foco do objeto e as metas e

proposta em cada uma das etapas que compreende o curso.” (PROJETO..., 201343, p. 138).

Tendo isso como subsidio, percebeu-se a importancia das atividades desenvolvidas
pelos sujeitos tanto na fase do tempo escola - que foram discorridas nas secées anteriores

deste capitulo, quanto no tempo comunidade — que serao discorridas nesta secao.

Para tanto, desenvolveu-se um questiondrio de cunho qualitativo e quantitativo
respondido pelos sujeitos, denominado de questionario de contexto. O questionario

(Apéndice 8) foi desenvolvido a partir de trés eixos™>:

e Dados de Identificacao do sujeito;
e Contexto a partir das intervencdes durante o tempo escola;

e Contexto a partir das intervencdes durante o tempo comunidade.

O primeiro eixo tem por objetivo identificar os sujeitos participantes. O eixo 2 se deu
a partir das percepgdes do cartégrafo durante a fase do tempo escola, sendo explorado no
proximo capitulo. O eixo 3 se deu a partir das interven¢des do sujeito no contexto do tempo

comunidade, foco desta secdo.

Participaram da pesquisa 28 sujeitos, que também participaram das atividades no
tempo escola. Destes, 60,7% sdo do género feminino (num total de 17 sujeitos), enquanto

que 39,3% sdo do género masculino (num total de 11 sujeitos) (Apéndice 8).

153 A assinatura do TCLE foi realizada no inicio da primeira etapa, portanto neste questiondrio ndo houve a
necessidade de nova assinatura.
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Quanto a faixa etaria, a maioria dos sujeitos, 60,7%, tém entre 21 a 25 anos (hnum
total de 17 sujeitos), seguido de 14,3% dos sujeitos que estdo na faixa dos 26 a 30 anos (num
total de 4 sujeitos). Por fim, cinco sujeitos estdo na faixa dos 31 aos 35 anos (perfazendo
17,9%), e outros 2 representam 7,2% dos sujeitos acima dos 36 anos, o que segundo Brasil

(2013), esta fora do contexto de juventude™”.

Porém, considera-se o conceito proposto por Dayrell (2003), Groppo (2004) e
Abramo, Léon e Freitras (2005), que foi discorrido na sec¢do 2.3, do capitulo 2. Trata-se de
uma etapa marcada por um conjunto de experiéncias vivenciadas pelos sujeitos, incluindo o
desenvolvimento do ser, sua insercao dentro de um contexto social, onde se definem

identidades, além de experimentacdo com as diversas esferas da vida.

Com base na concepcdo dos autores Dayrell (2003), Groppo (2004) e Abramo, Léon e
Freitras (2005), considerou-se todos os sujeitos como jovens do campo. Além disso,
evidenciou-se, a partir do estudo do primeiro questionario (Apéndice 2), que os sujeitos
enquadram-se dentro do contexto da pequena producdo familiar, constituindo uma classe
trabalhadora rural, indo ao encontro do que é preconizado por Groppo (2000, 2004),
Abramo, Dayrell (2003), Léon e Freitas (2005), Castro et al. (2009), Trevisol, Cordeiro e Hass
(2011), UFFS (2014), Sul (2014) e Comissao Prépria de Avaliacdo (2014).

Quanto a origem dos sujeitos, o Grafico 9 expde a procedéncia dos mesmos.

Rondénia Santa Catarina
10,7% 10,7%

Alagoas | Bahia

Mato Grosso Para
71% 3,6%

Grafico 9 — Origem dos sujeitos

Fonte: O Autor (2016)

154 Se considera a ideia de faixa etdria proposta por Brasil (2013).
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Pelo Grafico 9, verifica-se que a origem dos sujeitos basicamente é do sul do Brasil,
representando cerca de 60,7% (sendo que 25% dos sujeitos sdo do Rio Grande do Sul e do
Parana -num total de 14 sujeitos em ambos estados, e 10,7% do estado de Santa Catarina -
num total de 3 sujeitos). Demais estados somam juntos 39,3% dos sujeitos, provenientes de
Sdo Paulo (10,7% - 3 sujeitos), Mato Grosso (7,1% - 2 sujeitos), Rondonia (10,7% - 3 sujeitos),

Para e Bahia (3,6% - 1 sujeito cada).

Quanto ao eixo 3 do questionario, Contexto a partir das intervengdes durante o

tempo comunidade, perguntou-se:

3.1 Descreva a proposta desenvolvida com os seus educandos no tempo comunidade:

Neste caso, houve diferentes compreensdes acerca do processo. Daqueles sujeitos

gue responderam ao questionario, observam-se as seguintes situacdes:

e Desenvolvimento do PAG que resultou num jogo;
e Desenvolvimento do PAG que ndo resultou num jogo;

e Desenvolvimento de projetos de ensino™* a partir do jogo.
Na questao do desenvolvimento do PAG, que resultou num jogo:

e 1 sujeito afirma ter desenvolvido um jogo de tabuleiro envolvendo o contexto de
calculos basicos com seus educandos das series iniciais, mas ndo destaca como
se deu o processo de concepcao;

e 2 sujeitos desenvolveram um jogo similar ao idealizado pelo cla Jogos para Fazer
Revolucdo, o que, ao final, gerou um exergame analégico e um jogo de tabuleiro,
também analdgico. Segundo informagbes de um dos sujeitos, o jogo foi desen-

volvido nas atividades de Educacdo Fisica da escola;

155 De acordo com Fagundes, Sato e Magada (1999), um projeto de ensino é caracterizado por critérios
externos arbitrarios e formais, cujo foco é o de transmissao de conhecimentos, em que o aluno é considerado
receptivo, enquanto que o professor é o agente do processo, além disso, a autoria fica sob a responsabilidade
do professor.
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e 1 dos sujeitos desenvolveu um jogo envolvendo a questdo histérica dos assen-
tamentos, incluindo a matriz produtiva a ser aplicada na terra;
e 3 sujeitos desenvolveram um jogo envolvendo a questdo de drogas, de forma

similar com o jogo produzido pelo cla UserBagulho.
Na questdo do desenvolvimento do PAG que ndo necessariamente resultou num jogo:

e 5 sujeitos realizaram uma adaptacdo do modelo de PAG para repensar os jogos
envolvendo a questdo da agroecologia, alimentacdo saudavel, bem como o papel
da juventude dentro dessas perspectivas, resultando em uma nova proposta me-

todoldgica a partir do canvas.
Na questdo do desenvolvimento de um projeto de ensino a partir do jogo:

e 1 dos sujeitos realizou uma adaptacao do jogo Pachamama. A ideia é identificar
os periodos da antiguidade, como: escravismo, feudalismo e capitalismo, entre
outros. O jogo pode contar com 4 jogadores e/ou equipes e 2 mediado-
res/questionadores. A intencdo da proposta foi realizar um conhecimento prévio
dos que os educandos conhecem sobre os conteldos propostos de forma que o

educador possa incorpora-los no transcorrer do semestre.

Por fim, 6 sujeitos ainda ndo desenvolveram a proposta de gamificacdo no tempo
comunidade, pois, segundo eles, pretendem desenvolver nos estagios curriculares que
acontecem no final do segundo semestre de 2016, uma vez que ndo estdo em sala de aula.
Um dos sujeitos que ainda ndo desenvolveu a atividade com seus educandos, usou o jogo
produzido por seu cld com seus filhos, mas ndo detalhou o processo. Dois sujeitos pensaram
em desenvolver jogos, mas ndo detalharam o processo, apenas indicaram que seria algo

hibrido. Enfim, 7 sujeitos ndo responderam ou deixaram sem resposta essa questao.

3.2 Quantos foram os envolvidos no processo?

Os sujeitos que responderam ao questionario afirmam que suas turmas variavam de
4 até 10 pessoas. A partir dos dados informados, o pesquisador realizou o somatdrio e

chegou ao total de 160 pessoas participantes do processo, representando uma média de 9
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educandos por educador, aproximadamente.

3.3 Como se deu o processo de mediacGo do projeto de aprendizagem gamificado

desenvolvido com seus educandos?

Dez sujeitos afirmaram que a proposta de gamificacdo foi bem aceita pelos
educandos, visto que contribuiram e participaram ativamente no processo de concepc¢ao de
seus jogos. Eles puderam se divertir com a atividade desenvolvida, ja que construiram seus
proprios jogos de tabuleiro de forma coletiva. Houve também diélog0156e reflexdes sobre

todo processo e compartilhamento de aprendizados entre os envolvidos no processo.

Outro fato a relatar é que a ideia surgiu a partir dos materiais criados no curso

Culturas Hibridas, bem como dos aprendizados proporcionados pela extensao.

De fato é muito provavel de que se ndo tivesse auxilio do curso ndo teriamos
desenvolvidos tais atividades. (Sujeito 9).

A observacdo acima, feita pelo sujeito 9, vai ao encontro direto com o propdsito da

extensdo universitaria, que, segundo PPC do curso, permeia

[...] acBes decorrentes dos estudos e pesquisas realizadas ou em processo de
realizacgdo que possibilitam ao publico interno e externo a universidade o
conhecimento desses saberes produzidos ou em desenvolvimento. Por meio de
aclGes educativas, culturais e cientificas, a extensdo é a forma ndo sé do
prolongamento da universidade, mas também da ampliagdo da dimensdo de seu
alcance. (PROJETO..., 201343, p. 153).

Por fim, 3 sujeitos indicaram que ainda nao realizaram ainda o PAG com seus
educandos. Um deles argumenta que nao havia energia elétrica e aparato tecnoldgico para a

realizacdo das atividades. Outros seis sujeitos ndao responderam ao questionamento.

3.4 Que tipo de jogo foi desenvolvido?

Nesta questdo, respondida tanto pelos sujeitos que desenvolveram um PAG que ao

156 Pelas observagdes feitas pelos sujeitos, percebe-se a importancia do didlogo no processo de humanizagao
do sujeito a partir do discurso de Freire e Schor (1986) e Freire (2003, 2011, 2014).
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final gerou um jogo, quantopelos sujeitos que ainda ndo desenvolveram o PAG propriamente

dito, sintetizou-se no Grafico 10.

Nenhuma Resposta
32%

Grafico 10 — Tipo de jogo
Fonte: O Autor (2016)

Pelo Grafico 10, percebe-se que a maioria dos sujeitos desenvolveu jogos no estilo
analdgico, representando, neste caso 43%, 12 sujeitos respectivamente. Em contrapartida,
tem-se 32% (9 sujeitos) ndo desenvolveram ainda nenhum tipo de jogo, enquanto que 25%
(7 sujeitos) que desenvolveram(riam) jogos no estilo hibrido. A preferéncia neste caso pelos
jogos no estilo analdgico se deve ao fato de que os sujeitos pouco jogam jogos no estilo

digital, como ja se evidenciou no transcorrer deste capitulo.

3.5 Qual(is) foi(ram) a(s) narrativa(s) construida(s)?

Quanto ao desenvolvimento de narrativas, 18 sujeitos destacaram que foram
concebidas de forma ludica, propiciando didlogos, debates, trocas de informacdo e de forma
coletiva. As narrativas voltaram-se mais para a realidade do MST, envolvendo questdes

culturais, valores socialistas, espacos de luta da juventude, drogas e alimentacao saudavel.

Um dos sujeitos argumentou que iniciou a narrativa questionando seus educandos
sobre: Quais sao os valores que estdo sendo postos no tabuleiro? O que eles significam?

Como sdo colocados na pratica?
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Passada a fase de jogabilidade, este mesmo sujeito indagou seus educandos sobre: Os
valores s3ao importantes? Quais valores encontramos na Queimada? O que se aprendeu

com o jogo?

No entanto, 10 sujeitos ndao responderam ou indicaram que ainda n3ao desenvolveram

o PAG com seus educandos.

3.6 Fez uso do canvas como forma de desenvolver o projeto de aprendizagem gamificado?

Argumente como foi a experiéncia?

Dos sujeitos que responderam ao questionamento feito, 8 indicaram terem feito uso
dele, dois dos sujeitos argumentaram que o utilizaram de forma mais sintética com seus
educandos, enquanto que outro sujeito argumentou que detalhou todos os processos e

conteldos a partir dele e que foi uma experiéncia interessante em sala de aula.

De acordo com o sujeito 25:

A experiéncia foi incrivel, pois me proporcionou uma visdao mais ampla de um jogo.
(Sujeito 25).

Em contrapartida, quatro dos sujeitos indicaram que o canvas é uma metodologia
dificil de utilizar e limita o processo criativo. Talvez tal colocacdo tenha sido feita em virtude
da complexidade gerada pela estrutura rizomatica, mas que no transcorrer do processo
possibilitou

[...] uma troca de aprendizado tanto pratica quanto tedrico. (Sujeito 26).

Além disso, ele foi fundamental

[...] para poder visualizar o todo do projeto e poder abordar todos os seus campos,
no entanto observa-se que sem pensar o jogo n3do se pode ter o canvas e sem o
canvas n3o se projeto o jogo, sendo uma construcdo reciproca. (Sujeito 23, grifo
Nnosso).

Seis sujeitos argumentaram que nao utilizaram ou ainda ndao desenvolveram agdes
envolvendo o canvas. Nove sujeitos ndo responderam ao questionamento feito, talvez por
ndo terem desenvolvido o PAG ou porque talvez irdo desenvolver alguma acdo no estagio em
docéncia que ocorre a partir do final do segundo semestre de 2016 e no primeiro semestre

de 2017.
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3.7 Avalie o processo de desenvolvimento do projeto de aprendizagem gamificado em sua

comunidade?

Onze sujeitos ndo avaliaram o processo de desenvolvimento do PAG, em virtude de
ainda nao terem desenvolvido alguma acdao usando o mesmo. J3a, para o restante, 17 sujeitos,
o processo de desenvolvimento de um PAG é produtivo e pode ser desenvolvido em varias
areas do conhecimento. Isso depende da vontade e da criatividade do educador em mediar o

processo junto ao educando.

Dessa forma, o jogo é avaliado pelos educandos como "legal e envolvente",

"divertido", "de grande aprendizado" e propicia reflexdes.

Durante o processo também se percebeu que o PAG é uma possibilidade ao processo
de ensino e aprendizagem dos educandos, mas isso demanda empenho dos educadores e

mediadores.

Além disso, o PAG permitiu estimular a cooperacao e diminuir a légica competitiva e
meritocratica entre os educandos, de forma a contribuir no processo de solu¢cdo dos

problemas de forma mais coletiva.

[...] os envolvidos se sentiram muito a vontade para participar e apos o jogo a
sensacdo foi de alegria e entusiasmo ndo houve um sentimento de competicdo, que
era a maior preocupacgdo houve cooperagao entre as equipes. (Sujeito 25).

Quanto ao canvas, vale destacar que permite uma definicdo do que é relevante ou

-

ndo ao trabalho de concepcao de um PAG, dando um dimensionamento maior do que

possivel desenvolver com os educandos, de acordo com um dos sujeitos. Isso contraria a

-

ideia de que o canvas, na questao anterior, é limitante ao trabalho criativo, mas que ele

dinamico e util no processo de desenvolvimento do PAG.

Reconhecimento Atento do Processo

Pelos resultados obtidos com o questiondrio verifica-se que 13 sujeitos ainda nao

desenvolveram o PAG com seus educandos, como se observou no transcorrer das respostas
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dadas aos questionamentos feitos.

Verificou-se, também, que o canvas proposto foi utilizado de forma sintética, ou seja,
de modo que os préprios educandos™’ pudessem compreendé-lo. Cabe salientar que o
desenvolvimento do PAG é algo complexo, pois ha varias M&D de jogos que podem ser
utilizadas na sua concepcdo e producgdo, isso depende do tipo e género de jogo a ser

produzido.

Outro fato a ser relatado é a negacdo dos sujeitos quanto ao desenvolvimento de
jogos no estilo digital. A preferéncia deles aproxima-se basicamente ao estilo analégico e, em
poucos casos, aos jogos do estilo hibrido. Como ja se mencionou anteriormente, talvez a
falta de acesso ou de jogar tais jogos sejam indicativos da escolha ou preferéncia pelos jogos

analégicos, principalmente tabuleiros.

No transcorrer deste capitulo, verificou-se a controvérsia dos sujeitos quanto a
guestdo de acesso a tecnologia, pois uns indicam que ndo hd, uma vez que falta inclusive
energia elétrica®®, mas outros evidenciam que falta conhecimento e formac&o sobre “o que
fazer?” e “como?” com ela, bem como um maior protagonismo do educador em querer

utilizd-la na sala de aula.

Quanto ao desenvolvimento de jogos, os sujeitos que o desenvolveram com seus
educandos, basearam-se, em sua maioria, nas experiéncias de aprendizagem vivenciadas
durante o desenvolvimento do PAG no tempo escola. Talvez essa reproducdo do

conhecimento se dé em virtude de quatro fatores principais:

e Desconhecimento de outras M&D de jogos;

e Falta de incentivo dos educadores em utilizar-se do jogo enquanto artefato cul-
tural em sala de aula;

e Falta de estimulo e interesse dos sujeitos em jogar jogos;

e Falta de elementos de diferenciagao entre os conceitos de jogos e gamificagao.

A partir das respostas, evidenciaram-se também outras possibilidades para além dos

jogos. O produto do PAG pode resultar: numa produgao audiovisual que pode retratar o

157 Quanto a questdo de faixa etaria, esta ndo foi considerada no questionario de contexto.

158 Isso foi sinalizado também no tempo comunidade.
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historico da comunidade, do assentamento e do acampamento; numa outra perspectiva
metodoldgica que pode ser acionada conforme a intengdo do educador, seja para introduzir
um novo assunto em sala de aula, seja para engajar os jovens do campo, chamar a atencao
para uma realidade, para a realiza¢do da integracdo entre os pares; ou ainda outro elemento
ou objeto que pode ser concebido, representando uma “chuva de ideias”, como evidenciado

pelos sujeitos da segunda turma do curso (Esquema 5).

Perspectiva Metodcldgica

Produgdo Audiovisua

Outro Elemento

Esquema 5- Produtos educativos gerados a partir do PAG

Fonte: O Autor (2016)

O Esquema 5, criado utilizando o NodeXL™®, apresenta produtos gerados a partir do

PAG e vice-versa. Tais indicativos presentes nesse esquema representam o resultado das
analises obtidas por meio do questiondrio no tempo comunidade, além dos diarios de campo
individuais e coletivos, relatos orais e entrevistas abertas, bem como do pesquisador

enquanto cartégrafo de todo o processo.

Quanto ao desenvolvimento das narrativas, destaca-se o fato de que se baseiam na
realidade onde os sujeitos estdo inseridos, basicamente numa realidade camponesa de

assentamento e acampamento, cuja preocupacdo centra-se nas perspectivas das escolas do

159 NodeXL é um template open-source que explora e constréi redes de grafos, no Microsoft Excel de acordo
com site do NodeXL ([20157?]).
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campo dentro do préprio movimento social e com a juventude que faz parte do MST. Além

de problemas sociais, como é o caso do jogo desenvolvido pelo cla UserBagulho.

Quanto a avaliacdo do processo, os sujeitos relataram que a proposta foi importante,
relevante e uma perspectiva a ser discutida e dialogada dentro do movimento social. Os
sujeitos elencaram possibilidades metodoldgicas imediatas de utilizar a gamificacdo dentro
do contexto educativo. Os sujeitos perceberam e analisaram provaveis resultados obtidos
com processo assim como preconizam Alves, Minho e Diniz (2014), no capitulo 2. Os sujeitos
verificaram a necessidade de compreender melhor as M&D de jogos em contextos nao jogos,
mediante a leitura de outros referenciais e de outras experiéncias a partir de outras

realidades.

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

artefato as tecnologias méveis.
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5. FASE 3 {ANALISES E RESULTADOS DA PESQUISA}

"9 Analises
Discussdes

. E?d HaH fenolr lu y& cacat

oodE ay Jansan. ngamuk
= reina: nah ity pertanygannya
,»Raizen™  anak indo? ajarin dong

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Iniciando!!!! Escolha sua dire¢do!!!

Este capitulo apresenta as andlises e resultados da pesquisa e busca responder a
problematica, as questdes e os objetivos de tese, subsidiados pelo referencial tedrico, a
partir do delineamento metodoldgico apresentado no capitulo 3. Para tanto, considerou-se,

como elementos de producdo de dados da pesquisa:

e Processos — refere-se ao tipo de processo (individual ou coletivo) propiciado pelo
diferentes dispositivos;

e Dispositivos — representam os instrumentos (diarios de campo, observacdes dire-
tas e entrevistas abertas e questionario de contexto) que servem como forma de

producdo e andlise de dados.

De acordo com Passos, Kastrup e Escéssia (2009), os elementos provenientes da
producdo de dados tém como funcdo transformar as observacdes captadas durante o
processo e experiéncia de campo, em conhecimento. O Quadro 21 sistematiza os elementos

de producdo de dados, em contextos, a partir de consideragdes apontadas no capitulo 3.



Processo -Individual
-Coletivo

Dispositivos

- Diarios de Campo

- Observagdes Diretas e entrevis-

tas abertas!t0

- Questionario de Contexto

Quadro 21- Contextos de Analise

Fonte: O Autor (2016)
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Vinculadas aos elementos de producdo de dados, surgem as pistas tedricas e

empiricas e, atreladas a elas, surgem os processos de analise. Por isso, 0 Quadro 22 sintetiza

as pistas observadas, sejam elas tedricas e empiricas.

m Conceito Processos Conceito

Socialidade

Autonomia

Autoria

A socialidade diz respeito a formacéo de um
coletivo, composto por pessoas, que visam
ajustarem-se, adaptarem-se e acomodarem-se
em sua "tribo".

A autonomia diz respeito ao processo que o
sujeito ou o conjunto de sujeitos toma consci-
éncia de si e do mundo que os cerca(m).

A autoria é 0 processo que surge a partir da
autonomia, onde o sujeito se torna autor
reconfigurando 0 mundo que fez surgir, ou
seja, trata-se da capacidade do sujeito em
autoproduzir-se.

Comunidade Social

Policulturalismo

Proxemia

Autonomia Individu-
al

Autopoiese

Autonomia Social

Pré-Autoria

Autoria Transforma-
dora

Autoria Criadora

A comunidade emocional constitui-se nos
lagos emocionais que s&o desenvolvidos entre
as pessoas dentro de uma "tribo". Os lagos
emocionais sdo abertos, misturando objetivi-
dade e subjetividade.

O policulturalismo evidencia a multiplicidade
de relacdes sociais que s&o estabelecidas
entre os sujeitos sociais. Os lagos sociais
variam de acordo com o grau de interacéo
entre os sujeitos sociais.

A proxemia representa a formagéo de micro-
grupos que se formam e que se estabelecem
entre os membros de uma tribo.

A autonomia individual visa compreender a
propria agao do sujeito em seu meio com o
intuito de verificar o que € mais significativo.
A autopoiese representa a agdo que se de-
sencadeia pelo sujeito, permitindo uma refle-
X80, que se autoproduz.

A autonomia social acontece a partir das
interacdes que ocorrem entre os sujeitos a fim
de transformar o seu ambiente.

A pré-autoria esta relacionada a ideia de
aproximagao, a um sentimento que € comum a
todos os sujeitos.

A autoria transformadora esta relacionada a
ideia de pensamento critico que se estabelece
a partir das ag0es que se apresentam. A
autoria transformadora transcende a pré-
autoria.

A autoria criadora se constréi a partir das
diferengas que ocorrem na rede de conversa-
cdo, fazendo com que novos conhecimentos
sejam produzidos.

160 As observagdes diretas e entrevistas abertas referem-se as observagdes realizadas pelo cartografo ao
problematizar os sujeitos e obter o respectivo retorno.



Pistas

Conceito

Processos

Conceito

Interacéo

A interacdo representa um processo que
0COrre em um ou mais sujeitos.

Interag@o Reativa

A interag&o reativa se constroi a partir das
relagdes de estimulo/resposta que se estabe-
lecem entre os sujeitos .

Interagdo Mutua

A interagdo mutua se constréi no instante que
0s eventos interativos acontecem entre 0s
sujeitos. Este tipo de interacdo modifica o
sujeito.

Coletividade

De acordo com Goes (2016), fundamentado
em Freire, o trabalho coletivo ajuda a construir
a autonomia, reeducando os sujeitos e atores
envolvidos, uma vez que desafia a superagao
dos limites pessoais, valorizando a atuag&o do
educador que tenha como compromisso a
pratica de uma pedagogia libertadora, ou seja,
a educacdo como pratica para a liberdade.

Colaboragéo

A colaboracao é um processo de "auxilio",
"apoio" do sujeito com os demais sujeitos.

Cooperagéo

A cooperagao envolve um processo de cons-
trugdo conjunta entre os sujeitos, a partir da
colaboragéo.

Consciéncia Critica

Consciéncia Critica € um processo de mudan-
ca na perspectiva do sujeito frente a realidade
que se apresenta.

Consciéncia Intran-
sitiva

A consciéncia intransitiva é o primeiro nivel da
consciéncia critica, pois o sujeito esta imerso
em sua realidade, mas ndo tem capacidade de
transforma-la.

Consciéncia Ingé-
nua

A consciéncia ingénua, representa um segun-
do estagio entre a consciéncia intransitiva e a
consciéncia critica. Nela os sujeitos sinalizam
conclusdes parciais ou superficiais.

Consciéncia Critica

A consciéncia critica desenvolve a habilidade
de dialogo constante entre os sujeitos. Envol-
ve 0 pensamento auténomo e o engajamento
do sujeito com o intuito de modificar a realida-
de que é dada.

Empoderamento

O empoderamento é visto como um processo
de ag&o social de onde os sujeitos tém a
posse de suas vidas, a partir das interacoes
realizadas com os outros.

Individual

O empoderamento individual se refere a
habilidade dos sujeitos de ganharem conheci-
mento e controle de forma intrapessoal cujo
intuito é o de agir em diregdo da melhoria de
sua situacdo de vida.

Comunitario

O empoderamento do grupo se refere ao
processo de capacitagéo de grupos e/ou
sujeitos em prol de interesses comuns.

Social

O empoderamento social esta ligado aos
sujeitos pertencentes as classes sociais, que
se constituem a partir de suas experiéncias,
de sua construgdo social, a fim de obter o
poder politico.

Outras pistas oriundas
da experiéncia

Pistas obtidas por meio da experiéncia com o
curso Culturas Hibridas

Quadro 22 — Categorias de Andlise

Fonte: O Autor (2016)

Tecnologias

A Tecnologia refere-se ao conjunto de técni-
cas, instrumentos, métodos, entre outros
elementos para se produzir algo ou alguma
coisa.

Metodologia de
Ensino

Metodologia de Ensino nos remete ao estudo
de diferentes metas, objetivos, métodos,
procedimentos, técnicas vivenciadas pelos
educadores com o intuito de orientar, desen-
volver e direcionar o processo de ensino e
aprendizagem, tendo como base o0 marco
tedrico que da origem aos objetivos buscados

A fim de compreender melhor o Quadro 22, elaborou-se o Desenho 2 que contém a

legenda de codificacdo realizada a partir do Quadro 22 com o Quadro 21.




ODEAC

Socialidade
Comunidade Social
Policulturalismo
Proxemia

Autonomia
Autonomia Individual
Autonomia Social
Autopoiese

Autoria
Pré-Autoria
Autoria Transformadora
Autoria Criadora

Interagdo
Interagéo Mitua
Interagd@o Reativa

Coletividade
Cooperagdo
Colaboragédo

Consciéncia Critica
Consciéncia Intransitiva
Consciéncia Ingénua
Consciéncia Critica

Empoderamento
Individual
Comunitario
Social

Outras Pistas Oriundas

da Experiéncia
Tecnologias
Metodologia de Ensino

DCC

Socialidade
Comunidade Social
Policulturalismo
Proxemia

Autonomia
Autonomia Individual
Autonomia Social
Autopoiese

Autoria
Pré-Autoria
Autoria Transformadora
Autoria Criadora

Interagédo
Interagdo Mdtua
Interag@o Reativa

Coletividade
Cooperagao
Colaboragao

Consciéncia Critica
Consciéncia Intransitiva
Consciéncia Ingénua
Consciéncia Critica

Empoderamento
Individual
Comunitério
Social

Outras Pistas Oriundas

da Experiéncia
Tecnologias
Metodologia de Ensino

Ql

Socialidade
Comunidade Social
Policulturalismo
Proxemia

Autonomia
Autonomia Individual
Autonomia Social
Autopoiese

Autoria
Pré-Autoria
Autoria Transformadora
Autoria Criadora

Interagdo
Interag@o Mutua
Interagé@o Reativa

Coletividade
Cooperagéo
Colaboragéo

Consciéncia Critica
Consciéncia Intransitiva
Consciéncia Ingénua
Consciéncia Critica

Empoderamento
Individual
Comunitario
Social

Outras Pistas Oriundas

da Experiéncia
Tecnologias
Metodologia de Ensino
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Desenho 2 — Legenda de Codificacdo
Fonte: O Autor (2016)

No Desenho 2, os titulos significam respectivamente: ODEAC — Observacdes Diretas e
Entrevistas Abertas Coletivas, ODEAI — Observacoes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais,
DCC — Diarios de Campo Coletivos, DCI - Diarios de Campo Individuais e QI — Questionarios

Individuais.

Por meio das pistas tedricas apresentadas no Quadro 22, também ¢é possivel
desenvolver uma estrutura rizomatica, levando em consideragao as pistas e 0s processos que

surgem a partir delas, formando o Esquema 6.
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Esquema 6 — Pistas e Processos obtidos por meio das Pistas Tedricas

Fonte: O Autor (2016)

O Esquema 6 apresenta a estrutura rizomatica criada no template NodeXL (NODEXL,
2015), podendo ser visualizado numa grade. As cores servem apenas como indicativos
separadores entre uma pista e seus processos. Se forem consideradas, ainda, as pistas
empiricas, obtidas durante o periodo de pesquisa e intervencdo, obtém-se a estrutura

rizomatica apresentada a seguir (representada pelo Esquema 7).
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Esquema 7 - Pistas e Processos obtidos por meio das Pistas Tedricas e Empiricas

Fonte: O Autor (2016)

A partir da estruturagdao do Quadro 22 e dos Esquemas 6 e 7, passou-se para a fase de

analise dos dados, tendo como premissas 0s processos e os dispositivos. A partir das

161

analises, partiu-se para a fase de reconhecimento atento™ " e resultados obtidos pela

pesquisa.

161 Faz mengdo a ultima variedade da atengdo do cartdégrafo, conforme Kastrup (2007) e Passos, Kastrup e
Escdssia (2009).
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5.1 ANALISANDO POKEMONS... {ANALISE DE DADOS}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Para a analise dos dados utilizou-se o software NVivo. Guizzo, Krziminski e Oliveira

(2003, p.55, grifo dos autores) afirmam que:

O software é particularmente Util na administracdo e sintese das ideias do
pesquisador, permitindo que se realizem mudangas nos documentos com que se
esta trabalhando, sendo possivel acrescentar, modificar, ligar e cruzar dados [...] Os
dados sdo originados de documentos textuais [...] e/ou documentos ndo
sistematizados.

O software, de acordo com Guizzo, Krziminski e Oliveira (2003), fundamenta-se no
principio da codificagdo e armazenamento de textos em categorias especificas, denominadas

de nodos.

Os nodos representam um contexto, uma pista, um processo, obtidos por meio da
reunido dos dispositivos, no formato de textos/audios/imagens/videos numa estrutura
hierarquica (SILVA; FIGUEIREDO FILHO; SILVA, 2015). Neste caso, a Tela 1 mostra o exemplo

de nodos e sub-nodos ou sub-n6s'®? criados no NVivo.

162 “Os Sub-nds sdo subcategorias criadas para possibilitar classificagGes mais especificas dos dados.” (GUIZZO;
KRZIMINSKI; OLIVEIRA, 2003, p. 57).
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Nés de arvores

% Nome & Fontes Referéncias Criado em Criado por Medificado em Modificado por
& () Emancipagio - CDEAC 1 1 25/08/201620:12 ANJO 25/08/2016 21:08 ANJC
= (C) Autonomia 8 35 25/08/201620:12 ANIC 29/08/2016 14:35 ANJC
() Autonomia Individual T 31 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:35 ANIC

(©) Autenomia Social 8 29 25/08/201620:12 ANJC 29/08/201614:35 ANIC
) Autopoiese 8 25 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:35 ANIC

= () Autoria 7 17 25/08/201620:12 ANIC 29/08/2016 14:35 ANJC

() Autoria Criadora v/ 11 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:35 ANIC
) Autoria Transformadora 6 9 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:35 ANIC
() Pré-Autoria 3 8 25/08/201620:12 ANJC 29/08/201614:16 ANIC
& () Coletividade 7 41 25/08/2016 20:12 ANIC 09/10/201617:11 AG
Colaboracac 6 35 25/08/201620:12 ANJO 09/10/201617:33 AG
) Cooperagdo 7 36 09/10/201617:21 AG 09/10/201617:30 AG
Consc. Critica 10 116 25/08/201620:12 ANIC 29/08/2016 14:38 ANJC
(7) Consciéncia Critica 10 82 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:34 ANJC
1," Consciénciz Ingénua 7 45 25/08/201620:12 ANJO 29/08/2016 14:26 ANIC
() Consciéncia Intransitiva 4 12 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:26 ANJC
Empoderamento 7 18 25/08/201620:12 ANIC 29/08/201614:31 ANJC
") Comunitério 5 11 25/08/201620:12 ANJC 29/08/201614:31 ANIC
) Individual i 14 25/08/2016 20:12 ANJO 29/08/201614:31 ANIC
!:’\ Social 6 13 25/08/201620:12 ANJC 20/08/201614:31 ANJC
Interagdo 5 33 25/08/201620:12 ANIC 29/08/2016 14:31 ANJC
() Interagdc Mitua 5 30 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:31 ANJC
) Interacdo Reativa 5 12 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:31 ANJC
& (C) Outras Pistas 8 41 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:32 ANJC
) Metedologia de Ensine 5 13 25/08/201620:12 ANJC 29/08/2016 14:23 ANJC
) Tecnologias 4 13 25/08/201620:12 ANJC 26/08/2016 23:30 ANIC
& () Socialidade 5 13 25/08/201620:12 ANIC 26/08/2016 23:32 ANJC
) Comunidade Social 4 10 25/08/201620:12 ANJC 26/08/2016 23:32 ANIC
) Policulturalismo 4 8 25/08/201620:12 ANJC 26/08/2016 23:32 ANJC
() Proxemia C 10 25/08/201620:12 ANJC 26/08/2016 23:32 ANIC

Tela 1- Arvore Hierarquica produzida no software NVivo

Fonte: O autor (2016)

A Tela 1 exemplifica a estrutura de nds e sub-nds, que integram uma arvore de nds
(tree nodes), criada a partir das observacdes diretas e entrevistas abertas coletivas
(identificado pelo nome Emancipacdo - ODEAC), tendo como subsidios as pistas e os
processos originados pelas pistas. Para os demais dispositivos, foram criadas as mesmas
estruturas de nodos e sub-nods. A Tela 2 exemplifica cada dispositivo associado aos processos

individuais ou coletivos.



241

Noés < Procurar - Pesquisarem = Nos de drvores Localizaragera  Apagar  Buscaavancada X
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Tela 2- Arvores Hierarquicas produzidas a partir dos dispositivos e processos da
pesquisa

Fonte: O autor (2016)

A Tela 2 exemplifica cada elemento, sendo que a primeira letra apds a palavra
“Emancipacao - ”, identifica o tipo de dispositivom, enquanto que o restante identifica o tipo

de processo, de acordo com: | representa Individual e C representa coletivo.

A préxima etapa é a exploracdo dos diversos documentos (dispositivos). Nessa fase,
foram codificados os extratos textuais/sonoros/imagéticos a partir dos nodos e sub-nodos
previamente definidos, levando em consideracdo as pistas tedricas e empiricas (do Quadro
22), que estdo apresentados nas colunas Sources e References. A coluna Sources (da Tela 1)
identifica a quantidade de fontes consultadas por meio dos dispositivos, enquanto que a
coluna References mostra as relagdes estabelecidas no conjunto de sources. O Quadro 23

sintetiza e sumariza exemplos de codificacao realizados a partir dos dispositivos.

Pistas (Processos Contexto Consideragoes
St

Consciéncia Critica Coletiva Observagdes | Uma delas seria tirar a Proposigdes feitas pelos O trecho mostra amadure-
(Consciéncia Critica) Diretas e segunda parte da constru- | sujeitos que estavam cimento dos sujeitos em

entrevistas ¢ao dos personagens que | interagindo com o jogo relagéo a construgao do
abertas tinham as forgas, etc..., pois | UserBagulho. personagem do jogo pro-
nao ha necessidade. (Evi- posto pelo cla UserBagu-
denciado pelos sujeitos 25 lho.
e 26).

163 Onde: DC representa Didrios de Campo, ODEA representa Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas e Q
representa Questionario de Contexto.



Pistas (Processos
Geradores)

Elementos

Processo

Dispositivo

Exemplos

Contexto

Consideragoes

Consciéncia Critica
(Consciéncia Ingénua),
Outras Pistas (Metodolo-
gia de Ensino)

Individual

Observagoes
Diretas e
entrevistas
abertas

Sujeito 20: J&, mas aqueles
jogos que a gente mesmo
produz porque é dificil,
joguinhos com carta. Nao
jogos comprados, a gente
mesmo produz 0s jogos
com as criangas e ja utiliza
também o contetdo pra
colocar nos jogos e através
dos jogos aprender a
relacionar com os conteu-
dos que a gente trabalha. E
isso!

Proposicéo feita pelo Sujei-
to 20 a partir da discussao
sobre jogos e como isso foi
utilizado no assentamento.

O sujeito 20 demonstra
uma certa ingenuidade
quanto ao conceito de
jogos e sua presenca e
potencialidade em nivel
educacional Além disso,
percebe-se que 0s j0gos
produzidos, mesmo sendo
de cartas, retratam uma
forma de metodologia de
ensino.

Consciéncia Critica
(Consciéncia Critica),
Coletividade (Cooperagao
e Colaboragao), Interagao
(Interag@o Mutua), Outras
Pistas (Metodologia de
Ensino)

Individual

Diéario de
Campo

O objetivo de estar fazer o
curso de extenséo e adqui-
rir um novo método, uma
nova linguagem que facilita-
ra a comunicagao entre 0s
jovens alunos e ter mais
subsidios para que o coleti-
vo tenha mais interagéo
entre eles, dando uma nova
intencionalidade as praticas
que os alunos ja utilizam
para trabalhar varios cam-
pos que estimule ainda
mais sua capacidade de
concentragé@o educacional.
(Sujeito 17)

Objetivos e pretensdes de
participar do curso extensi-
onista "Culturas Hibridas".

Pela analise do diario do
Sujeito 17, percebem-se os
processos gerados de uma
consciéncia critica, a preo-
cupagao com 0 grupo,
coletivo, o processo de
interagdo mutua entre os
envolvidos no processo.
Quando ele coloca, "nova
intencionalidade as prati-
cas", percebe-se aideia de
metodologia de ensino.

Interagéo (Interacéo
Mutua), Coletividade
(Cooperagéo e Coopera-
¢éo), Autonomia (Auto-
nomia Individual, Auto-
nomia Social e Autopoi-
ese)

Coletivo

Diario de
Campo

Para o instrutor: Contribuir
com a turma com conheci-
mentos relacionados ao
meio ambiente, agroecolo-
gia, Histérico da comunida-
de e a proposta de Refor-
mar Agréria popular.
Desenvolver a ideia de
trabalho coletivo, solidarie-
dade, com a intencédo de
quebrar a légica do indivi-
dualismo na sua dinamica.
(Guilda Bonde do RAP)

Desenvolvimento do PAG.

O diario de campo da
guilda Bonde do RAP
apresenta a ideia de traba-
Ihar com a coletividade do
movimento, de forma matua
€ pressupde processos
autdbnomos entre os sujei-
tos.

Consciéncia Critica
(Consciéncia Ingénua)

Individual

Questionario
de Contexto

Real: Materialidade concre-
ta e com consequéncias.
Virtual: abstrato fantasioso
a partir da realidade.
(Sujeito 6).

Compreenséo dos concei-
tos de real e virtual.

Quadro 23- Exemplo de codificagao feita a partir dos dispositivos

Fonte: O Autor (2016)

Pela descrigao realizada no
questionario de contexto,
verifica-se a falta de ele-
mentos teéricos que permi-
tam ao sujeito compreender
os conceitos de real e
virtual.

O Quadro 23 apresenta fragmentos extraidos de diferentes dispositivos obtidos

durante a fase de pesquisa a fim de compreender o processo de codificagao, servindo como

elemento de andlise de dados.

Com relagdo a andlise de dados, fez-se uso de:
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e Queries — ajudam a explorar os dados e a investigar fontes e néds, fornecendo
uma maneira flexivel para a juncao e exploragao de subconjuntos de dados. Elas
possibilitam encontrar padrdes com base na codificacdo realizada, bem como
analisar a frequéncia de palavras e/ou textos que ocorrem com mais frequéncia
(QSR, 2016). Na pesquisa utilizou-se Word Frequency*®* e Matrix Coding™;

e Graficos — que servem de subsidios para explorar a pesquisa, auxiliando a res-
ponder questdes e/ou problematicas, de acordo com QSR (2016). Na pesquisa,
fez-se uso de graficos codificados por fontes (Coding for a source) e nés (Coding

for a node), além de graficos hierdrquicos como as (Treemaps).

A partir dessa introducdo dos procedimentos de andlise realizadas com o software
NVivo, evidenciaram-se as pistas166 tedricas e empiricas, preconizadas no Quadro 22, tendo
como subsidios os elementos de analise, constantes no Quadro 21. Sdo elas: socialidade,
autonomia, autoria, interacdo, cooperagao, consciéncia critica, empoderamento e outras

pistas oriundas da experiéncia.

Socialidade

O Quadro 24 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista socialidade,

tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

164 Word Frequency visa a encontrar palavras ou conceitos que tém maior incidéncia ou sdo mais frequentes
(QSR, 2016).

165 Matrix Coding tem por finalidade encontrar uma combinacgdo de itens (a partir dos nds ou sources) e exibir
seus resultados numa tabela codificada.

166 As pistas, de acordo com Passos, Kastrup e Escossia (2009, p. 13), servem como formas de guiar o trabalho
de pesquisa, referéncias, “[...] que ocorrem para a manuteng¢do de uma atitude de abertura ao que vai se
produzindo e de calibragem do caminhar no préprio percurso da pesquisa [...].”
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Dispositivos

Diarios de Campo 24

A :
Observagoes Diretas e entrevis- 2 13
tas abertas

Quadro 24- Quantidade de Referéncias associadas a pista socialidade

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 24, identificou-se que a maior concentra¢do de registros referenciados
centra-se nos Didrios de Campo Individuais, seguido das Observagdes Diretas e Entrevistas

Abertas realizadas de forma coletiva. Atribui-se tal resultado aos seguintes fatores:

e Processo de decisdo sobre a tematica escolhida para a concepcao dos PAG;
e Processo de proximidade entre os envolvidos de acordo com as tematicas elen-
cadas apods a apresentacdo da narrativa inicial;

e Processo de estreitamento e definicdo do escopo do PAG.

O Grafico 11 apresenta uma treemap, cujos nds sdo comparados pelo nimero de
itens codificados pela pista socialidade. O tamanho de cada caixa retangular representa o
numero de referéncias codificadas em que os itens de escopo sdo codificados pelo item de
exibicdo (pista socialidade e os processos a ela associados), neste caso todas as sources.
Quanto a cor, esta representa o nimero de referéncias de codificacdo em que os itens de
escopo sao codificados pelo item de exibicdo em um espectro que vai do mais baixo ao mais

alto.
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Socialidade Socialidade Socialidade

Comunidade Social Proxemia

Proxemia

Comunidade Social Policulturalismo

Proxemia Policulturalismo

Comunidade
Social

Socialidade Socialidade

Comunidade

Social

Grafico 11 — Nos comparados pelo numero de itens codificados na pista socialidade

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 11, o espectro mais proximo do azul mais escuro indica maior
concentracao de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentragado de
referéncias. Seguem as legendas do Grafico 11: DCI - Diarios de Campo Individuais, ODEAC —
Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
ODEAI — Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios
Individuais. O Grafico 11 também permite inferir que o processo proxemia tem maior
guantidade de referéncias em relacdao aos processos policulturalismo e comunidade social.
Infere-se que isso ocorreu devido ao fato dos sujeitos, quando da formagdo de seus
respectivos clds, levarem em consideracdo as tematicas debatidas no movimento como
primeira forma de organizagdo, seguidas pelas relagdes sociais que sdao estabelecidas no

grupo, findando com os lacos emocionais envolvidos entre os sujeitos.

Analisando todos os elementos codificados, produziu-se uma nuvem de palavras,
contendo os termos associados a pista socialidade que ocorrem com maior frequéncia,
referenciada no Esquema 8. Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes,
com tamanho minimo de palavra 4, em que o agrupamento incluiu os resultados

semelhantes .
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Pelo Esquema 8, visualiza-se a palavra jogo que aparece em destaque. Associadas a

ela, tem-se gente, grupo e sujeito, indicando que os sujeitos veem o jogo como uma forma

de pensar no outro, no grupo (na gente). E um processo de construgdo coletiva que traz

possibilidades de trabalhar com tematicas envolvendo o aprendizado e a realidade dos

sujeitos, alicercado por lagos de companheirismo e autonomia, o que se infere a partir das

analises realizadas pela nuvem de pal

avras.

A partir da analise dos diarios de campo individuais, produziu-se o Grafico 12,

indicando quais sujeitos mais referiram a pista socialidade.
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Cobertura de percentual

Sujeito 13
Sujeito 19
Suijeito 16
Sujeto 05
Sujeito 23
Sujeito 04
Sujeto 15
Sujeito 26
Sujeito 12
Sujeito 22
Sujeto 10
Sujeito 20
Sujeito 07
Sujeito 08
Sujeito 01

Item

Gréfico 12 — Codificacdo pela pista™® socialidade (Diarios de Campo Individuais)

Fonte: Dados Primdrios (2016)

O Grafico 12 mostra que o maior nimero de referéncia a sociabilidade centra-se
entre os participantes do primeiro curso'®®, enquanto que menor referéncia a sociabilidade
sdo percebidas entre os que participaram do segundo curso. Analisando as Observacdes
Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas identificou-se que os sujeitos do primeiro curso sao

aqueles que mais referenciam a pista socialidade, dado a quantidade de referéncias

analisadas (Grafico 13).
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Grafico 13 — Codificagdo pela pista socialidade (Transcrigdes Coletivas)

Fonte: Dados Primarios (2016)

167 O NVivo por ndo estar vinculado a nenhuma metodologia especifica denomina item, o que para o
cartografo é entendido como pista, considerando o método cartografico de pesquisa e intervengao.

168 Sujeitos 01 até 20 participaram do primeiro curso. Sujeitos de 21 até 28 participaram do segundo curso.
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Analisando os dados dos Didrios de Campo Coletivos (Tabela 3), das Observagoes

Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, percebe-se que ha uma inversdao, ou seja, os

sujeitos que realizaram o segundo curso evidenciaram mais referéncias a pista sociabilidade

em rela¢do aos jovens do primeiro curso.

Tabela 3- Codificacdo pela pista socialidade (didrios de campo coletivos)

Item Cobertura de percentual

Internals\\Jogos para fazer Revolugao 0,5%

Internals\\Pachamama 6,5%

Internals\\UserBagulho 13,0%

Fonte: Dados Primarios (2016)

A Tabela 3 mostra que as maiores contribui¢cdes sdo registradas no Didrio de Campo

Coletivo do cla UserBagulho, seguida do cla Pachamama e findando com o cla Jogos para

Fazer Revolucdo.

Com base na Tabela 3, no Quadro 25 e nos Graficos 12 e 13, infere-se que:

A quantidade sujeitos participantes nas duas edi¢cdes 20 (na primeira edicdo) e 8
(na segunda edicdo) tenham interferido nos resultados;

Houve maior proximidade dos envolvidos no primeiro curso, possibilitando pen-
sar na ideia de tribo proposta por Maffesoli (2006);

A ideia de cla se fortaleceu mais na segunda edi¢ao do curso, dada a maior inte-
racao entre os sujeitos, isso se evidencia nos Didrios de Campo Coletivos e nas
Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais;

A formacao de redes digitais ndo foi um elo importante, visto que a limitacdo de
acesso a internet foi um dos fatores que prejudicou o processo;

A socialidade é uma pista que se manifestou no periodo do desenvolvimento do
PAG a partir do momento em que se constituiam os clas e/ou guildas, bem como

na definigdo das tematicas e/ou temas.
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Autonomia

O Quadro 25 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista autonomia,

tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Dispositivos
35

Observagoes Diretas e entrevis- 17
tas abertas

Quadro 25 - Quantidade de Referéncias associadas a pista autonomia

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 25, identificou-se que a maior concentracdo de registros referenciados
centra-se nas ObservacBes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, seguido pelos Diarios de
Campo Individuais, perpassando pelas Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais,
indo ao Questionario de Contexto e findando nos Didrios de Campo Coletivos. Atribui-se este

resultado aos seguintes fatores:

e Asdiscussdes coletivas realizadas em sala de aula sobre temas como jogos, gami-
ficacdo e tecnologias, como possibilidades de desenvolver os processos de auto-
nomia dos seus educandos;

e Aos registros individuais realizados pelos sujeitos argumentando sobre as possi-
bilidades da gamificacdo e dos jogos nos processos de autonomia pessoal e dos
préprios educandos;

e A propria ideia de concepc¢do do PAG, que, ao final, gerou, como produto, um jo-
go, e isso permitiu com que os sujeitos pudessem pensar na criacdo e
re(construcao) do conhecimento, com vistas a um processo de libertacdao dos

educandos a partir de tematicas negociadas de forma coletiva pelo préprio MST;
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e Ao processo de reflexdo dos sujeitos frente a proposta do préprio curso Culturas
Hibridas, com o intuito de desenvolver ag¢des futuras junto a seus educandos

com vistas a propiciar o desenvolvimento da autonomia.

O Grafico 14 apresenta uma treemap, cujos nds sdao comparados pelo numero de
itens codificados pela pista autonomia. Assim, como explorado na pista socialidade, o
tamanho de cada caixa retangular representa o nimero de referéncias codificadas em que os

itens de escopo sdo codificados pelo item de exibicdo (pista autonomia e os processos a ela

associados), neste caso todas as sources.

Autonomia

Autonomia Autonomia =
Autonomia

individual

Autonomia
individual

Autonomia social Autopoiese

Autonomia individual

Autonomia social

Autopoiese

Autonomia

Autonomia individual Autonomia
social Autonomia

Autopoiese Autonomia Autonomia
social individual

Grafico 14 — Nos comparados pelo nimero de itens codificados na pista autonomia

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 14, o espectro mais préximo do azul mais escuro indica maior
concentracao de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentracdo de
referéncias. Seguem as legendas do Grafico 14: DC - Diadrios de Campo Individuais, ODEAC —
ObservacOes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
ODEAI — Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios
Individuais. O Grafico 14 também permite inferir que o processo autonomia individual tem
maior quantidade de referéncias em relacdo aos processos autonomia social e autopoiese.
Tais inferéncias vao ao encontro do que se evidenciou na literatura em Freire (1996) e Backes

(2007). Assim compreende-se que a autonomia é desenvolvida primeiro em nivel individual,
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depois de forma coletiva, findando com o processo de autopoiese (em sistemas de 32 ordem,

portanto, social) o que permite adentrar dentro dos processos de autoria e de coletividade.

Analisando todos os elementos codificados, produziu-se uma nuvem de palavras,
contendo os termos associados a pista autonomia que ocorrem com maior frequéncia,
indicado no Esquema 9. Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes,
com tamanho minimo de palavra 4, em que o agrupamento incluiu os resultados

semelhantes .
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Esquema 9 — Nuvem de palavras associada a pista autonomia

Fonte: Dados Primdrios (2016)

Pelo Esquema 9, visualiza-se novamente a palavra jogo em destaque. Associadas a
ela, tem-se as palavras sujeito, gente e vocé. De acordo com as palavras em destaque
percebe-se que a primeira forma de autonomia ocorre em ambito pessoal, parte do “vocé”.
A segunda forma ocorre no ambito social, designada pela palavra pela “gente”, enquanto que
a autopoiese se autoproduz a partir dos sujeitos que juntos percebem sua histdria, sua
realidade, no processo de desenvolvimento da autonomia, envolvendo valores como a

solidariedade, o coletivo e o prdprio conhecimento.

De acordo com a analise dos Diarios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 15,

indicando quais sujeitos apresentam o maior niumero de registros que evidenciam a pista
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autonomia.
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Grafico 15 — Codificacdo pela pista autonomia (Didrios de Campo Individuais)
Fonte: Dados Primdrios (2016)

O Grafico 15 apresenta uma proporcionalidade entre os sujeitos que realizaram o
primeiro curso em relagdo aos sujeitos que realizaram o segundo curso. Uma das hipdteses
para isso é a propria proposta formativa do MST que dialoga diretamente com uma educacao

popular cujo intuito é construir um paradigma emancipador.

Pela andlise dos Diarios de Campo Coletivos™®®, identificou-se gue os clas e a guilda do

primeiro curso tiveram uma contribuicdo significativamente superior em relagao aos clas do

segundo curso (Grafico 16).

169 Para isso, fez-se uso do Evernote. “O Evernote passa a ser um didrio do grupo. Os préprios sujeitos o
legitimam como tal.” (Cartégrafo 1, grifo nosso).
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Item

Jogos para fazer Rev

Grafico 16 — Codificagdo pela pista autonomia (Didrios de Campo Coletivos)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Pelo Grafico 16, infere-se que o Bonde do RAP, foi um dos grupos cuja pista
autonomia é referenciada com maior frequéncia, porém, na questdo de operacionalizacao,
conforme relatos orais e andlises visuais, o cla comportou-se como uma guilda, com
atribuicGes de tarefas. Na sequéncia, os clds Jogos para fazer Revolucdo, seguido pelo cla
Pachamama e, por fim, Ajomepazé. Em relagdo aos clas UserBagulho e Centopeia na Raiz
nado foi possivel identificar referéncias a autonomia, isso talvez seja pelo fato dos Diarios de
Campo Coletivos conterem poucas informacdes sobre o processo de desenvolvimento do

PAG em si.

Quanto as analises, das Observacbes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas,
verificou-se que houve paridade em relagdo as transcricdes observadas em nivel das duas

turmas que participaram do curso Culturas Hibridas (Grafico 17).
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Grafico 17 — Codificacdo pela pista autonomia (Transcri¢cdes Coletivas)

Fonte: Dados Primdrios (2016)

No que se refere aos questionarios individuais, algumas contribuicdes importantes

aparecem na questdo da autonomia, principalmente quanto a ideia da gamificacdo:

Vejo que é uma possibilidade de podermos mostrar a nossa luta para as nossas
criangas de uma nova forma (Sujeito 5).

Vejo como um amplo leque de possibilidades e caminhos a serem construidos [...]
(Sujeito 13).

[...] podemos utilizar em qualquer espaco e para qualquer realidade, ela também
pode ser usada para desenvolver conhecimentos multiplos de plantio e colheita,
bem como a vida social dos agricultores, além de poder desenvolver pensamentos
ideoldgicos e da perspectiva de vida em tal comunidade. (Sujeito 9).

Com base no Quadro 25 e nos Graficos 14, 15, 16, 17, infere-se que:

e As maiores contribuicdes em nivel da pista autonomia se deram de forma mais
intensa na primeira turma de sujeitos. Talvez isso seja em virtude da quantidade
de envolvidos, além das proprias reflexdes em sala de aula;

e Uma das preocupacdes dos sujeitos, a partir das Observagdes Diretas e Entrevis-
tas Abertas, era com a “intencionalidade” do que estava sendo proposto, pen-
sando principalmente nos processos de autonomia dos préprios educandos e,
como isso, poderia se autoproduzir junto as comunidades das quais os sujeitos
sdo oriundos;

e Os processos de autonomia se evidenciaram também na prdpria concepc¢ao do
PAG, que gerou, como produto final, um jogo, como observa-se no registro a se-

guir:

O processo foi bom e divertido, estimulou a imaginagdo, proporcionou varias
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experiéncias novas, quebras de preconceitos e produg¢des magnificas (Sujeito 20).

Pelo relato do Sujeito 20, infere-se que o processo de desenvolvimento do PAG
permitiu com que os sujeitos experienciassem novas formas de trabalhar os
processos de ensino e de aprendizagem, além de permitir com que repensassem

outros elementos, como a questdo do preconceito, preconizada neste relato;

A autonomia foi uma preocupacao constante dos sujeitos, evidenciada tanto nas
discussdes iniciais sobre o proprio projeto, quanto na questdo conceitual de tec-
nologias, principalmente na questdo de “seu uso”, de games, da gamificacdo,
bem como discussdes acerca da prépria educagdao enquanto meio para a liberta-
cdo dos sujeitos. Talvez isso se dé por que os sujeitos tém internalizado os ideais
de Paulo Freire, principalmente de suas obras “Pedagogia do Oprimido” e “Peda-

gogia da Autonomia”, conforme os relatos orais observados pelo pesquisador.

O Quadro 26 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista autoria, tendo

como base os elementos propostos no Quadro 21.

Processos

Diarios de Campo

Observagoes Diretas e entrevis- 17
tas abertas
Questionario de Contexto _

Quadro 26 - Quantidade de Referéncias associadas a pista autoria

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 26 identificou-se que a maior concentracdo de registros referenciados

centra-se nas ObservagOes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, seguido pelos Diarios de

Campo Individuais, perpassando pelo Questiondrio de Contexto, indo as Observacdes Diretas

e Entrevistas Abertas Individuais e findando nos Diadrios de Campo Coletivos. Atribui-se este

resultado aos seguintes fatores:
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e As discussoes realizadas durante o processo de fundamentagdo tedrica permiti-

ram com que os sujeitos pudessem refletir e desenvolver novas terminologias e

associacdes, como por exemplo, a ideia de rizoma que foi compreendida en-

guanto “chuva de ideias”;

e O desenvolvimento do PAG que permitiu com que os sujeitos pudessem desen-

volver um canvas que atendesse as suas necessidades;

e O processo de desenvolvimento de um PAG e/ou projeto de ensino durante o

tempo comunidade com os educandos.

O Grafico 18 apresenta uma treemap, cujos nds sdao comparados pelo numero de

itens codificados pela pista autoria. Assim, como explorado nas demais pistas, o tamanho de

cada caixa retangular representa o niumero de referéncias codificadas em que os itens de

escopo sdo codificados pelo item de exibicdo (pista autoria e os processos a ela associados),

neste caso todas as sources.

Autoria Autoria Criadora

Autoria Transformadora

Autoria Autoria Criadora

Pré-Autoria

Autoria Transformadora

Pré-Autoria

Autoria Autoria

Autoria
Transformadora

Autoria
Criadora

Pré-Autoria Autoria Criadora

Autoria

Autoria
Transformadora

Autoria Criadora | Pré-

Autoria

Grafico 18 — Nos comparados pelo niumero de itens codificados na pista autoria

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 18, o espectro mais proximo do azul mais escuro indica maior

concentracdo de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentracdo de

referéncias. Quanto a legenda do Grafico 18, DCI - Didrios de Campo Individuais, ODEAC —

ObservacOes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
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ODEAI — Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios

Individuais.

Pelo Grafico 18, verificou-se que os processos de pré-autoria e autoria criadora tém
maior concentracao de referéncias em relagdao ao processo de autoria transformadora, uma
vez que a autoria transformadora exigiria um nivel maior de pensamento critico dos sujeitos,

0 que ndo se evidenciou no desenvolvimento dos projetos.

De acordo com Backes (2007, p. 127):

[...] o processo de autoria é préprio de cada ser vivo, assim como o processo de
autonomia estd relacionada a rede de conversacdo e a histéria de interagdes, que
se da no coletivo por estar vinculada a aceitacdo, reconhecimento do outro e o
respeito mutuo.

A pré-autoria surge nas primeiras interacdes em que os sujeitos tém quanto as

temdticas em destaque170

. Neste caso, as reflexdes realizadas desenvolvem uma reproducgao
singular da realidade dos sujeitos do campo frente aos desafios que se apresentam em cada
tematica, principalmente na questdo da tecnologia. Em contrapartida, a autoria criadora
emerge quando os sujeitos percebem que o canvas proposto necessitava de melhorias a fim
de que pudesse ser util no desenvolvimento do jogo (produto final). Ela emerge também
como uma forma de designar a prépria estrutura rizomatica ou “mapao”, ou ainda, “chuva de

ideias”. Além disso, ela emerge, ainda, quando se evidencia que um PAG vai além do préprio

jogo, mas pode gerar novos dispositivos, como fica evidenciado no Esquema 5.

Analisando todos os elementos codificados, produziu-se uma nuvem de palavras,
contendo os termos associados a pista autoria que ocorrem com maior frequéncia, verificado
no Esquema 10. Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes, com

tamanho minimo de palavra 4, em que o agrupamento incluiu os resultados semelhantes .

170 Entre as temdticas de destaque, estdo: cultura hibrida, hibridismo, multimodalidade, ubiquidade,
gamificacdo e games.
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Esquema 10 — Nuvem de palavras associada a pista autoria

Fonte: Dados Primarios (2016)

O Esquema 10 permite inferir que a palavra central é “jogo”. Associada a ela esta a

palavra “sujeito”. Outra palavra chave que aparece é "forma" que estd relacionada ao

"processo" de criacdo do jogo, bem como atrelada a palavra “intencionalidade”. A ideia é que

a "construcdo" possa engajar a "histéria" do préprio movimento social, do “assentamento”,

como uma “possibilidade” de desenvolver “conhecimentos”, a partir de um “tabuleiro”.

No que se refere a analise dos Diarios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 19,

evidenciando em quais sujeitos a pista autoria aparece com mais frequéncia.

Cobertura de percentual

Suijeito 14
Sujeito 13
Sujeito 09
Sujeto 07
Sujeito 12
Sujeito 17
Sujeito 15
Sujeito 18
Sujeto 23
Sujeito 20

Item

Grafico 19 — Codificagdo pela pista autoria (Didrios de Campo Individuais)

Fonte: Dados Primarios (2016)
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O Grafico 19 evidencia que os sujeitos que realizaram o primeiro curso apresentam
um maior numero de registros, referentes a autoria se comparados com os sujeitos do
segundo curso*’?, guando se tem evidéncia somente relacionada ao sujeito 23. Interessante
ressaltar que o sujeito 14 foi aquele que evidenciou o maior niumero de registros em seu
Diario de Campo Individual quanto ao processo de autoria. Isso talvez seja pelo fato de que
este sujeito tenha uma vivéncia maior dentro do contexto escolar e perceba o quao

importante é o processo de produzir diferenca na relagdo com seus educandos.

Pela analise dos Didrios de Campo Coletivos, infere-se que os clas e a guilda do
primeiro curso apresentam um numero superior de registros, referentes a pista autoria em
relacdo aos clas do segundo curso. Uma das justificativas para esse resultado pode estar
relacionado a quantidade de envolvidos no primeiro curso em relagdo ao segundo (Grafico

20).

20%

18%

Cobertura de percentual

0%

Jogos para fazer Rev
g Bonde do RAP
Pachamama

Grafico 20 — Codificacdo pela pista autoria (Didrios de Campo Coletivos)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Pelo Grafico 20, identificou-se que o cla Jogos para Fazer Revolugao, Bonde do RAP e
Pachamama sdo os clas e guilda que mais evidenciaram registros em seus Diarios de Campo
Coletivos quanto a pista autoria. Com relagao aos clas Ajomepazé, UserBagulho e Centopeia

na Raiz ndo foram identificados registros.

171 O numero de participantes da primeira turma foi de 20 participantes, enquanto que da segunda turma,
este numero é de apenas 8 participantes.
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Quanto as analises das ObservacGes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, verificou-
se que houve uma concentracao maior de contribuicdes dos sujeitos que realizaram o curso

na segunda edicdo em relagdo aos que fizeram a primeira edicdo (Grafico 21).
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Grafico 21 — Codificacdo pela pista autoria (Transcricdes Coletivas)

Fonte: Dados Primarios (2016)

O Grafico 21 permite inferir que os sujeitos do segundo curso, em virtude de ser um
grupo menor, abordaram a pista da autoria no contexto escolar, o que nao foi possivel

evidenciar nos registros escritos dos Didrios de Campo tanto em nivel individual quanto

coletivo dos sujeitos do primeiro curso.

Quanto aos Questionarios Individuais, identificaram-se referéncias ao processo de
autoria principalmente na questdo de ressignificagdo do canvas e seu posterior

desenvolvimento com os educandos em sala de aula.
Com base no Quadro 26 e nos Graficos 18, 19, 20 e 21, infere-se que:

e O maior numero de referéncia em relagdo a pista autoria se concentrou em
grande parte nos sujeitos que realizaram o primeiro curso, nos Didrios de Campo.
Em contrapartida, os sujeitos do segundo curso contribuiram de forma mais sig-
nificativa no transcorrer das discussdes e observac¢des realizadas em sala de aula;
e O usodo PAG permitiu uma discussao e uma reflexdo da melhor forma de opera-

cionaliza-lo com vistas a um processo de criagdo coletiva entre os sujeitos parti-
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cipantes. Uma fala que chamou a atencdo é a do sujeito 11 quanto a questdo de

reformulagao continua do modelo, neste caso canvas:

O modelo tem que estar em construgdo permanente porque sendo engessamos ele
de uma forma, temos que pensar nele a todo o momento. (Sujeito 11).

e A autoria foi um elemento norteador que permitiu aos sujeitos resinificarem e
criarem jogos a partir de temas e discussdes transversais do préprio movimento
social, como a ideia de alimentacdo sauddvel, drogas e agroecologia, como
exemplos. Tais discussdes sao importantes e relevantes junto a base da comuni-

dade, do assentamento, do préprio movimento social.
Interagao

O Quadro 27 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista interacdo,

tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Dispositivos

Diérios de Campo

Observagoes Diretas e entrevis-
tas abertas
Questionario de Contexto _

Quadro 27 - Quantidade de Referéncias associadas a pista interacao

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 27, identifica-se a concentragao de registros referentes a pista interagao
nos Diarios de Campo Individuais, Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas,
depois as Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, seguido pelo Questionario
de Contexto Individual, findando com os Diarios de Campo Coletivos. Atribui-se esse

resultado aos seguintes fatores:
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e Todo o processo de uso de diferentes abordagens tecnoldgicas digitais e de di-
versos jogos no formato analdgico e digital permitiu com que os sujeitos intera-
gissem de forma mutua com os demais sujeitos e/ou de forma reativa em rela-
¢30 ao proprio computador e/ou console;

e As discussGes que permearam o desenvolvimento do préprio PAG que culminou
num jogo também foram responsdaveis para o indice de intera¢cdes que ocorre-
ram durante o processo;

e A concepcao do canvas e estrutura rizomatica propiciaram uma troca mutua en-
tre os sujeitos envolvidos no processo em funcdao da necessidade de construcao

conjunta.

O Grafico 22 apresenta uma treemap, cujos nds sdao comparados pelo numero de
itens codificados pela pista interacdo. Assim, como explorado nas demais pistas, o tamanho
de cada caixa retangular representa o niumero de referéncias codificadas em que os itens de

escopo sdo codificados pelo item de exibicdo (pista interacdo e os processos a ela

associados), neste caso todas as sources.

s Interags BN interaca
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Interagao Interagéo Reativa

Interagdo Mutua Interag@o

Reativa

Interagéo Reativa

Interagédo
Interagdo Mutua

Grafico 22 — Nos comparados pelo numero de itens codificados na pista interacao

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 22, o espectro mais proximo do azul mais escuro indica maior

concentracdo de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentracao de
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referéncias. Seguem legendas do Grafico 22: DCI - Didrios de Campo Individuais, ODEAC —
ObservagOes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
ODEAI — Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios

Individuais.

Pelo Grafico 22, identifica-se que os processos de interacdo mutua apresentam
maiores referéncias do que os processos de interacao reativa. De acordo com Primo (2005),
na interacdo mutua, os interagentes, neste caso sujeitos, reinem-se diante de continuas
problematiza¢des, que acontecem durante todo o processo. “Isto é, o relacionamento entre
os participantes vai definindo-se ao mesmo tempo que acontecem os eventos interativos

(nunca isentos dos impactos contextuais).” (p. 13).

Dessa forma, ha uma troca mutua e/ou reciproca entre os interagentes, ou seja,
sujeitos, durante todo o processo. Observou-se isso no relato obtido entre dois sujeitos da

guilda Bonde do RAP que estavam discutindo o processo interativo do jogo:

Consigo visualizar o jogo bem como sua importancia, pois a partir dele sera possivel
trabalhar com a nossa realidade do campo dos nossos assentamentos, desde os
nossos educandos e a comunidade [...]. (Sujeito 4).

Consigo visualizar um grande croqui num espago area de Reforma Agraria, um
assentamento. A partir daqui da para elencar diversas tematicas, temos bem visivel
a Escola, tendo em vista que a questdo da Educacdo é muito forte dentro dos
assentamentos, a questdo de género, a questdo da produgdo que é o grande carro
forte que vai discutir aqui. (Sujeito 2)

Analisando todos os elementos codificados, produziu-se uma nuvem de palavras,
contendo os termos associados a pista interacdo que ocorrem com maior frequéncia,
representado no Esquema 11. Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras mais
frequentes, com tamanho minimo de palavra 4, em que o agrupamento incluiu os resultados

semelhantes.
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Esqguema 11 — Nuvem de palavras associada a pista interacado

Fonte: Dados Primdrios (2016)

Até o momento a palavra principal ainda é "jogo", como se observa no Esquema 11.
Associado a ela tem-se as palavras "sujeito", "gente" e "vocé" atreladas a palavra
"interacao". Fica evidenciada a ideia de que o jogo é para ser pensado no e para os sujeitos e
que estes levam em consideragdo as trocas interativas que ocorrem entre eles. Mais uma vez
a palavra "forma" aparece como uma preocupacao diante do processo que se propde para o
desenvolvimento do jogo. Associadas a interagdo estdo outras palavras como "cooperagdo”,
"estratégia", "conhecimento", "possibilidade". Neste contexto, tais palavras indicam de que

forma a interagdo é pensada dentro do contexto do jogo, de uma forma geral.

De acordo com a analise dos Diarios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 23,

indicando em quais sujeitos a pista interacdo aparece com mais frequéncia.
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Grafico 23 — Codificacdo pela pista interacdo (Didrios de Campo Individuais)
Fonte: Dados Primarios (2016)

O Grafico 23 mostra uma proporcionalidade entre os processos interativos realizados
pelos sujeitos da primeira turma em relagdo aos sujeitos da segunda turma. Analisando os
dados, percebe-se que os Didrios de Campo Individuais apresentam descricdes acerca dos

jogos sobre os quais os sujeitos interagiram, sejam eles analdgicos ou digitais.

Pela analise dos Didrios de Campo Coletivos, verificou-se uma referéncia significativa
da guilda Bonde do RAP, seguida dos clas UserBagulho, Jogos para Fazer Revolugdo e

Pachamama, os demais clds ndo apareceram aqui (Centopeia na Raiz e Ajomepazé) (Grafico

24).
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Grafico 24 — Codificacdo pela pista interag¢do (Diarios de Campo Coletivos)

Fonte: Dados Primarios (2016)
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Quanto as andlises das Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas,
identificou-se que houve uma concentra¢cdao maior de referéncias dos sujeitos que realizaram
0 curso na primeira edicdo se for comparado com os sujeitos da segunda edi¢do do curso, o
gue pode ser em virtude do nimero de envolvidos no curso extensionista da primeira turma,

ja que foi mais significativo do que os da segunda turma (Grafico 25).
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Grafico 25 — Codificacdo pela pista interacdo (Transcri¢cdes Coletivas)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto aos Questionarios Individuais, observa-se que a pista interacdao surge
principalmente quando os sujeitos sdo questionados sobre a compreensdo do processo de
gamificacdo, além de analisar de que forma a proposta gamificacdo pode ser incorporada

dentro do movimento social e da realidade do campo. Neste caso:

Uma perspectiva, de grande valor e que de maneira llidica vai proporcionar muitos
aprendizados e interagdo com o mundo virtual de forma que seja capaz de um
aprendizado capaz de formar e ndo desconstruir. (Sujeito 20).

Com base no Quadro 27 e nos Graficos 22, 23, 24 e 25, infere-se que:

e As maiores referéncias relacionadas a pista interagao ocorrem justamente quan-
do os sujeitos interagem com diversos jogos analégicos e digitais, propostos du-
rante o curso extensionista, o que aparece relatado nos Didrios de Campo Indivi-
duais;

e Qutro fato relevante sdo as contribuicdes realizadas durante as Observagdes Di-
retas e Entrevistas Abertas, tanto em nivel individual, quanto coletivo, visto que

o cartégrafo pode perceber os processos, principalmente, de interagdo mutua
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entre os sujeitos, quando estes estavam experienciando o canvas e desenvol-
vendo seus jogos de forma coletiva;

e Ao processo de reflexdo sobre o curso em si a partir do preenchimento do Ques-
tiondrio de Contexto em que se pode evidenciar mais uma vez o processo intera-
tivo, principalmente, salientado na questdo sobre conceitos de gamificacdo e seu

uso na realidade do campo e no assentamento.

Coletividade

O Quadro 28 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista coletividade,

tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Dispositivos

Diarios de Campo

Observagoes Diretas e entrevis-
tas abertas
Questionario de Contexto _

Quadro 28 - Quantidade de Referéncias associadas a pista coletividade

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 28, identifica-se que a maior incidéncia de registros referenciados a
coletividade estd nas Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, seguida pelos
Didrios de Campo Individuais, Diarios de Campo Coletivos, indo as Observag¢des Diretas e
Entrevistas Abertas Individuais, findando no Questionario de Contexto. Os resultados obtidos

levam em consideragao:

e O processo de uso de diferentes abordagens tecnolégicas digitais, além de diver-
sos jogos no formato analdgico e digital, o que permitiu com que os sujeitos inte-
ragissem de forma a colaborarem e cooperarem entre si;

e O processo de constituicdo de cada jogo, que sempre considerou o trabalho cole-

tivo entre os envolvidos no processo;
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e O trabalho coletivo dos sujeitos, a partir de contribui¢cdes coletivas e/ou indivi-
duais de forma que todos os jogos, ao final, atendessem a premissa de uma
construcdo colaborativa e cooperativa, como preconiza Schlemmer (2014a, 2015,

2016).

O Grafico 26 apresenta uma treemap, cujos nds sao comparados pelo numero de
itens codificados pela pista coletividade. Assim, como explorado nas demais pistas, o
tamanho de cada caixa retangular representa o nimero de referéncias codificadas em que os
itens de escopo sao codificados pelo item de exibicdo (pista coletividade e os processos a ela

associados), neste caso todas as sources.
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Colaboragéo

Colaboragédo Colaboragéo
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Cooperagéo Colaboragéo
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Grafico 26 — Nos comparados pelo numero de itens codificados na pista coletividade

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 26, o espectro mais préximo do azul mais escuro indica maior
concentracdo de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentracao de
referéncias. Seguem as legendas do Grafico 26: DCI - Didrios de Campo Individuais, ODEAC —
ObservacOes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
ODEAI — Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios

Individuais.
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Pelo Gréfico 26, infere-se que os processos de cooperacdo sdo aqueles que
apresentam referéncias associadas a pista coletividade. Schlemmer (2002, p. 75), embasada
em Piaget (1973), explica que “A cooperacao caracteriza-se pela coordenacdo de pontos de
vista diferentes, pelas operag¢des de correspondéncia, reciprocidade ou complementaridade

e pela existéncia de regras autonomas de condutas fundamentadas de respeito mutuo.”

Partindo para a analise de todos os elementos codificados por meio da pista
coletividade, produziu-se uma nuvem de palavras, contendo os termos associados a pista
coletividade que ocorrem com maior frequéncia, apresentado no Esquema 12. Neste caso,
foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes, com tamanho minimo de palavra 4, em

gue o agrupamento incluiu os resultados semelhantes .
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Esquema 12 — Nuvem de palavras associada a pista coletividade

Fonte: Dados Primdrios (2016)

Novamente a palavra "jogo" aparece em destaque (Esquema 12). Associadas a ela,
estdo as palavras "vocé", "gente" e "sujeito". Atrelada a elas, tem-se as palavras
"cooperacdo”, "interacdo" e "coletivo". Neste caso, pode-se compreender a ideia de que o
jogo é desenvolvido com o intuito de promover a cooperagdo, a partir das interacGes
coletivas que ocorrem entre os sujeitos, como preconiza Piaget (1973) e Schlemmer (2002).

Entre os valores a serem promovidos nessas parcerias estdo a "solidariedade",

nm n nmn

"colaboragdo", "companheirismo", "confianga", entre outros (Esquema 12).
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No que se refere a analise dos Diarios de Campo Individuais, produziu-se o Gréfico 27,

indicando quais sujeitos contém maiores referéncias associadas a pista coletividade.

Cobertura de percentual

Item

Grafico 27 — Codificacdo pela pista coletividade (Diarios de Campo Individuais)

Fonte: Dados Primdrios (2016)

O Gréfico 27 evidencia que hd uma proporcionalidade entre os sujeitos que
realizaram o primeiro curso em relacdo ao segundo curso. Uma das hipdteses para isso talvez
seja que a coletividade é trabalhada no grupo de forma bem intensa. De acordo com Godes
(2016), a teoria dialdgica de Paulo Freire preconiza dois momentos que sao fundamentais: o
primeiro é reconhecer o processo de desumanizacdo e o segundo se refere justamente ao
envolvimento do trabalho coletivo como forma de humanizacdao do homem, dado a partir

das atividades coletivas.

Pela andlise dos Diarios de Campo Coletivos, verificou-se uma contribuicdo
significativa da guilda Bonde do RAP, seguida dos clas UserBagulho, Jogos para Fazer

Revoluc¢do, Pachamama, Ajomepazé e Centopeia na Raiz e (Grafico 28).
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Grafico 28 — Codificacdo pela pista coletividade (Didrios de Campo Coletivos)
Fonte: Dados Primdrios (2016)

Quanto as analises, das Observacbes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas,
verificou-se que houve uma concentragao maior de contribui¢gdes dos sujeitos que realizaram
0 curso na primeira edicdo se for comparado com os sujeitos da segunda edicdo do curso. Tal
constatagao se de deve a quantidade de envolvidos no primeiro curso ser maior em relagao

aos envolvidos no segundo curso (Grafico 29).
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Item

Anotagdes 15-16-11
Anotagdes 17-11
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Grafico 29 — Codificagdo pela pista coletividade (Transcri¢des Coletivas)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto aos Questionarios Individuais, observa-se que a pista coletividade surge
principalmente quando se discute a percep¢do que o sujeito tem em relagdo ao tema

tecnologia, na compreensdo do sujeito sobre o processo de gamificacdo, apds ter passado
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pelo curso, e na descricdo da atividade desenvolvida no tempo comunidade.
Com base no Quadro 28 e nos Graficos 26, 27, 28 e 29, infere-se que:

e A pista coletividade é internalizada pelos sujeitos em virtude de ser trabalhada
pelo proprio movimento social;
e Os lacos de cooperacdo aparecem de forma mais intensa entre os sujeitos, de

acordo com os relatos orais, escritos e visuais.
Consciéncia Critica

O Quadro 29 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista consciéncia

critica, tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Processos

Observagdes Diretas e entrevis- 133 116
tas abertas
Questionario de Contexto 116 _

Quadro 29 - Quantidade de Referéncias associadas a pista consciéncia critica

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 29, identifica-se que a maior concentracdo de registros referentes a pista
consciéncia critica, centra-se nas Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais,
seguida pelas Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas e Questionario de
Contexto, indo aos Diarios de Campo Individuais e findando nos Coletivos. Os resultados

obtidos levam em consideragao:

e O processo de desenvolvimento do projeto extensionista, desde o principio, com
a apresentacdo da proposta até o momento em que se explorou o canvas, fin-
dando com a proposta do jogo em si;

e O processo de desenvolvimento do PAG e/ou projeto de ensino no tempo comu-

nidade findando com o preenchimento do questionario de contexto.
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O Grafico 30 apresenta uma treemap, cujos nds sdo comparados pelo nimero de
itens codificados pela pista consciéncia critica. Assim, como explorado nas demais pistas, o
tamanho de cada caixa retangular representa o nimero de referéncias codificadas em que os

itens de escopo sdo codificados pelo item de exibicdo (pista consciéncia critica e os processos

a ela associados), neste caso todas as sources.

Consciéncia Critica Consciéncia Critica Consciéncia Critica

Consciéncia Ingénua

Consciéncia Critica

Consciéncia Critica

Consciéncia Ingénua

Consciéncia Critica

Consciéncia Critica

Consciéncia Ingénua Consciéncia Critica

Consciéncia Ingénua

Consciéncia Critica
Consciéncia Critica \ -'

Grafico 30 — Nos comparados pelo numero de itens codificados na pista consciéncia
critica

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 30, o espectro mais préoximo do azul mais escuro indica maior
concentracao de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentragao de
referéncias. Seguem as legendas do Grafico 30: DCI - Didrios de Campo Individuais, ODEAC —
Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
ODEAI — Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios

Individuais.

Pelo Gréfico 30, identifica-se que os processos de consciéncia ingénua e consciéncia

critica sdo aqueles que mais sdo referenciados na pista consciéncia critica.

A conscientizagdo é um processo pedagdgico que busca dar ao ser humano uma
oportunidade de descobrir-se através da reflexdo sobre a sua existéncia. Ela
consiste em inserir criticamente os seres humanos na ag¢do transformadora da
realidade, implicando, de um lado, no desvelamento da realidade opressora e, de
outro, na agdo sobre ela para modifica-la. (FREIRE, 2016, p. 17).
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Neste sentido, os sujeitos iniciam a caminhada pela consciéncia ingénua, que é a de
dominio comum, sem que haja uma maior reflexdao e criticidade, para outra reflexiva e

e 172
critica

Partindo para a andlise de todos os elementos codificados por meio da pista
consciéncia critica, produziu-se uma nuvem de palavras, contendo os termos associados a
pista consciéncia critica que ocorrem com maior frequéncia, expresso no Esquema 13. Neste
caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes, com tamanho minimo de palavra

4, em que o agrupamento incluiu os resultados semelhantes .
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Esquema 13 — Nuvem de palavras associada a pista consciéncia critica

Fonte: Dados Primarios (2016)

A palavra jogo aparece em destaque. Neste caso, associadas a ela estdo as palavras
"gente" e "sujeito". Dessa forma, os sujeitos compreendem que o jogo pode ser uma
"possibilidade" de "trabalhar" "conhecimentos" associados a "realidade", mas isso depende
da "intencionalidade", da "forma" como ele é encarado e desenvolvido. Ele envolve um
"contetdo" que fomenta o "aprendizado" dos sujeitos, incluindo "valores" associados a

realidade deles. Além disso, para "desenvolver" o jogo, necessita-se de "tecnologias" que

172 Cabe salientar que os sujeitos discutem o processo de consciéncia critica dentro do préprio movimento
social, o que, permitiu evidenciar o desenvolvimento dos sujeitos em prol do seu empoderamento.
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podem ser "analdgicas", digitais ou hibridas (Esquema 13).

A partir da analise dos Diarios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 31,

indicando quais sujeitos mais referenciaram a pista consciéncia critica.

Cobertura de percentual

Sujeito 24
Suijeito 01
Sujeito 03
Sujeito 25
Sujeito 27
Sujeito 28
Sujeito 23
Sujeto 19
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Sujeito 12
Sujeito 15 ‘
Sujeto 07
Sujeito 02
Suijeito 26
Sujeito 20
Sujeito 16
Sujeito 10
Sujeito 22
Suijeito 04

Grafico 31 — Codificacdo pela pista consciéncia critica (Didrios de Campo Individuais)
Fonte: Dados Primarios (2016)

O Gréfico 31 evidencia que hd uma proporcionalidade entre os sujeitos que
realizaram o primeiro curso em relacdo ao segundo. Uma das hipdteses para isso indica que
os principios de Paulo Freire sdo trabalhados pelo movimento.

[...] a revolucdo deve dar-se no campo da cultura, da transformacdo social via
conscientizacdo e organizacdo, as quais ndo se ddo sem a reflexdao, sem a “teoria da
acdo revolucionaria”. [...] [A acdo revoluciondria] € uma condi¢do necessdria [...],
para que os sujeitos assumam a aventura de se reinventar e reinventar a sociedade.
(FREIRE, 2016, p. 24).

Quanto a andlise dos Diarios de Campo Coletivos, verificou-se uma contribuicao

significativa da guilda Bonde do RAP, seguida dos clas Jogos para Fazer Revolucdo, Centopeia

na Raiz, UserBagulho, e Pachamama. O cla Ajomepazé ndo aparece nesta listagem (Grafico
32).
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Grafico 32 — Codificacdo pela pista consciéncia critica (Didrios de Campo Coletivos)
Fonte: Dados Primdrios (2016)

Quanto as andlises das Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, verificou-
se que houve uma proporcionalidade entre as contribuicdes dos sujeitos que realizaram o
curso na primeira edi¢cdo e os sujeitos que realizaram a segunda edi¢do do curso (Grafico 33).
Uma das hipoteses referentes a esse resultado pode estar relacionada ao fato de que temas

transversais sdao discutidos com maior profundidade, favorecendo tal constatacao.
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Gréfico 33 — Codificacdo pela pista consciéncia critica (Transcri¢des Coletivas)
Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto aos Questiondrios Individuais, fez-se trés perguntas norteadoras com as quais

percebeu-se certa fragilidade durante a execucdo do projeto extensionista no tempo escola:
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O que vocé entende por real e por virtual?

Pelas respostas obtidas, verificou-se que os sujeitos ainda dissociam a ideia de virtual
em relagdo ao real. Isso ainda é visto por 19 sujeitos, representando um total de 68% da
amostra, em relacdo ao restante (32% da amostra, representando 9 sujeitos) que de forma
critica refletiram e compreenderam o conceito de virtual e real como sendo:

Ambas fundamentam uma determinada realidade [...] (Sujeito 23).

Logo, um ndo é o avesso do outro, pelo contrario, estdo ligados pelas complexas
relagdes sociais que podem se estabelecer frente as possibilidades de uma
realidade [...] (Sujeito 18).

Qual é o conceito de tecnologia para vocé?

Pelas respostas obtidas, percebe-se um avanco em relagdo ao conceito de tecnologia.

Neste caso, 64% da amostra (18 sujeitos) compreendem a tecnologia como:

[...] um conjunto de técnicas, metodologias e instrumentos que refletem o
desenvolvimento e pensamento de seu espaco-tempo. Que favorecem ou facilitam
o trabalho e a vida de maneira geral. (Sujeito 14).

Tal posicao contrasta com a resposta fornecida por 10 sujeitos (36% da amostra) que
a veem como apenas modernizacdo. A exemplo cita-se a resposta dada pelos Sujeitos 6 e 24:

Modernidade. (Sujeito 6).

Tudo o que envolve a modernizagdio e o acesso rapido as informagbes por
aparelhos. (Sujeito 24).

Um projeto de aprendizagem gamificado permitiu vocé mudar de opiniGo quanto a

afirmagdo de que um jogo pode ser um vicio e induzir a violéncia?

Com relagdo a tematica de que o jogo pode ser um vicio e induzir a violéncia, os
sujeitos argumentam que modificaram sua opinido quanto a isso, representando um total de

89% da amostra (25 sujeitos). Segundo argumentos realizados pelos sujeitos:

Com certeza, alargou a necessidade e até mesmo de possibilidades de criar planos
de aula mais elaborados, ajudou a estender e detalhar mais as formas e os
conteldos dos jogos e relaciona-los com outras atividades da licenciatura e até
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mesmo da organiza¢do de atividades na comunidade, como reunides, atividades
formativas, pensar estruturas de organogramas, saber desenvolver e organizar
conteldos de maneira légica e que possam facilitar o entendimento e exercitar
raciocinio. (Sujeito 14).

Sim, um jogo pode ter diversas intencionalidades, a partir do que aprendi que eles
podem ser educativos e serem criados pelos préprios alunos pensando na realidade
do préprio aluno e trazer elementos criticos da prépria sociedade a qual ele vive.
(Sujeito 4).

Pelos resultados desses trés questionamentos, percebe-se, ainda, que alguns

elementos ndo sao claros aos sujeitos como é o caso dos conceitos de real e virtual, que de

acordo com o Lévy (1999, p. 15)

No uso corrente, a palavra virtual é empregada com frequéncia para significar a
pura e simples auséncia de existéncia, a “realidade” supondo uma efetuacdo
material, uma presenca tangivel. O real seria da ordem “tenho”, enquanto o virtual
seria da ordem “teras”, ou da ilusdo, o que permite geralmente o uso da ironia facil
para evocar as diversas formas de virtualizagdo.

No entanto, Lévy (1999) afirma que essa visdo é equivocada sobre o virtual. O virtual

Ill

ndo se opde ao real, mas o atual. O virtual “¢ como o complexo problematico, o né de

tendéncias ou de forcas que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objeto ou

uma entidade qualquer, e que chama um processo de resolucdo: a atualizacdo.” (p. 15).

Quanto a contribuicdo do curso Culturas Hibridas no Contexto Rural, percebe-se a

criticidade dos sujeitos:

Vejo que e uma possibilidade de podermos mostrar a nossa luta para as nossas
criangas de uma nova forma [...] (Sujeito 5).

Pode ser utilizado na escola, na comunidade, nas dinamicas de grupo, ajudando a
melhorar as relacdes ou facilitar processos de aprendizados coletivos em vdrias
areas, tanto de conhecimento, como de organizagdo. (Sujeito 14).

Como uma eficaz forma de trabalhar conhecimentos de forma ludica trazendo
formacdo ao passo que diverte. (Sujeito 11).

Vejo como um instrumento importantissimo pra ajudar na construgdo tanto da
educagdo popular como na educagdo das escolas proporcionando um avango
educacional de adolescentes e jovens. (Sujeito 21).

Salienta-se que, para alguns, a perspectiva da gamificacdo ainda aparece dependente

da questdo tecnoldgica digital.

E preciso ter um certo cuidado ao trabalhar gamificacdo no campo. Geralmente se
precisa de internet, ndo é geral, mas as vezes é preciso, e 0 campo ndo tem acesso
ainternet. [...] (Sujeito 16).

Entretanto, a proposta do curso ndo focou na gamificacdo a partir unicamente das

tecnologias digitais, mas sim num contexto hibrido.

Por fim, com base no Quadro 29 e nos Graficos 30, 31, 32 e 33, infere-se que:
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e A pista consciéncia critica permite concluir que houve um processo evolutivo na
guestdo do uso e do desenvolvimento de a¢des envolvendo as TD;

e O processo de consciéncia ingénua representou a fase inicial do curso extensio-
nista, enquanto que o processo consciéncia critica foi sendo estabelecido no
transcorrer das interagGes entre os sujeitos com o educador/mediador e monito-
res;

e O propdsito de apresentar a gamificacdo enquanto possibilidade educacional é
visto como algo positivo pelos sujeitos, principalmente se forem consideradas as
condi¢Oes das escolas do campo, conforme os relatos orais e escritos obtidos, fa-
vorecendo ainda mais a sua articulacdo dentro do contexto educativo, demons-
trando um amadurecimento do processo como um todo a partir das reflexdes,

discussoes e criticas a seu respeito.
Empoderamento

O Quadro 30 apresenta a quantidade de referéncias associadas a pista

empoderamento, tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Dispositivos
Diarios de Campo

Observagdes Diretas e entrevis- 18
tas abertas

Quadro 30 - Quantidade de Referéncias associadas a pista empoderamento

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 30, verifica-se que a maior concentracdo de registros referenciados na
pista empoderamento centra-se nos Diarios de Campo Individuais, seguido das Observacdes
Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, passando para o Questiondrio de Contexto e
findando pelas Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais e pelos Diarios de

Campo Coletivos. Os resultados obtidos levam em consideragao:
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e Ao processo de empoderamento do grupo de sujeitos, incentivado em parte pelo
préprio movimento social, a partir de sua estrutura de sistematizacdo e organi-
zacgao curriculares;

e O desenvolvimento de cada PAG, desde o momento da estruturacdao dos sujeitos
em grupos e/ou clds e/ou guildas até o processo de desenvolvimento do projeto,
gue culminou no final num jogo;

e Amadurecimento de cada jogo proposto, a partir de discussoes e reflexdes feitas

no grande cla com o intuito de melhoramento de cada jogo desenvolvido.

O Grafico 34 apresenta uma treemap, cujos nds sdao comparados pelo numero de
itens codificados pela pista empoderamento. Assim, como explorado nas demais pistas, o
tamanho de cada caixa retangular representa o nimero de referéncias codificadas em que os
itens de escopo sdo codificados pelo item de exibicdo (pista empoderamento e os processos

a ela associados), neste caso todas as sources.

Empoderamento Empoderamento Empoderamento
Comunitério

Individual Comunitério

Empoderamento

Individual Comunitario Gomuaieno Individual

Empoderamento

Grafico 34 — NoOs comparados pelo numero de itens codificados na pista
empoderamento

Fonte: Dados Primarios (2016)

No Grafico 34, o espectro mais proximo do azul mais escuro indica maior
concentracdo de referéncias, enquanto que o azul mais claro indica menor concentracao de

referéncias. Seguem as legendas do Grafico 34, DCI - Diadrios de Campo Individuais, ODEAC —
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ObservacOes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, DCC — Didrios de Campo Coletivos,
ODEAI — Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, QI — Questionarios

Individuais.

Pelo Grafico 34, identifica-se que os processos de empoderamento social sdo os mais
referenciados, seguido do processo comunitario e findando com o processo individual. Com
isso, infere-se que empoderamento emerge de um processo social de forma que os sujeitos
tomam posse de suas proprias vidas a partir de interagdes que sdao estabelecidas com os
demais, a fim de estabelecer um pensamento critico frente a realidade que se apresenta,
favorecendo a dimensdo pessoal e também a social permeando as transformacgdes entre as

relacdes de poder e também sociais, como explica Baquero (2012).

Por isso, no inicio afirmou-se que um dos fatores que incidiram sobre os resultados
foi justamente o processo de empoderamento que é incentivado pelo préprio movimento
social, uma vez que, conforme Freire e Schor (1986), levam em consideracdo suas
experiéncias, sua propria constituicdo cultural, empenhando-se para a obtencdo do poder
politico. Ou seja, “Indica um processo politico das classes dominadas que buscam a prdépria
liberdade da dominagdo, um longo processo histérico de que a educacdo é uma frente de

luta.” (FREIRE; SCHOR, 1986, p. 72).

Partindo para a analise de todos os elementos codificados por meio da pista
empoderamento, produziu-se uma nuvem de palavras, contendo os termos associados a
pista empoderamento que ocorrem com maior frequéncia, conforme Esquema 14. Neste
caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes, com tamanho minimo de palavra

4, em que o agrupamento incluiu os resultados semelhantes .
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Esquema 14 — Nuvem de palavras associada a pista empoderamento

Fonte: Dados Primarios (2016)

A palavra "jogo" aparece em destaque. Associadas a ela tem-se as palavras "sujeito",
n n n AN H 4 n H n H H H
gente" e "vocés". Aliado a elas esta a palavra "realidade". Ou seja, o jogo emerge a partir da
realidade dos sujeitos, da "comunidade", do "assentamento"”, enquanto uma "possibilidade"

de "aprendizado" e manifestacio de "valores" alicercados no "trabalho" "coletivo",

destinado a “juventude” (Esquema 14).

Em referéncia a analise dos Diadrios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 35,

indicando quais sujeitos mais referenciaram a pista empoderamento.

Cobertura de percentual

Item

Grafico 35 — Codificagdo pela pista empoderamento (Diarios de Campo Individuais)

Fonte: Dados Primarios (2016)
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O Grafico 35 evidencia que ha uma proporcionalidade entre os sujeitos que
realizaram o primeiro curso em relacdo ao segundo. Com base em Freire e Schor (1986),
Zitkoski (2007), Freire (2011) e Baquero (2012), o didlogo a respeito do empoderamento é
trabalhado de forma intensa dentro do movimento social e isso favoreceu o aparecimento

desta pista dentro do contexto do curso de Histdria-ITERRA.

Pela andlise dos Didrios de Campo Coletivos, verificou-se uma contribuicdo
significativa da guilda Bonde do RAP, seguida dos clas Jogos para Fazer Revolucao,
UserBagulho e Pachamama. Os clas Ajomepazé e Centopeia na Raiz ndo pontuaram neste

item (Grafico 36).
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Gréfico 36 — Codificacdo pela pista empoderamento (Diarios de Campo Coletivos)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto as andlises, das Observagdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas,
verificou-se que houve uma concentracdo maior de contribuicdes dos sujeitos que realizaram
0 curso na primeira edicdo se for comparado com os sujeitos da segunda edicdo do curso. Tal
constatagao se deve a quantidade de envolvidos no primeiro curso ser maior em relagao aos

envolvidos no segundo curso (Grafico 37).
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Grafico 37 — Codificacdo pela pista empoderamento (Transcri¢des Coletivas)
Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto aos Questionarios Individuais, percebe-se que a pista empoderamento
emerge principalmente quando se discute a gamificacdo enquanto possibilidade de

desenvolvimento dos jovens do campo, além de avaliagdo do processo de aprendizagem no

transcorrer do curso extensionista.
Com base no Quadro 30 e nos Graficos 34, 35, 36 e 37, infere-se que:

e A pista empoderamento surge de forma mais intensa no transcorrer do desen-
volvimento de cada jogo, além da prdpria analise de cada jogo com indicagdo de
melhorias, bem como no questiondrio de contexto quanto a ado¢ao da gamifica-
¢do enquanto uma possibilidade de pratica pedagdgica no campo, no assenta-
mento junto a juventude;

e O processo empoderamento comuntdrio e social aparecem basicamente quando
as discussdes centram-se na comunidade, nos assentamentos, na coletividade
dos sujeitos;

e 0O empoderamento individual se manifesta da mesma forma que os demais pro-
cessos, porém cabe salientar que cada sujeito pensa em seu processo enquanto
formador e/ou educador do campo de forma individual, mas com vistas a aten-

der a comunidade, ao movimento social, ao assentamento de forma coletiva.



285

Outras pistas oriundas da experiéncia

Nesta secdo serd tratado sobre dois processos (processo tecnologias e o processo
metodologia de ensino) obtidos por meio da experiéncia do cartdgrafo no curso Culturas

Hibridas, de acordo com o Quadro 22, pertencentes a outras pistas oriundas da experiéncia.

Diante da concepc¢ao dos PAG foi possivel identificar trés processos, oriundos também

da empiria que serdo apresentadas a seguir:
Tecnologias

O Quadro 31 apresenta a quantidade de referéncias associadas ao processo

tecnologias, tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Processos

Diarios de Campo

Observagoes Diretas e entrevis- 13
tas abertas
Questionario de Contexto _

Quadro 31 - Quantidade de Referéncias associadas ao processo tecnologias

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 31, verifica-se que a maior concentra¢do de registros referentes ao
processo tecnologias centra-se nos Diarios de Campo Individuais, seguido do Questiondrio de
Contexto, passando pelas Observag¢des Diretas e Entrevistas Abertas Individuais, depois pelas
Coletivas, finalizando com os Didrios de Campo Coletivos. Os resultados obtidos levam em

consideracao:

e Discussdes iniciais sobre as diferentes tecnologias sejam elas analdgicas ou digi-

tais;
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e O desenvolvimento do préprio PAG, quando a discussdo sobre a tecnologia a ser

utilizada virou foco de estudo.

Partindo para a analise de todos os elementos codificados por meio do processo
tecnologias, produziu-se uma nuvem de palavras, contendo os termos associados ao
processo tecnologias que ocorrem com maior frequéncia, de acordo com o Esquema 15.
Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes, com tamanho minimo de

palavra 4, em que o agrupamento incluiu os resultados semelhantes .
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Esquema 15 — Nuvem de palavras associada ao processo tecnologias

Fonte: Dados Primarios (2016)

A palavra jogo continua aparecendo no centro do processo. Outras duas palavras
associadas ainda sdo "gente" e "sujeito". A partir dai, a preocupacao dos sujeitos se da
primeiro com o "acesso" a "tecnologia". A preocupacdo se da em torno da "internet".
Argumentos contrarios e/ou favoraveis sobre as TD permitem com que todos a vejam
enquanto uma "possibilidade" de "conhecimento" e "ferramenta" de "interacdo". Isso fez
com que os sujeitos desenvolvessem jogos que levassem em consideracao a "realidade" de
onde estdo inseridos e a "forma" como a tecnologia seria utilizada. Para tanto, fez-se uso de
tecnologias "analégicas" e "digitais" para a concepcdo de cada jogo. A tecnologia analdgica

utilizada foi o "tabuleiro"; a digital, o "QRCode" e o0 "Aurasma" (Esquema 15).
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De acordo com a analise dos Diadrios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 38,

indicando quais sujeitos mais referenciaram o processo tecnologias.
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Grafico 38 — Codificacdo pela pista tecnologias (Diarios de Campo Individuais)

Fonte: Dados Primdrios (2016)

O Grafico 38 permite inferir que houve proporcionalidade entre os sujeitos que
realizaram o primeiro curso em relacdo aos sujeitos que fizeram o segundo curso. Vale
destacar que os sujeitos que mais colaboraram sdo aqueles que, no momento do

desenvolvimento do PAG, utilizaram algum tipo de tecnologia digital.

Pela andlise dos Didrios de Campo Coletivos, verificou-se uma contribuicdo
significativa do cla UserBagulho, Jogos para Fazer Revolugdo, da guilda Bonde do RAP,
seguida pelos clas Centopeia na Raiz e Ajomepazé. Cabe salientar que o cla Pachamama nao

pontuou neste item (Grafico 39'73).

173 Algo que chamou a atengdo do cartégrafo foi que os cldas UserBagulho e Ajomepazé foram os unicos a
utilizarem TD associadas as tecnologias analdgicas, desenvolvendo jogos hibridos.
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Grafico 39 — Codificacdo pela pista tecnologias (Diarios de Campo Coletivos)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto as analises das ObservacGes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, verificou-
se que houve uma maior concentracao de referéncias dos sujeitos que realizaram o curso na
primeira edicdo se for comparado aos sujeitos da segunda edi¢cdo do curso. Tal constatacdo
se deve a quantidade de envolvidos no primeiro curso ser maior em relacao aos envolvidos

no segundo curso (Grafico 40).
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Grafico 40 — Codificagdo pela pista tecnologias (Transcri¢gdes Coletivas)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto aos Questiondrios Individuais, percebe-se que, ao processo tecnologias,
emergiu a partir do questionamento feito “Qual é o conceito de tecnologia para vocé?”, bem

como na descricdo de como foi desenvolvido o PAG e/ou projeto de ensino pelos sujeitos.
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Com base no Quadro 31 e nos Graficos 38, 39 e 40, infere-se que:

e O processo tecnologia ao mesmo tempo em que gerou um processo de reflexao
dos sujeitos permitiu, também, um repensar sobre o uso e o desenvolvimento de
situacdes a partir das TD em si;

e Os jogos propostos refletem a ideia de que as tecnologias de uma forma geral
podem viver e conviver de forma harmonica, vide os relatos orais e escritos dos
préprios sujeitos;

e O principal elemento que gerou certo desconforto por parte dos sujeitos ainda é

0 acesso, principalmente a internet.
Metodologia de Ensino

O Quadro 32 apresenta a quantidade de referéncias associadas ao processo

metodologia de ensino, tendo como base os elementos propostos no Quadro 21.

Processos

Observagdes Diretas e entrevis- 22 13
tas abertas

Quadro 32 - Quantidade de Referéncias associadas ao processo metodologia de
ensino

Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 32, verifica-se que a maior concentracdo de registros referenciados no
processo metodologia de ensino centra-se nos Didrios de Campo Individuais, seguido do
Questiondrio de Contexto, passando pelas Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas
Individuais, depois pelas Coletivas, finalizando com os Didrios de Campo Coletivos. Os

resultados obtidos levam em consideragao:
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e Discussdes iniciais sobre a gamificacdo e games enquanto possibilidades de arti-
culacdo com metodologia de ensino;
e O desenvolvimento do préprio PAG, em que a discussdo sobre a proposta meto-

dolégica a ser adotada influenciou na constituicdo de cada cla e da guilda.

Partindo para a analise de todos os elementos codificados por meio do processo
metodologia de ensino, produziu-se uma nuvem de palavras, contendo os termos associados
ao processo metodologia de ensino que ocorreram com maior frequéncia, conforme
Esquema 16. Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras mais frequentes, com tamanho

minimo de palavra 4, em que o agrupamento incluiu os resultados semelhantes .
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Esquema 16 — Nuvem de palavras associada ao processo metodologia de ensino

Fonte: Dados Primarios (2016)

A palavra central ainda é "jogo". Associadas a ela tem-se as palavras "sujeito" e
"gente". Neste momento, aparecem as palavras "aula", "processo", "possibilidade",
"trabalhar" e "educandos". Com tal prerrogativa, pode-se afirmar que o jogo é visto como
uma possibilidade de ser trabalhado no contexto de sala de aula junto aos educandos, por
meio da articulagdo de "conteudos" e "conhecimentos" que partam da "realidade", do
"campo". Pode ser uma "metodologia" de "ensino" e "aprendizagem" de forma a

"contribuir" na educagdo. (Esquema 16).
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Para a analise dos Diarios de Campo Individuais, produziu-se o Grafico 41, indicando

guais sujeitos mais referenciaram o processo metodologias de ensino.
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Grafico 41 — Codificacdo pela pista metodologias de ensino (Diarios de Campo
Individuais)

Fonte: Dados Primdrios (2016)

O Grafico 41 evidencia proporcionalidade de registros entre os sujeitos que
realizaram o primeiro curso em relacdo ao segundo curso. Vale destacar que, de uma forma

geral todos os sujeitos colaboraram com esta questdao em seus Didrios de Campo Individuais.

Pela analise dos Diarios de Campo Coletivos, verifica-se uma contribuigao significativa
da guilda Bonde do RAP, seguida pelos clas Centopeia na Raiz, Pachamama e Jogos para

Fazer Revolucdo. Os clds UserBagulho e Ajomepazé ndo pontuaram neste item (Grafico 42).
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Grafico 42
Coletivos)

Codificacdo pela pista metodologia de ensino (Didrios de Campo

Fonte: Dados Primdrios (2016)

Quanto as analises das Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Coletivas, verificou-
se que houve uma paridade entre os sujeitos que realizaram o primeiro curso em relagao aos

sujeitos do segundo curso (Grafico 43).
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Grafico 43 — Codificagdo pela pista metodologia de ensino (Transcrigdes Coletivas)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Quanto aos Questiondrios Individuais, percebe-se que o processo metodologia de
ensino surge a partir das discussdes acerca da gamificacdo enquanto possibilidade de
desenvolvimento do campo, além das consideracdes a respeito da experiéncia no curso

extensionista Culturas Hibridas.
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Com base no Quadro 32 e nos Gréficos 41, 42 e 43, infere-se que:

e O processo metodologia de ensino foi vista de forma quase que unanime por to-
dos, dada a quantidade de sujeitos que preencheram seus Didrios de Campo In-
dividuais, vendo a gamificacdo e os jogos, enquanto possibilidade de articulacdo
dentro do contexto escolar, do assentamento, de praticas e dinamicas a serem
desenvolvidas no movimento social;

e O processo metodologia de ensino também esta ligado diretamente ao processo
tecnologias, uma vez que a preocupagao dos sujeitos era desenvolver um jogo
envolvendo tecnologias, num primeiro momento, analdgicas, mas, com o ama-
durecimento e aprendizagem de novas possibilidades de TD, houve a ampliacdo
do contexto, possibilitando, com isso, a ideia de uma mistura entre TD e tecnolo-
gias analdgicas, a qual passou a ser assumida por dois clds, mas sinalizada en-
guanto proposta para os demais;

e O processo metodologia de ensino inclui os jogos enquanto possibilidade de efe-

tivacdo capaz de propiciar o aprendizado dos sujeitos.

Pistas oriundas dos PAG

Durante o desenvolvimento de cada PAG, o que, ao final, resultou num jogo, foram
identificadas pistas oriundas dos PAG. Elas sdao apresentadas no Quadro 33, sendo

identificadas por meio de trés processos.
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m Conceito Processos Conceito ‘

Pistas oriundas dos Pistas obtidas durante as interagdes para o Agroecologia e A agroecologia de acordo com Guhur e Tona
PAG desenvolvimento do PAG, o que resultou, a0 | Alimentagdo Sauda- | (2012), refere-se ao conjunto de técnicas e
final, em um jogo. vel saberes em que s&o incorporados 0s princi-

pios ecoldgicos e os valores culturais, que
apoiam 0s processos de uma agricultura de
base sustentavel.

Reforma Agraria A Reforma Agréria trata-se de um programa

Popular governamental que visa a democratizar a
propriedade da terra na sociedade com o
intuito de garantir o seu acesso, dispondo-a a
todos que dela quiserem produzir e/ou usufruir
(STEDILE, 2012). A Reforma Agraria Popular
tem como caracteristicas, de acordo com
Stedile (2012): a distribuicdo de terras com a
instalagao de agroindustrias cooperativas;
compreende a necessidade de novas técnicas
agricolas, tendo como base a agroecologia;
democratizagéo da educacao formal, bem
como 0 acesso a educagdo em todos os seus
niveis; implica um programa que permita
aumentar a produtividade do trabalho; valoriza
as manifestagdes culturais do meio rural.

As drogas configuram uma realidade cada vez
mais presente em nossa sociedade, preen-
chendo o vazio existencial produzido pela falta
de perspectivas de vida, criando uma falsa
ilusdo de sentido, pois faz com que o individuo
se torne dependente desta substancia quimica
(SANTOS, 2016).

De acordo com Santos (2016, p. 40), previnir
envolve "[...] reconhecer a diversidade de
fatores que interferem nas condigdes de
escolha dos sujeitos."

Neste sentido, a escola tem o papel de discutir
e desenvolver a questdo das drogas, de forma
a contribuir no aprendizado e formagao social

Quadro 33 — Pistas oriundas dos PAG
Fonte: O Autor (2016)

Pelo Quadro 33, verifica-se que ha trés processos que emergem no contexto do
desenvolvimento do PAG, sdo eles: Agroecologia e Alimentagao Saudavel, Reforma Agraria

Popular e Drogas.

Partindo para a andlise de todos os elementos codificados por meio de cada
processom, produziu-se uma nuvem de palavras, contendo os termos associados a cada
processo que ocorre com maior frequéncia. Neste caso, foram selecionadas as 100 palavras
mais frequentes, com tamanho minimo de palavra 4, em que o agrupamento incluiu os

resultados semelhantes .

174 Agroecologia e Alimentagdo Saudavel, Reforma Agraria Popular e Drogas.
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Agroecologia e Alimentacao Saudavel

O Esquema 17 apresenta a nuvem de palavras associada ao processo agroecologia e

alimentacdo saudavel.
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Esquema 17 — Nuvem de palavras associada ao processo agroecologia e alimentacao
saudavel

Fonte: Dados Primarios (2016)

A palavra central ainda é "jogo". Associada a ela tem-se as palavras "sujeito" e

"gente". Neste momento aparecem as palavras "agroecologia", "producdo”, "agronegdcio",

"juventude", "proposta”, "realidade", "alimenta¢do" e "sauddavel". Pode-se compreender que
os clds pensaram na concepc¢do (proposta) de um jogo cujo enfoque é o de promover a
producdo de uma alimentagdo sauddvel e agroecolédgica contrastando com a visdo do

agronegodcio. Esta é a realidade vivenciada pela juventude do movimento (Esquema 17).

Analisando os Didrios de Campo Coletivos, percebe-se que o processo agroecologia e
alimentacdo sauddvel aparece na guilda Bonde do RAP e nos clas: Centopeia na Raiz,

Ajomepazé e Pachamama (Gréfico 44). Isso se deve ao fato de que os grupos elencaram a
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tematica Agroecologia e Alimentacdo Saudavel, enquanto proposta de PAG.
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Gréfico 44 — Codificacdo pela pista agroecologia e alimentacdo saudavel (Didrios de
Campo Coletivos)

Fonte: Dados Primarios (2016)

Analisando o Questionario de Contexto, verifica-se que tal temdatica foi explorada
durante o tempo comunidade dos sujeitos, havendo a mencdo de 12 referéncias ligadas ao

processo de agroecologia e alimentacdo saudavel.

Reforma Agraria Popular

O Esquema 18 apresenta a nuvem de palavras associada ao processo reforma agraria

popular.
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Esquema 18 — Nuvem de palavras associada ao processo reforma agraria popular
Fonte: Dados Primarios (2016)

A palavra central ainda é "jogo". Associada a ela tem-se as palavras "comunidade" e

"sujeito". Neste momento, aparecem as palavras "agroecologia"”, "proposta", "reforma",

"agraria", "vida" e "campo". Pelo Esquema 18, compreende-se que o jogo deve ser pensado

para a comunidade de sujeitos a fim de promover uma proposta de reforma agraria
embasada num modelo de vida de campo agroecolégico. Além disso, essa reforma agraria

permeia a luta pela "terra", pelo "coletivo", pelo "assentamento".

Analisando os Diarios de Campo Coletivos percebe-se que o processo reforma agraria
popular parte das necessidades da guilda Bonde do RAP e dos clas: Jogos para Fazer
Revolucdo, Ajomepazé e Pachamama (Grafico 45). Isso se deve ao fato de que os grupos

elencaram a tematica Reforma Agraria Popular, enquanto proposta de PAG.
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Grafico 45 — Codificacdo pela pista reforma agrdria popular (Didrios de Campo
Coletivos)

Fonte: Dados Primdrios (2016)

Analisando o Questiondrio de Contexto, verifica-se que esta tematica foi explorada
durante o tempo comunidade dos sujeitos, havendo a mencdo de 4 referéncias ligadas ao

processo de reforma agraria popular.

Drogas

O Esquema 19 apresenta a nuvem de palavras associada ao processo drogas.
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Fonte: Dados Primdrios (2016)

A palavra central ainda é "jogo". Associada a ela tem-se a palavra "grupo". Neste
momento aparecem as palavras ‘"casas", ‘"drogas", ‘'carinha", "personagem",
"QRCode","carta", "tabuleiro", "oportunidade" e "pista". Pelo Esquema 19 compreende-se
gue o jogo foi desenvolvido para o grupo de jovens levando em consideracdao a tematica
drogas, apoiando-se no RPG, onde cada um assume um personagem. Para andar nas casas
do tabuleiro utiliza-se a metéfora de carinhas (emoticons), em que cada carinha,

dependendo da situac¢do, pode conduzir a uma pista e/ou carta com contém um QRCode.

Analisando os Didrios de Campo Coletivos percebe-se que o processo drogas parte
das necessidades somente do cla UserBagulho, representando 54% das referéncias

observadas, conforme dados obtidos no NVivo.

Analisando o Questionario de Contexto, verifica-se que esta tematica foi explorada

durante o tempo comunidade dos sujeitos, havendo a mencdo de 8 referéncias ligadas ao

processo drogas.
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5.2 XEQUE {RECONHECIMENTO ATENTO E RESULTADOS}

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2015)

Mate!lll

A partir das anadlises realizadas na secdo 5.1, passa-se para a fase de reconhecimento
atento'’”, aprendizagens e resultados obtidos por meio da pesquisa. Para tanto, considerara-
se a problematica de pesquisa apresentada no capitulo 1, bem como as questées a ela
vinculadas, como forma também de compreender se os objetivos para esta tese foram

alcancados com éxito.

Quais sao as tecnologias mais utilizadas pelos jovens do campo e com que finalidade?

Pelas andlises obtidas durante a fase de pesquisa, tendo como base todo o processo
que levou em consideragdo o questiondrio diagndstico, o curso extensionista Culturas
Hibridas em si, bem como o Questiondrio de Contexto final, identifica-se que os jovens fazem

uso de tecnologias basicamente analégicas em suas praticas diarias.

No que se refere ao processo educativo dos educandos do campo, percebe-se a

175 Faz-se mengdo a Ultima variedade da atengdo do cartografo, conforme Kastrup (2007) e Passos, Kastrup e
Escdssia (2009).
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fragilidade dos sujeitos em fazer uso de algum tipo de “ferramenta digital”. Dentre os

argumentos estao:

e Afalta de acesso as diferentes tecnologias, principalmente digitais;

e A falta de um processo formativo destinado aos jovens do campo, aliado com o
proprio processo de desenvolvimento “do que”, “como”, “o que” fazer com as
diversas tecnologias digitais em sala de aula;

e O préprio medo, restricdo, desconhecimento dos jovens do campo em propor

e/ou desenvolver solugdes a partir das diferentes tecnologias digitais.

Em nivel digital, conforme elencado no capitulo 3, tendo como base o Questionario
Diagndstico e os resultados apresentados no Grafico 3, verifica-se que aproximadamente 25
jovens utilizam algum tipo de tecnologia digital em suas vidas cotidianas, representando um
total de 73% da amostra inicial. Entre as principais tecnologias estdo o celular, a televisao, os

computadores portateis, DVD e radio (nesta ordem).

Analisando o uso das tecnologias digitais, observa-se que, basicamente, servem como
forma de comunicacdo entre os jovens. Entre os aplicativos mais utilizados pelos sujeitos

estdao o Whatsapp e o Facebook.

Neste caso, o Whatsapp e Facebook, de acordo com os relatos orais dos sujeitos,
viram ferramentas tanto de formacdo politica, quanto ferramentas educacionais, como

relatado no capitulo 4, na fala do sujeito 8.

Ao mesmo tempo, conforme relatos orais dos proprios sujeitos, o Facebook,
enquanto midia social, deve ser melhor explorado pelos sujeitos do campo, pois muitas
producdes desenvolvidas no campo se restringem ao site do movimento social ou blogs

especificos.

A partir da experiéncia com o curso extensionista Culturas Hibridas, a visao sobre as
tecnologias, principalmente as TD, modificou-se, principalmente quando os sujeitos
comecaram a vislumbrar possibilidades pedagdgicas a partir de sua inclusdo no contexto

educativo.

Isso foi possivel porque os sujeitos puderam experimentar algumas tecnologias
digitais como o QRCode e Aurasma, fazendo com que pudessem pensa-las considerando o

contexto educacional.
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Que significados (sentidos) sdo atribuidos por esses jovens as tecnologias digitais?

Para responder a este questionamento e dando sequéncia ao préprio

questionamento anterior, os jovens veem as tecnologias enquanto ferramentas.

Assim como preconiza Pinto (2005), trata-se de um conjunto de técnicas, maquinas,
métodos e materiais que sdo utilizados para se produzir alguma coisa. Fica claro que os
sujeitos compreendem que as tecnologias constituem-se em um conjunto de técnicas que

estdo a disposicao da sociedade como forma de producgao de algo.

Os sujeitos durante o processo interativo com o curso Culturas Hibridas analisaram as
diferentes tecnologias em especial as TD, enquanto possibilidades para desenvolver
metodologias que propiciem a aprendizagem, a serem desenvolvidas no contexto escolar, de

acordo com as interpretacdes do préprio pesquisador.

Os estudantes ndo veem as tecnologias digitais como vilds, mas como uma nova
oportunidade a ser explorada e discutida dentro de cada comunidade e
assentamento. (Cartégrafo 1).

Tais aspectos vao ao encontro do que preconiza Alves (2016) embasada em Lévy
(1993) e Kastrup (2000), em que as TD sdo tidas enquanto produgdes humanas que vao além

de apenas recursos didaticos e ferramentas pedagdgicas. Elas podem ser vistas enquanto:

[...] mediadora[s] de novos processos cognitivos, sociais, afetivos e culturais, entre
outros, delineando outras trilhas de interagdo e aprendizagem, indo além de meros
instrumentos e/ou recursos didaticos que apenas transpdem o que ja estd
disponivel em outros suportes. (ALVES, 2016, p. 590).

E 0 que mais chama a atengdo nisso € que:

A mistura de tecnologias sejam elas digitais ou ndo representam processos de
repensar as metodologias. (Cartégrafo 1).

Esta analise é realizada a partir da observacdao dos sujeitos no momento em que eles
refletem como se dard a interface de seu PAG, demonstrando uma transformacdo de uma

consciéncia ingénua para uma consciéncia critica frente as tecnologias, neste caso as TD.

Isso se deve, em parte, pelo processo de mediacdo pedagdgica desenvolvido pelo

educador-Cartégrafo 1 com os sujeitos.

Dessa forma, a realidade ndo é projetada como algo ja construido e definido, mas ela
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depende do sujeito e do mundo que sdo corporificados juntos, de acordo com Passos,

Kastrup e Tedesco (2014) embasados em Varela (2005).

“A aprendizagem ndo é entdo adaptacdo a um ambiente dado nem obtencdo de um

saber, mas experimentacdo, invencao de si e do mundo.” (KASTRUP, 2008, p. 101).

Portanto, quando analisam-se o(s) sentido(s) atribuido(s) as TD pelos jovens do
campo, percebe-se que elas passam a mediar os préprios processos de ensino e de

aprendizagem.

De que forma as tecnologias digitais podem contribuir no processo de emancipagao cidada

desses jovens?

Com o intuito de responder a este questionamento, utilizou-se a gamificacao,
enquanto possiblidade educativa e pedagdgica com sujeitos do curso de Histéria — ITERRA, a

partir de diferentes abordagens tecnoldgicas: analégicas, digitais e também hibridas.

A partir do desenvolvimento do curso extensionista, desenvolveu-se o Esquema 5,
apresentado no capitulo 4, em que se evidencia que, durante o desenvolvimento do PAG,

possibilidades educacionais podem ser geradas, entre elas:

e Umjogo;

e Uma producdo audiovisual que pode retratar aspectos histéricos, culturais e so-
ciais;

e Uma perspectiva metodoldgica que pode ser desenvolvida conforme a necessi-
dade e intenc¢do do proprio educador;

e Qutro elemento, o que pode envolver um novo PAG ou um Projeto de Ensino.

Essas possibilidades permitem inferir que o uso da gamificagdo ou ainda de jogos
podem potencializar um processo emancipador digital cidad3o'’® dos sujeitos do campo,
este entendido como um nivel de fluéncia tecnoldgica digital, que confere empoderamento

ao sujeito do campo de forma a lhe possibilitar a autonomia social, a autoria criativa, num

176 SCHWARTZ (2007).
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. ;s . e . see 177 .
espacgo dialégico em prol de uma consciéncia critica™”’, cooperativo, que perpassa pelo

178

respeito mutuo e solidariedade, pelos lacos de socialidade™™, “[...] onde o outro é

»179

reconhecido como um outro legitimo na interacao”" ">, que permite libertar os sujeitos das

relacBes de opress30'® (SCHLEMMER, 2010a).

Para isto, consideram-se os indicadores, nomeados de principios e/ou valores
pedagdgicos, como pratica de libertagao dos oprimidos, tendo como base os ideais de Freire

(1996, 2003, 2005, 2011, 2014 e 2016).

Esta descoberta parte do pesquisador enquanto analista do processo, de forma nao

linear.

O pesquisador-analista indica os efeitos dos indicadores [principios e/ou valores
pedagdgicos] que desencadeiam uma intervencdo, entendendo que ndo basta
reconhecer, legitimar ou exaltar a existéncia de analisadores, mas compreender que
somente os analisadores o constituem como analista, que ndo pode se subtrair aos
efeitos analisadores do dispositivo de intervencdo. (PASSOS; KASTRUP; TEDESCO,
2014, p. 179).

Dessa forma, elaborou-se com o software estatistico NVivo a Tabela 4, referenciando
0s processos e dispositivos apresentados no Quadro 21, como forma de contribuir para este

guestionamento (Tabela 4).

177 KRONBAUER(2012).

178 MAFFESOLI (2006).

179 SCHLEMMER (20103, p. 107).
180 FREIRE (1993, 2005).
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Tabela 4 — Referéncias obtidas a partir dos dados dos processos e dispositivos

Dispositivos e Processos
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Frequéncia Relativa Total obtida a partir dos Processos Individuais e Coletivos

Fonte: Dados Primarios (2016)

Pela Tabela 4, percebe-se que, nos Didrios de Campo Individuais e Coletivos, as pistas
mais referenciadas foram a coletividade (22%), a autonomia (19%), a consciéncia critica
(14%), o empoderamento e outras pistas (12%), a interacdao (8%), a autoria (7%) e a
socialidade (5%). Ja, nas Observacdes Diretas e Entrevistas Abertas Individuais e Coletivas, a
coletividade mantém-se (22%), tem-se a inversao entre a autonomia (14%) e a consciéncia

critica (17%), a interacdo (14%), outras pistas (12%), o empoderamento (10%), a autoria (6%)
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e a socialidade (4%).

Pela analise destes dois dispositivos (Didrios de Campo e Observagcbes Diretas e
Entrevistas Abertas) percebe-se que a pista consciéncia critica sistematizada num Diario de
Campo conteve uma menor quantidade de referéncias se contrastada com as Observacoes
Diretas e Entrevistas Abertas. Infere-se que o empoderamento é algo mais dificil de ocorrer
e, portanto, emergiu ao final do processo do projeto extensionista. Junto a isto tem-se as
outras pistas que se manifestam quando os sujeitos desenvolvem seu PAG de forma coletiva,
a partir de lacos de socialidade. Cabe salientar, ainda, que os sujeitos manifestam seu lado
criativo e de autoria quando desenvolvem o PAG, a partir de discussdes e produgdes

coletivas que, ao final, resultou na producdo de jogos no estilo analdgico e hibrido.

Se for analisado o Questiondrio de Contexto Individual (Tabela 4), verifica-se que a
interpretacdo do sujeito sobre a consciéncia critica aparece em primeiro lugar (35%), seguida
de outras pistas (18%), autonomia (11%), autoria (10%), interacdo (9%), empoderamento
(8%), coletividade (8%) e socialidade (2%). Verifica-se também a preocupacdo com as
temdticas debatidas pelo prdoprio movimento social e que de certa forma também se

intensificam na universidade

Analisando os processos coletivos e individuais, produziu-se o Grafico 46,

apresentando a frequéncia relativa total dos processos coletivos e individuais.
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Grafico 46 — Frequéncia Proporcional Total dos Processos coletivos e individuais

Fonte: Dados Primarios (2016)
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Tendo como base o Grafico 46, infere-se que a pista coletividade foi a mais
referenciada pelos sujeitos, seguida das pistas: consciéncia critica, autonomia, outras pistas,

interacdo, empoderamento, autoria e socialidade.

Para compreender tais resultados, foi necessario buscar elementos dentro da propria

estrutura formativa dos sujeitos na escola do MST e na UFFS.

O IEJC recebe estudantes jovens e adultos trabalhadores, homens e mulheres do
campo, majoritariamente vinculados aos acampamentos e assentamentos de
reforma agraria. [...] Todos os estudantes sdo indicados pelos coletivos, e por isso
trazem ao instituto necessidades, expectativas e responsabilidades ndo apenas
pessoais, mas também do grupo ou das comunidades que representam. (CALDART
et al., 2013, p. 144-145).

Além disso, os sujeitos experienciam, além das atividades de um curso especifico, os
processos que vivenciam dentro da escola, ampliando seus objetivos durante o seu tempo
comunidade no assentamento, relacionados com as referéncias formativas desenvolvidas na
escola (CALDART et al., 2013). Por essa razdo, a ideia de coletividade é uma caracteristica

muito marcante, pois é vivenciada pelos sujeitos do campo, bem como os demais valores.

Aliado a isso ha o planejamento pedagdgico dos sujeitos que é estruturado em trés

niveis, de acordo com Caldart et al. (2013):

e Nivel Institucional - abrange decisdes que sdo tomadas em torno do PPC da esco-
la, relacionadas a objetivos mais gerais do instituto, abrangendo os processos
formativos dos sujeitos em temas como Reforma Agrdria, Juventude, Empode-
ramento, entre outros;

e Nivel de PPC — envolve a tomada de decisdes sobre as estratégias gerais de cada
curso;

e Nivel de Projeto Metodoldgico da Etapa (PROMET) — trata-se de um planejamen-
to especifico realizado durante cada semana cujo intuito inclui “[...] a reflexdao
especifica sobre os contelddos de ensino e suas metas de aprendizagem, as cone-
x0es que podem se estabelecer entre si e com os demais tempos educativos.”

(CALDART et al., 2013, p. 385).

Em nivel de formacado cidada da UFFS, as matrizes curriculares, conforme discutido no

capitulo 1, estruturam-se acerca de trés dominios.

O Dominio Comum e o Dominio Conexo estdo entre os principios norteadores do
Projeto Pedagodgico Institucional da UFFS. Juntamente com o Dominio Especifico, tal
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forma de organizagdo curricular tem por objetivo assegurar que todos os
estudantes da UFFS recebam uma formacdo ao mesmo tempo cidads,
interdisciplinar e profissional, possibilitando otimizar a gestdo da oferta de
disciplinas pelo corpo docente e, como consequéncia, ampliar as oportunidades de
acesso a comunidade. (SUL, 2014).

Nesta situacdo, ha componentes curriculares que pertencem ao dominio comum,
gue, conforme esclarecido no capitulo 1, buscam desenvolver habilidades e competéncias
dos sujeitos nas diferentes linguagens e a compreensao critica do mundo contemporaneo,

elencando, com isso, uma formac3do basica cidadd (COMISSAO..., 2014; SUL, 2014).

Por fim, infere-se que a metodologia adotada para o curso Culturas Hibridas
possibilitou o ressignificar das TD nos processos de ensino e de aprendizagem o que
contribui de forma significativa no e para o processo emancipatdrio digital cidadao dos
sujeitos do campo. Verifica-se, ainda, que a pista coletividade é a mais referenciada, dado o

contexto onde os sujeitos estdo inseridos, conforme evidencia-se na Tabela 4 e no Grafico 46.

Como os jovens do campo percebem a contribuicdo da emancipacao digital cidada para o

seu desenvolvimento pessoal e profissional?

A percepcdo dos sujeitos acontece como apresentado por Adams e Streck (2010),
ainda como um desafio, o qual ainda é meramente instrumental, pelo que se precebe no
transcorrer do capitulo 4, pois os sujeitos ainda estdo se apropriando das diferentes TD, mas,
ao mesmo tempo, demonstram uma necessidade de desenvolver acdes que potencializem o
seu fazer em sala de aula. Veem a tecnologia como uma aliada nos processos educativos,

mas ainda o acesso é a grande discussdo que se apresenta.

Neste sentido o didlogo se constitui em algo existencial e no qual a reflexdo e a acao
nao se dissociam daqueles que dialogam e voltam para o mundo a ser transformado e
humanizado, (FREIRE, 2016). Por isso, a contribuicdo da emancipacado digital cidada constitui-
se num didlogo permanente e constante na vida dos sujeitos, de acordo com as escutas dos

diferentes dispositivos.

As TD, neste cenario, constituem-se em redes nacionais e globais onde circulam
novas pedagogias, novos processos de construcdo e de difusdo de conhecimentos. E isso

permite inferir que elas TD permeiam um desenvolvimento ndo somente pessoal e
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profissional, mas também social (SANTOS, 2011).

Por essa razao, ndo se pensa num retrocesso do analégico como figura Lanier (2010),
mas sim na criacdo de espacos hibridos onde “[...] as bordas entre os espacos digitais e
fisicos tornam-se difusas e ja ndo completamente distinguiveis. ” (SANTAELLA, 2016, p. 158).
Isso também ja era preconizado por Santaella (2003, 2007, 2010, 2013) e Schlemmer (2006,
201043, 2010b, 2011, 20144, 2015, 2016) .

“Quanto  mais conscientizados somos, sobretudo pelo engajamento de
transformacdes que assumimos mais anunciadores e denunciadores nos tornamos.” (FREIRE,
2016, p. 59). Tal postura é assumida de forma constante e permanente, por todos os
envolvidos do processo: os professores, os educadores, os dirigentes, os gestores, os alunos,
os sujeitos de uma forma geral, com vistas a um processo emancipador e ao mesmo tempo

consciente em nivel digital cidadao.

Neste sentido, o curso Culturas Hibridas proporcionou um repensar sobre as
tecnologias, sejam elas analdgicas e/ou digitais, no ambito de sua propria aprendizagem e
enquanto possibilidade de desenvolvimento de praticas pedagdgicas, enquanto educador do
campo. A exemplo disso, cita-se o PAG, visto que a possibilidade de desenvolver um PAG
envolvendo outros contextos escolares ou de formacdo profissional, demonstra uma

mudanga paradigmatica dos sujeitos em relagao ao inicio do curso.

De que forma o componente curricular Informatica Basica pode contribuir para a
promogao da emancipag¢ao digital cidada dos jovens do campo, com relacio ao seu

desenvolvimento pessoal e profissional?

A partir das ponderacdes anteriores chega-se a problematica central da pesquisa. A
Informatica Basica enquanto componente curricular, conforme viu-se no transcorrer dos

capitulos 1,2 e 4.

Pelas intervengdes no campo empirico, percebe-se que a Informatica Basica, quando
trabalhada a partir do desenho e da perspectiva metodoldgica proposta nesta tese, pode
apresentar-se como uma alternativa para o desenvolvimento pessoal, profissional e também

social dos sujeitos. Isso se justifica, pois, se forem analisados todos os dispositivos em
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conjunto com seus processos, tendo como subsidio a frequéncia de palavras “tecnologia OR
tecnologias digitais OR tecnologias OR Informatica” dos nds codificados no software NVivo

produziu-se o Esquema 20, que se trata de um cluster™’.
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Esquema 20 — Frequéncia de termos Tecnologias, TD e Informdtica

Fonte: Dados Primarios (2016)

181 A andlise de clusters é uma técnica exploratdria que permite “[...] a visualizacdo de padrdes semanticos,
agrupando fontes ou nds que compartilham palavras/valores/atributos semelhantes.” (SILVA; FIGUEIREDO

FILHO; SILVA, 2015, p. 131).
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Pelo Esquema 20, é possivel inferir que os sujeitos designam a tecnologia como:

e Elaserve de subsidios para o desenvolvimento de uma determinada atividade;

e Trata-se de um meio a ser discutido com a juventude;

e Uma ferramenta educativa capaz de elevar o conhecimento dos educandos no
mundo;

e Ela envolve um contexto ndo somente digital, mas também analdgico e hibrido;

e Serve como forma de desenvolver o raciocinio;

e Trata-se de um instrumento que estd em prol ou a favor no campo;

e Ela desperta ointeresse da juventude;

e Elarepresenta uma nova metodologia, pois estimula a imaginacao;

e Trata-se do aprimoramento da técnica, ou seja, tudo o que é produzido pelo ser
humano;

e Tem um impacto muito forte na sociedade;

e Precisa de uma discussao a fim de analisar seus efeitos;

e Atecnologia veio para auxiliar e facilitar a vida.

Essa compreensdo evidencia uma associa¢do do conceito de tecnologia com o préprio
sistema automatico de producdo de informacdes (Informatica). Percebe-se, pelas
contribuicdes no processo de desenvolvimento, a preocupacdo com campo, a proposta da

tecnologia enquanto metodologia pedagdgica, como algo que tem um impacto na sociedade.

Pelo que foi possivel evidenciar a partir das analises realizadas, ela contribui para o

processo emancipatdrio cidadao dos sujeitos, neste caso dos estudantes da UFFS.

A ideia da TD enquanto na perspectiva instrumental ainda é uma presenca constante
no dialogo, como se observa no Esquema 20, por outro lado, também verifica-se um avanco,
a partir da propria proposta de inserir o contexto da gamificacdo envolvendo as diferentes
tecnologias, sejam elas analdgicas, digitais e/ou hibridas, como forma de propiciar tais

avancgos.

Pela escuta dos sujeitos também é possivel inferir que o processo emancipatério
digital cidaddo ndo pode significar um retrocesso, conforme preconiza Lanier (2010), pois os

sujeitos percebem que as TD interferem em seus processos de desenvolvimento, por isso
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cabe a eles emergirem propostas metodoldgicas que favorecam ndo apenas seu uso, mas

também desenvolvam seus contextos educativos.

Concorda-se com Kastrup (2008, p. 99) no sentido de que as TD servem

[...] como novos focos de criagdo de novos problemas, de novas relacées com a
informagdo, com o tempo, com o espaco, consigo mesmo e com os outros. [...] [A]
relacdo entre as formas constituidas e o presente ndo é o rompimento ou de
descontinuidade, mas sim de coexisténcia.

Isso também é preconizado por Santaella (2003, 2007, 2010, 2013, 2016), Schlemmer
(2006, 20104, 2010b, 2011, 20144, 2015, 2016), Jenkins (2009) e Alves (2016). Esse processo

182  ~
8 30 tem retorno, mas

evolutivo da economia informacional como pontua Santaella (2016)
sim, constitui-se numa mistura e na coexisténcia das demais formas de produc¢do econémica

e das relagdes sociais que implicam o conjunto.

Sendo assim, identifica-se que a emancipacao digital cidada emergiu durante todo o
processo de desenvolvimento do curso de Culturas Hibridas e, em particular, no processo de

desenvolvimento do PAG.

Isso fez emergir discussdes e reflexdes sobre este mundo hibrido e multimodal,
culminando em projetos, que, ao final, geraram jogos, envolvendo tecnologias hibridas como
destacado pelos clas Ajomepazé e UserBagulho, ao mesmo tempo que serviu como processo
de melhoria dos demais jogos concebidos pelos clas Pachamama, Centopeia na Raiz e a

guilda Bonde do RAP.

Percebeu-se, durante as interacdes, que a Informatica Basica é apenas um dos
aportes para o desenvolvimento desses sujeitos, surgindo como elemento que vincula outros
conhecimentos que também emergiram durante o processo, como a histéria agraria,
alimentagdo saudavel e agroecologia, drogas, reforma agrdria popular, valores e principios
socialistas, que caracterizam conhecimentos transdisciplinares indo além das discussdes e
reflexdes dos componentes curriculares especificos, conexos e do proprio dominio comum,

gue constituem as matrizes curriculares da UFFS.

A informdtica representa, neste contexto, uma linguagem que ndo apenas
instrumentaliza, mas principalmente operacionaliza elementos chave que servem para o

desenvolvimento do modo critico, criativo e proativo, discurso este preconizado no PPC do

182 Fundamentada nos ideias de base Negri e Spinoza.
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curso (PROJETO..., 2013a).

Evidencia-se, ainda, que os sujeitos passaram a compreender a Informdtica nao
apenas como uma disciplina Bdsica, mas um elemento de estruturacdo para suas praticas
pedagdgicas, isso se evidencia a partir da escuta dos diferentes dispositivos e processos

constituidos.

Sendo assim, o componente curricular de Informatica Basica, a partir da perspectiva
apresentada nesta tese, assume, enquanto uma construgao coletiva, que permeia processos
de autonomia e, por sua vez, autoria dos sujeitos, por meio de processos interativos. Ele
também possibilita com que uma consciéncia critica se desenvolva e esta, por sua vez,
contribua para encorajar e empoderar os sujeitos de forma a emancipa-los digitalmente,

enquanto cidadao desse tempo histdérico e social.
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6. WHATSAPP {CONSIDERACOES FINAIS}

Bom Dia

Amigo

Y14
Consideragdes Finais )

Fonte: Adaptado de Google Imagens (2016)

Delinear um problema de pesquisa, objetivos, buscar fontes e referenciais
bibliograficos, para a construcdo de um referencial tedrico consistente, bem como definir
uma metodologia adequada ao contexto do que se esta proposto, representou a primeira
fase desta pesquisa. Ela passou por uma banca de qualificacdo, que indicou melhorias e

contribuiu para que a pesquisa pudesse seguir adiante.

Esse processo foi amadurecido. Varios apontamentos sugeridos no transcorrer da
banca de qualificacdo puderam ser analisados e revistos, sob um olhar atento de uma
orientacdo prudente, permitindo discriminar os perigos e funcionando como um alerta em

todos os momentos.

Com base nisso, na fase de desenvolvimento do projeto de tese, verificou-se que o
gue havia sido planejado com os jovens do campo, do curso de Histdria UFFS-ITERRA,
tornava-se relevante num contexto ndo somente universitdrio, de formagdao dos futuros
professores, mas sim, havia a possibilidade de se prolongar para os diversos espacos onde
esses sujeitos ja atuavam, o que inclui ai a Educagao Infantil, o Ensino Fundamental e Médio,

ainda durante o processo formativo da graduacao.



315

Evidenciou-se, nos referenciais consultados, que h3d um numero reduzido de
pesquisas que tematizam os jovens do campo no contexto envolvendo tecnologias, sejam
elas analdgicas, digitais e hibridas. Trata-se de uma tematica a ser discutida, vide as reflexdes

proporcionadas pelos sujeitos da pesquisa.

Sendo assim, as reflexdes que evidenciam ainda o término desta jornada podem ser
compreendidas diante de algumas pistas, que, enquanto cartografo do processo, o
pesquisador foi produzindo e analisando durante o curso extensionista Culturas Hibridas.

Para tal, as pistas observadas podem ser divididas em nivel de:

e Pistas relacionadas a universidade e ao componente curricular de Informatica
Basica;

e Pistas relacionadas ao desenvolvimento do curso extensionista Culturas Hibridas;

e Pistas relacionadas a outros contextos educativos;

e Pistas relacionadas as limita¢cOes da pesquisa;

e Pistas relacionadas aos trabalhos futuros a serem desenvolvidos;

e Pistas relacionadas a proposicdes destacadas a partir da pesquisa realizada.

Pistas relacionadas a universidade e ao componente curricular de Informatica Basica

Compreende-se que a pesquisa contribuiu como uma nova forma de pensar os
processos de ensino e aprendizagem, envolvendo diferentes tecnologias, num contexto de

educacdo para a emancipacao digital cidaddo, visando o desenvolvimento da GMF.

Neste sentido, a universidade contribuiu para o desenvolvimento sécio-cultural-
econdmico da regidao da GMF, a partir de iniciativas como esta pesquisa que visa desvelar a
realidade dos jovens do campo, a fim de identificar problemas e propor um conjunto de

acbes com o intuito de contribuir para o crescimento pessoal e profissional.

Por outro lado, verifica-se, também, a fragilidade das matrizes curriculares dos cursos
da UFFS, que, pela sua organizacdo, apresentam dificuldades em potencializar de forma mais
significativa os saberes transdisciplinares em prol do desenvolvimento do jovem do campo,

visto que ha um engessamento dos componentes curriculares dos diferentes dominios
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(comum, conexo e especifico) e a falta de um eixo que perpasse por todos esses elementos
como uma forma integradora. Vale destacar a possibilidade de um repensar do papel de cada
dominio e sua integracdao dentro do contexto e da realidade dos sujeitos como uma das

alternativas.

Cabe salientar que um dos poucos cursos em que se evidencia isso é o curso de
Educacdo do Campo da UFFS, que, a partir de seminarios integradores, possibilita a discussdo

de saberes transdisciplinares, e isso consta em seu PPC, conforme Projeto. (2013b).

Em relagao ao curso de Histéria-ITERRA, vé-se que este eixo perpassa pelas atividades
desenvolvidas em nivel institucional e do préprio PROMET. Isso foi um dos elementos
norteadores das diferentes propostas de PAG desenvolvidas, que permitiram gerar jogos

analdégicos e hibridos.

Quanto ao componente curricular de Informatica Basica, evidenciou-se que pode
contribuir para o desenvolvimento emancipador cidaddo dos sujeitos. Além disso,
identificou-se, durante o processo, que outros conhecimentos para além da propria
Informatica foram necessarios, como: reforma agraria popular, drogas, alimentacdo saudavel
e agroecologia. S3o temas que estdo para além dos eixos que compdem as matrizes

curriculares do prdprio curso.

Verificou-se, ainda, que a Informatica ndo deve ser apenas um elemento
instrumentalizador do processo, mas pode operar a favor do processo de desenvolvimento
dos sujeitos do campo, ndo estando fixa em apenas um semestre, mas diluida no transcorrer
das demais fases do curso. Novamente a ideia de um trabalho transdisciplinar aparece,
permitindo refletir sobre a prépria ementa da Informatica Basica, além das demais ementas

gue compdem cada matriz curricular de cada curso da UFFS.

Pistas relacionadas ao desenvolvimento do curso extensionista Culturas Hibridas

Como forma de identificar as pistas relativas ao desenvolvimento do curso
extensionista Culturas Hibridas, fez-se uso dos processos geradores associados a esta pista.
Sendo assim, os processos relacionados dizem respeito: a designacdo da nomenclatura

indicadores; ao desenvolvimento do PAG; ao procedimento metodolégico adotado enquanto



317

metodologia de pesquisa e pratica pedagdgica; aos jogos.

Processo relacionado a designa¢do da nomenclatura indicadores

Durante o desenvolvimento do projeto extensionista e a partir de referenciais de
Paulo Freire, designam-se os indicadores ou pistas enquanto valores e/ou principios
pedagdgicos, tendo em vista que, como indicador, é possivel pensa-los enquanto
normatizadores de processos, e ja, como valor ou principio pedagdgico, pode-se pensa-los
enquanto um mediador de processos; conforme se observa no segundo e no quinto

capitulos desta tese.

A partir dos indicadores, valores e/ou principios pedagdgicos, percebe-se que o
processo emancipatoério digital dos sujeitos do campo ocorreu, tendo em vista os avancos,
analises e discussdes apresentados nos capitulos 4 e 5. Durante todo o processo de
mediacdao houve tensionamentos que possibilitaram com que paradigmas pudessem ser
reformulados e repensados, principalmente, na questdao “o que” e “como” desenvolver com

as diferentes tecnologias analdgicas, digitais e hibridas.

Processo relacionado ao desenvolvimento do PAG

A proposta de gamificagdo do componente curricular Informatica Bdasica provocou um
estranhamento inicial nos sujeitos. No entanto, conforme eles foram desenvolvendo seus
PAG, ocorreu a significacdo desse processo, quando foram identificados processos de autoria
criativa, contribuindo com melhorias na proposta inicial, de forma a aproximar-se cada vez

mais da realidade de cada sujeito participante da pesquisa.

Isso foi possivel devido ao canvas, que se mostrou uma alternativa vidvel para o
desenvolvimento do PAG, principalmente quando este é explorado a partir do rizoma e/ou
grafo. Pela pesquisa, observa-se que a concep¢do do rizoma e/ou grafo permitiu expandir a
criatividade dos sujeitos. Percebe-se, ainda, que o canvas resultou numa construgao coletiva,

em que os sujeitos puderam colaborativamente e cooperativamente construir os processos
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de aprendizagens relacionados aos diversos contextos vivenciais.

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

inicialmente foi proposto aos estudantes.

O uso de M&D de jogos num contexto educativo permite que os sujeitos identifiqguem
outras possibilidades educacionais como se evidencia nos capitulos 4 e 5. Dito de outro
modo, o PAG pode ser pensado como uma proposta metodoldgica util, adequada e produtiva
no contexto educativo. Isso se deve em virtude da coexisténcia entre metodologias ja
conhecidas pelos sujeitos, além de outras metodologias que surgiram apods as reflexdes sobre
o préprio PAG. Somado a isso, o PAG pode ser pensado enquanto uma producdo audiovisual,
visto que os sujeitos relacionaram o seu desenvolvimento aos videos desenvolvidos no
componente curricular de Informatica Basica e tal proposta, também, possibilitou que eles

pudessem retratar a realidade onde se encontram inseridos.

Além disso, o PAG configura-se como outro elemento norteador de um novo PAG
e/ou projeto de ensino que pode ou ndo gerar um jogo. Isso se evidenciou a partir do
Questionario de Contexto em que foram analisados os produtos educacionais gerados pelos

sujeitos.

Processo relacionado ao procedimento metodologico adotado enquanto metodologia de

pesquisa e prdtica pedagdgica

O método cartografico de pesquisa e intervencdo apresentou-se como uma forma
vidvel a fim de identificar a realidade dos sujeitos do curso de Historia-ITERRA. Com a
proposta metodoldgica, a fase de producdo e de andlise de dados encontraram-se

imbricadas.

Algo que chamou a atencdo do pesquisador foi o fato de que os quatro movimentos
da atengdo do cartégraf0183, na verdade, poderiam ser traduzidos em trés niveis: rastreio que

se centra na exploracdo do campo de observagdo; toque e pouso configurando um unico

183 Rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento.
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elemento responsavel pela significacdo e observacdo do campo de observacdo;

reconhecimento atento, responsavel pela reconfiguracdo do ambiente.

Enquanto pratica pedagdgica, a cartografia contribuiu de forma significativa para o
entendimento dos processos evidenciados durante a fase de desenvolvimento dos PAG, que,
ao final do processo, resultou em jogos. Isso se justifica, pois os sujeitos, em cada nova etapa
desenvolvida, evidenciam a visdao de que producdo e analise de dados ocorrem de forma
ciclica. Cada novo ciclo e nova reconfiguracdo de acbes foi promovida como forma de
desenvolver um jogo que atenda as expectativas dos préprios autores de cada jogo, bem

como do coletivo e dos educandos.

Processo relacionado aos jogos

Durante todo o processo de desenvolvimento do curso extensionista Culturas
Hibridas, houve muitas criticas, principalmente, quanto ao uso de jogos no processo
educativo, principalmente os digitais, que eram tidos como viciantes e violentos, conforme
evidéncias obtidas por meio dos relatos orais e escritos realizados pelos sujeitos

participantes da pesquisa.

No entanto, durante o processo de intera¢do, que contou com a intervengdo do
préprio cartografo, com os diversos jogos percebeu-se, conforme, os relatos orais e escritos
nos diversos dispositivos, que o jogo passou a ser compreendido enquanto artefato que
pode também ser pedagogico, trazendo resultados positivos na sala de aula, uma vez que as

M&D podem contribuir para o engajamento dos sujeitos, instigando a aprendizagem.

Neste sentido, os produtos educacionais gerados pelos grupos foram jogos analdgicos
e hibridos. Essa construgdo se configura enquanto um processo, pois indica que os jogos
analdgicos, preferidos pelos sujeitos, também configuram tecnologias que operam no seu
desenvolvimento. Para algumas das propostas analégicas desenvolvidas pelos sujeitos, foram
sugeridas melhorias, entre elas a possibilidade de envolver também alguma TD, como o

QRCode.

Nos jogos hibridos desenvolvidos pelos sujeitos, as TD utilizadas foram o QRCode e

Aurasma. Essas tecnologias digitais foram utilizadas enquanto elementos informacionais
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dentro dos jogos hibridos que delas se utilizaram.

Pista relacionada a outros Contextos Educativos

A proposta do curso extensionista Culturas Hibridas foi adaptada e desenvolvida em
nivel de Ensino, no curso de Pedagogia, no componente curricular de Tecnologias Digitais e
Educacdo. Os participantes foram de uma turma composta por 34 sujeitos. Pelas observacoes
realizadas enquanto cartografo, desenvolveram-se quatro clas. Evidencia-se a preocupacao
dos sujeitos com: a questdo ambiental, a ortografia e linguagem, a danca e ritmos e o

ambiente universitario.

Verifica-se, também, a preocupacdo de se utilizar a gamificacdo enquanto um
processo de persuasdo e premiacdo dos educandos, no caso de um dos grupos. Ja nos
demais, a preocupacdao maior foi com a coletividade, a ideia de desenvolver algo para

”n «

“brincar”, “motivar”, “divertir” o seu publico-alvo.

A ideia de incorporar o canvas neste contexto foi fundamental, pois permitiu explorar
0 processo criativo dos sujeitos, que o percebem enquanto uma estratégia didatico-

metodoldgica, apds o processo de intervencao.

Os resultados desse processo indicam a potencialidade de dar continuidade da
pesquisa, em funcdo de que varios dos sujeitos pretendem utilizar o que desenvolveram com
seus proprios educandos num contexto escolar. Somado a isso, os sujeitos compreenderam
possibilidades para utilizar jogos no contexto de seus estagios curriculares, como uma
proposta metodoldgica que facilite a compreensdo ndo somente de conteddos, mas também
possa dar conta da realidade em que seus educandos vivem, como se evidencia no cld que

desenvolveu o jogo envolvendo a questdo ambiental (Anexo 5).

O trabalho permitiu explorar outros contextos nao educativos, como se evidenciou
com o cld que desenvolveu o jogo envolvendo danga e ritmos (Anexo 5). A ideia de trabalhar
na area da saude na recuperac¢ao de individuos com problemas de movimento, demostra a

necessidade de ampliar o leque de op¢Ges nos quais este artefato cultural pode atuar.

Por fim, a preocupacdo com a estética também chamou a atenc¢do do cartdgrafo, uma
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vez que a guilda que desenvolveu o jogo envolvendo a tematica ortografia e linguagem, ndo
queria fazer a “transposicao” do jogo UNO, mas pensava no desenvolvimento de a¢bes em
prol dos processos de ensino e de aprendizagem tanto dos discentes quanto dos docentes.
Esta preocupacdo também foi evidenciada pelo cla que desenvolveu um jogo envolvendo o

jogo black stories no contexto universitario (Anexo 5).

Pista relacionada as Limitagdes da Pesquisa

Durante o desenvolvimento da pesquisa percebeu-se algumas limitacdes, as quais sdo

apresentadas a seguir:

e Impossibilidade do cartégrafo em acompanhar as atividades desenvolvidas pelos
sujeitos no tempo comunidade, o que poderia enriquecer os resultados obtidos
somente por meio do questionario de contexto;

e Disponibilidade de todos os sujeitos em realizarem um maior detalhamento de
seus didrios de campo tanto individuais quanto coletivos. Talvez isso seja reflexo
da forma intensa de como o curso de extensao Culturas Hibridas ocorreu no
tempo escola, fazendo com que os sujeitos dispusessem de pouco tempo para
tal atividade;

e Replanejamento no tempo de interacdo com os jogos, a fim de que os sujeitos
pudessem vislumbrar outras atividades educativas;

e Dificuldades de acesso a internet, o que acarretou em pouco uso das midias so-
ciais, principalmente o Facebook, para além de uma forma meramente informa-

cional, mas como um canal de discussao entre os sujeitos.

Pista relacionada aos Trabalhos Futuros

O desenvolvimento da pesquisa indica possibilidade de trabalhos futuros neste

contexto, conforme indicagao:
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e Possibilidade de analisar os demais componentes pertencentes aos dominios
comum, conexo e especifico de cada curso, de forma a compreender como se da
0 processo emancipatorio dos sujeitos, numa perspectiva ampliada;

e Reformulacdo de matrizes curriculares de cada curso da UFFS, como forma de
atender as demandas regionais da GMF;

e Desenvolvimento de jogos no contexto escolar, bem como em outros contextos;

e Novos estudos a partir dos produtos gerados pelo PAG e consequentemente a

possivel contribuicdo no processo educativo.

Pistas relacionadas a proposicoes destacadas a partir da pesquisa realizada

A articulacdo e mobilizacdo dentro da UFFS, com relacdo ao componente curricular de
Informatica Bdasica, de modo a fortalecer as TD em vista da emancipacdo no contexto
educativo, pode ocorrer a partir de discussGes permanentes nos colegiados dos respectivos
cursos de graduacdo da UFFS, além de discussdes dentro da Comissdao Permanente do
Dominio Comum que é realizada de forma integrada juntamente com os demais campi da
universidade, além da necessidade de uma mudanca paradigmatica dos préprios docentes

que desenvolvem a¢des com os seus respectivos pares, neste caso os discentes.

Trata-se de uma batalha permanente, visto que, hd uma necessidade de didlogo
constante, como se evidenciou a partir de leituras de Freire. O didlogo perpassa pela
mudanca da nomenclatura do prdoprio nome do componente curricular de Informatica Basica

passando pelo processo de modificacdo de ementdrios.

Propde-se, desta forma, o nome de Projetos de Aprendizagem no Mundo das

Tecnologias, englobando em seu ementario temdticas envolvendo:

e Cultura, a fim de compreender as formacdes socioculturais;
e Tecnologias, incluindo o universo analdgico, hibrido e digital;
e Multimodalidades educativas;

e Projetos de Aprendizagem, a partir das diferentes multimodalidades educativas.

Quanto a pesquisa desenvolvida, evidencia-se também que a UFFS - campus Erechim,
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nao é, atualmente, um campus composto em sua maioria de jovens do campo, mas sim, por
jovens que evadiram do campo para a periferia da cidade. Além disso, é importante destacar
gue, a partir da adesdo da universidade ao SISU (Sistema de Sele¢do Unificada), discentes de
outros estados do Brasil cursam regularmente os cursos do campus, vindos principalmente
das periferias dos estados brasileiros, ndo caracterizando uma realidade estritamente do

campo.

Por isso, cabe salientar que os indicadores propostos no capitulo 2 podem e servem
de subsidios também para jovens advindos de contextos urbanos que compdem o universo

periférico das cidades, a exemplo de Erechim-RS.

Quanto aos indicadores, percebe-se que estes ndo sdo estanques e, conforme o

Esquema 6, apresentado no capitulo 5, podem ser combinados a fim de identificar os
184 . , . I . ~ T

processos emancipatdérios digitais cidadaos. Entre os indicadores que merecem destaque

estao:

e O processo transitério da consciéncia ingénua para a consciéncia critica que de-
manda um processo de criticidade e reflexdo que se constroi de forma gradativa
e temporal;

e O processo de empoderamento que se inicia de forma individual, passando para
0 processo comunitario e findando num processo de transformacdo social que
ndo é facil, pois esta atrelado a uma construcdo social coletiva cujo intuito é ob-

ter o poder politico.

Com a pesquisa também foi possivel perceber que num contexto universitario onde
nao ha um planejamento pedagdgico estruturado pelo movimento social em parceria com a
universidade, como é o caso do curso de Pedagogia, verifica-se que outros indicadores, ndao

contemplados no transcorrer desta tese emergem, entre eles:

e C(riatividade — os sujeitos que ingressam na universidade sao desprovidos de um
mecanismo criativo que favoreca um processo gerador e produtivo de novas
ideias. Talvez isso seja reflexo de uma “educacao bancaria” que apenas deposita

conteldos e pouco propicie a reflexao, critica e produtora de novos conteudos;

184 Neste caso, consideramos de pistas, por se fazer analogia ao método cartografico de pesquisa e
intervencgao.
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e Realidade — o distanciamento da academia em relagdo a realidade onde os sujei-
tos estdo inseridos. Talvez isso seja o reflexo de um repensar do prdprio plane-
jamento pedagdgico dos sujeitos que perpasse também pelo viés institucional e
de cada fase ou periodo do curso, assim como preconizado pela estruturacdo ni-

velar proposta pelo MST.

Quanto a quantidade de indicadores, necessitaria de uma analise mais aprofundada

do processo, e isto poderia ser um trabalho futuro a ser explorado.

Enfim, a tese proporcionou diversas aprendizagens para além do contexto
meramente educativo e profissional, adentrando no contexto pessoal. Ela fez “enactuar” um
mundo de possibilidades a serem exploradas. Sujeito e mundo emergem juntos. O método
cartografico de pesquisa e intervencao contribuiu para isso, pois o processo de producdo e
analise de dados se configuraram de forma sinérgica permitindo com que o cartdgrafo

pudesse intervir dentro do contexto que se criou a cada momento.

A tese também proporcionou um espaco de discussdo permanente dentro do
contexto universitario, pois evidenciou novas pistas a serem exploradas a partir da tematica

n

“jovem do campo”, “emancipacao”, “ensino superior” e “tecnologias”.
Portanto,

“Somos o que fazemos, mas somos, principalmente, o que fazemos

para mudar o que somos.” Eduardo Galeano.
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Visando facilitar a compreensao da referida tese, os apéndices foram adicionados em

pastas dentro do google drive no link “goo.gl/KelmH9”. Segue estrutura de pastas inclusas

dentro da pasta Apéndices, sendo:

T

APENDICES

o
r

APENDICE 1

N

APENDICE 2

N

APENDICE 3

N

APENDICE 4

Contém os dados informativos a partir das palavras-chaves
primarias (Emancipacdo, Jovem do Campo e Ensino Superior),
representadas pelos Quadros:

Quadro 34- Classificagdo do material pesquisado -
dados informativos,

Quadro 35 - Classificagdo quanto ao material
pesquisado - dados empiricos e conceituais)

Contém ainda, os dados informativos a partir da combinacdo
das palavras-chaves primarias com as secundarias (Hibridismo
e Multimodalidade, m-learning, u-learning, BYOD, Cibercultura
e Gamificacdo), representadas pelos Quadros:

Quadro 36 - Classificacdo do material pesquisado —
dados informativos

Quadro 37 - Classificagdo quanto ao material
pesquisado - dados empiricos e conceituais

Questionario Diagndstico da Realidade do Campus de Erechim-
RS. Além disso, contém o resumo de respostas obtidas por
meio do Google Drive Formulario.

Apresenta a resolugcdo que aprova o projeto pelo CEP da
UNISINOS. Além disso, apresenta o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Autorizacdo de Uso de
Imagem e Voz.

Apresenta cépia do projeto de extensdo e sua posterior
aprovagao junto a Diretoria de Extensao.
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APENDICE 5

N

APENDICE 6

|

APENDICE 7

N

APENDICE 8
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Apresenta a estruturacdo e cronograma do curso Culturas
Hibridas.

Quadro 38 — Cronograma de Execuc¢do do Projeto de
Extensdo Culturas Hibridas

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo
de Autorizacdo de Uso de Imagem e Voz, assinados pelos
estudantes do curso culturas hibridas.

Contém a narrativa inicial no formato de um video.

Questionario de Contexto de Avaliacdo. Além disso, contém o
resumo de respostas obtidas por meio do Google Drive
Formulario.
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Visando facilitar a compreensao da referida tese, os anexos foram adicionados em

pastas dentro do google drive no link “goo.gl/KelmH9”. Segue estrutura de pastas inclusas

dentro da pasta Anexos, sendo:

ANEXOS

h

ANEXO 1

N

ANEXO 2

h

ANEXO 3

N

ANEXO 4

h

ANEXO 5

Contém os manuais de instrucdes de cada jogo.

Contém os apontamentos sobre a temadtica escolhida pelo
grupo de responsaveis para a atividade do RPG, além da
narrativa inicial e de uma ficha com os dados da concepc¢do do
personagem.

Contém as estruturas rizomaticas de cada cla.

Contém os canvas de cada cla.

Contém os PAG prospectados pelos estudantes de Pedagogia.



