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RESUMO

O objetivo central desta pesquisa € investigar e compreender as possibilidades da
gamificagao articulada ao uso da taxonomia de Bloom revisada e digital na formacéao
inicial de professores de Quimica. A dissertagdo encontra-se elaborada em 4 fases
que estao entrelacadas. Na primeira fase, estdo as motivagdes e inspiracbes do
pesquisador, também os objetivos da pesquisa e do fendmeno investigado. Na
segunda fase, aborda-se o entendimento dos jogos relacionado ao contexto atual da
educacao, bem como os conceitos de gamificagdo ancorada a taxonomia de Bloom
revisada e digital, tendo a web como uma das possibilidades de plataforma de
ensino. Na terceira fase, apresenta-se o caminho metodolégico, com a constituicéo
do campo empirico construido coletivamente com os estudantes do curso de
Quimica Licenciatura da FURG, na disciplina de Educacdo Quimica |, essa acao
resultou na produgao de material documental relacionado as tematicas de educacéo,
tecnologia e jogos, com a intengdo de compreender o funcionamento da tecnologia
(jogos) com o uso da gamificagao ancorada a taxonomia de Bloom revisada e digital
na formacao inicial de professores de Quimica. Assim, propde-se analisar as
informacdes a partir da Analise Textual Discursiva (ATD), com base filosofica na
investigacdo fenomenoldgica-hermenéutica vista Bicudo (2011). E na fase final,
analisa-se a produgdo dos metatexto, construindo de forma argumentativa os
resultados obtidos. Desta forma, evidenciamos que uma atividade educacional
gamificada ndo pode ser criada de um instante para outro, ela exigira alguns
conhecimentos prévios sobre as tematicas basicas do fator ludico-pedagogico e das
tecnologias digitais, para se aplicar o processo de gamificar, tendo como
consequéncia o enriquecimento da constru¢cdo de atividades educacionais para os
cursos de Ciéncias principalmente para o contexto digital.

Palavras-chave: Gamificagdo, Design Games, ATD, Formacédo de Professores,
Tecnologia Digital.



ABSTRACT

The main objective of this research is to investigate and understand the possibilities
of articulated gamification to the use of the revised and digital Bloom taxonomy in the
initial formation of chemistry teachers. The dissertation is elaborated in 4 phases that
are intertwined: in the first phase are the motivations and inspirations of the
researcher and also the objectives of the research and the investigated
phenomenon. The second phase deals with the understanding of games related to
the current context of education, as well as the concepts of gamification anchored to
Bloom's revised and digital taxonomy, with the web as one of the possibilities of a
teaching platform. In the third phase the methodological path is presented, with the
constitution of the empirical field built collectively with the students of the FURG
Chemistry Degree course, in the discipline of Chemical Education I. This action
resulted in the production of related documentary material in the education themes,
technology and games. With the intention of understanding what this is shown with
the use of the revised digital taxonomy of Gamification anchored in the initial
formation of chemistry teachers. Thus, it is proposed to analyze the information from
the Discursive Textual Analysis (ATD), with philosophical basis in the
phenomenological-hermeneutic investigation Bicudo (2011). And in the final phase,
we complete with the production of metatextos building in an argumentative way the
results obtained. Thus, we highlight that a gamified educational activity cannot be
created from one moment to another, we must keep in mind that it will require some
prior knowledge about the basic themes of the ludic-pedagogical factor and digital
technologies, so that we can apply the process. to gamify, so as to be able to further
enrich the construction of educational activities for science courses especially for the
digital context.

Keywords: Gamification, Games Design, ATD, Teachers Education,/Narrative
Research, Digital Technology.
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TRAGANDO CAMINHOS E ESTRATEGIAS

Caro leitor,

Seja bem-vindo a esta dissertagao, o jogo comegou!

Ha um bom tempo, na educacdo, vem sendo debatida a discussao sobre o
uso dos jogos como ferramenta de aprendizagem em sala de aula, mas essa
tematica vem ganhando uma nova roupagem ao longo do tempo, principalmente nos
contextos atuais em que ha amplo uso das tecnologias digitais.

Hoje utilizamos uma série de ferramentas digitais, em especial os jogos
digitais, ao qual passamos a chamar de games, e podemos ainda especificar um
pouco mais, quando aplicamos os conceitos dos games para contextos e areas do
conhecimento que ndo eram bem um jogo, podemos chamar esse processo de
gamificagdo. E neste fluxo de movimento que vamos percorrer esta jornada.

A escrita desta pesquisa é feita de forma ludica, adotando, ao longo do texto,
0 uso da propria metafora do jogo. Apresenta-se cada capitulo como sendo um
“nivel” ou —dse” do jogo, ou melhor, da pesquisa no intuito de evidenciar sua
progressao. Para o desenvolvimento de cada capitulo, denominamos esta agao de
jornadas. Ainda dentro desse escopo, apresentamos a questdo de pesquisa e 0s
objetivos que constituem a dissertagdo de mestrado. Entdo, vamos desvendar mais
sobre esse assunto ao longo desta caminhada, o desafio esta feito, vamos la!

A dissertacdo esta organizada em 4 jornadas nas quais sao tratados
diferentes e fundamentais conteudos sobre as possibilidades da gamificacdo
articulada a taxonomia de Bloom revisada e digital na formacado inicial de
professores de Quimica.

Na Primeira Jornada, temos a construgcdo do cenario do jogo, apresentamos
0os motivos e inspiragdes que alimentam a pesquisa. Trazemos a trajetoria
académica do professor pesquisador, sua constituicdo de vida e o encontro com o
tema de jogos. Essa trajetéria de vida traz também aspectos sobre a aproximacgao
do pesquisador com as tecnologias digitais na educagao, assumindo o enfoque na
gamificacdo e a taxonomia de Bloom digital nos espagos de formagdo de
professores, possibilitando, assim, reflexdes e possibilidades do uso da taxonomia

gamificada.
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A Segunda Jornada ¢ o jogo da memoria, buscamos relembrar os conceitos
filoséficos dos jogos e dos games. Observamos quando os jogos entram em atuagao
na educacao e abordamos o estudo dos processos cognitivos e afetivos, por isso,
iremos entender o proposito do uso da gamificagdo ancorada a taxonomia de Bloom
revisada digital na educacgao.

Ao chegar na Terceira Jornada, o manual do jogo € onde desvendamos a
metodologia da pesquisa, ela é apresentada com uma abordagem fenomenoldgica-
hermenéutica como modo de construir o caminho investigativo para reflexdes sobre
o corpus de pesquisa. Visualizamos também a construcdo do corpus que se
desenvolveu ao longo da pesquisa. Investigamos o uso da web como plataforma de
ensino, com a discussao a respeito do uso do conteudo interativo e papel do design
para constru¢cdo de materiais para educacao.

E, por fim, completamos a Quarta Jornada, € o mapa do jogo no qual
desafiamos entender os cenarios da gamificacdo pelo olhar da Analise Textual
Discursiva (ATD), compreendendo, sob a ferramenta da analise, que os jogos se
apresentam como uma potencialidade expressada através do ludico/pedagogico,
mobilidade/ubiquidade, caracteristicas tecnicas/tecnologicas dos jogos digitais,
visual tecnico/visual quimico, cogntivas e motivacional, sendo esses aspectos
destacados na pesquisa como elementos que auxilian na construgcao de atividades
digitais gamificados, e que os resultados foram relatados por meio da producéo dos
metatextos.

Dito isso, desejamos uma boa caminhada e uma proveitosa exploragédo dos

conhecimentos disposto nesta pesquisa. Bom jogo!

Ola leitor, bem-vindo ao mundo digital! -

Essa dissertagdo tem uma versao digital, @

E so usar um leitor de QR Code, boa leitura!
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PRIMEIRA JORNADA ) )
1 MOTIVAGAO E INSPIRAGAO NA CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO

—Aiéncia sem a religido é manca, a religido sem a ciéncia é cega”.
Albert Einstein’

Neste primeiro nivel do jogo sdo mostradas as motivagdes e as inspiragdes
filosoficas que me moveram no mestrado em Educacdo em Ciéncias. A principal
inspiragdo que me impulsiona a pesquisar € perceber que o ser humano € um Ser
em constante evolugado, buscando refletir como ela se da, por vezes, a percepgao
que tenho é de que parece ser uma evolugao liberta de outras consciéncias externas
ao proprio ser; em outros momentos, parece controlada por uma consciéncia
coletiva dominante que a orienta nessa evolugéo.

Dessa reflexdo, surgiram, assim, muitas inquietagbes: sera que evoluimos
mesmo, ou aparentamos evoluir? Podemos evoluir intelectualmente através da
aquisicao do conhecimento, mas como consciéncia sentida com o coragao, corpo,
mente e espirito, evoluimos nesse sentido? Assim, pela inteireza do proprio ser
unicos que somos, evoluimos mesmo nesse sentido? sera que estamos evoluindo
em esséncia que somos?

Mas de que é constituido o ser humano? Essa € uma inquietacdo que me
impulsiona a me conhecer cada vez mais. Acredito que o homem é um ser integral,
em que varios aspectos sao envolvidos: fisicos, bioldgicos, intelectuais, emocionais,
psicologicos, sociais, espirituais, etc. Para dar luz ao meu pensamento, Descartes
ao enunciar —pensoJlogo existo” nos coloca frente a dois aspectos intrinsecos,
sendo o pensamento algo invisivel e a matéria algo visivel aos nossos olhos, criando
uma dicotomia entre pensamento e matéria. Nesse sentido, como um primeiro passo
a ser realizado numa jornada de investigagao, € importante ter conhecimento a

respeito do préprio ser. Segundo Morin (2008):

Deve-se evocar aqui o -grande paradigma do Ocidente”, formulado por
Descartes e imposto pelo desdobramento da histéria europeia a partir do
século XVII. O paradigma cartesiano separa o sujeito e o objeto, cada qual
na esfera prépria: a filosofia e a pesquisa reflexiva, de um lado, a ciéncia e
a pesquisa objetiva, de outro. Esta dissociagao atravessa o universo de um
extremo ao outro: Sujeito/Objeto  Alma/Corpo  Espirito/Matéria
Qualidade/Quantidade Finalidade/Causalidade Sentimento/Razéo
Liberdade/Determinismo Existéncia/Esséncia. (p. 25.)

! Albert Einstein Science, Philosophy and Religion, A Symposium, public of Conference on Science, Philosophy
and Religion in Their Relation to the Democratic Way of Life, Inc., New York, 1941.
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Como podemos separar o pensamento da matéria, o invisivel do visivel, se os
dois nos constituem? Como podemos separar o método cientifico do método
empirico, pois se os dois partem do pensamento do mesmo ser integral que o
formula e o vivencia. Nesse jogo dicotdmico, a espiritualidade e ciéncia ndo estariam
funcionando juntamente? Pois parece que diante de alguns fendmenos a ciéncia
nao da conta de explicar tudo o que constitui nossa existéncia, ao passo que parece
ser na crenga de ordem espiritual o encontro para determinadas respostas. Assim o
movimento que fago € de tentar aproximar algumas coisas que foram separadas
quando buscamos algumas compreensdes de nés mesmos, essa reflexdo pode ser
ampliada por Morin (1999):

O principio de separacdo ndo morreu, mas & insuficiente. E preciso separar,
distinguir, mas também é preciso religar e reunir. O principio de ordem nao
morreu, € preciso integra-lo na dialégica ordem-desordem-organizagao. O
principio de redugido, quanto a ele, morreu, porque nunca se tera o
conhecimento de um todo a partir do conhecimento dos elementos de base.
O principio da légica dedutiva-identitaria deixou de ser absoluto, € preciso
saber transgredi-lo. (p. 495 e 496)

Ao utilizar a frase de Einstein —Aciéncia sem a religiao € manca”, questiono
por que manca? Seria porque a ciéncia sem religido nao seria ciéncia? E o ser que
faz ciéncia também n&o seria um ser em sua esséncia sem a existéncia da religido?
Essas reflexbes vém desde a antiguidade, na filosofia de Sécrates, Platdo e
Aristételes em que buscavam entender como € a existéncia do ser humano,
estabelecendo relagdes de um ser espiritual a um ser fisico ou vice e versa, como
que na tentativa de completar-se por inteiro.

O pensamento de que —aeligido sem a ciéncia € cega.” no faz ponderar que,
se nao usarmos da razao com seus métodos cientificos de analise comprovando o
que surge ao nosso redor, seriamos como cegos tateando no escuro da ignorancia,
portanto, a ciéncia é parte fundamental da evolugado, pois através dela podemos
observar e analisar cada instante da nossa evolugdo, contudo, nem todos os
aspectos da vida podem ser explicaveis pela razdo e por esse motivo trago para a
base da minha vida a religido, ndo como um simples ato de crenga, mas como algo
que nos conecta com o todo, pois se sou uma minuscula parte que constitui um
universo infinito, penso como é que essa parte pode estar desconectada desse todo.

Assim, todo tempo exercito minha reflexdo para que, de alguma maneira,

possa me re-ligar a ele constantemente, e nesse sentido, procuro examinar a

19



etimologia da palavra religido para minha vida cuja acepgéo, derivada do latim
religio, seria de —eluvor e reveréncia aos deuses”; entretanto, ha grande discusséao
por parte de muitos etimologistas acerca de sua real origem. Dentre as
possibilidades de conceituar a palavra —eligido”, alguns etimologistas acreditam que
a palavra tenha surgido a partir da juncdo do prefixo re” — funcionando como um
intensificador da palavra que o sucede - a palavra raiz -fgare”, que significa —atd ou
“unir”, logo, teriamos a palavra religare que significaria —voltaa ligar’, —e-ligar” ou
—liganovamente”. Por esta concepg¢ao, o termo —eligido” é utilizado como um ato de
—voltaa unir” o ser humano com o que é considerado divino no cosmo.

Considero —+eligiao” como modo de inspiragao na tentativa de religar coisas,
objetos e pessoas, a outras partes que estao faltando ou se perderam. Nessa busca,
surge no meu caminho a aproximag¢ao de uma inteligéncia integral sendo construido
pelo intelecto através do conhecimento e pelo aspecto emocional através dos
sentimentos, esse fluxo de aproximagao tem como modo de aprimorar a minha
educacao de forma mais integral ao longo da vida. Assim aproximo do meu coragao
o conceito da aprendizagem da religacdo, que segundo Morin (2007, p. 68) € —a
missao primordial do ensino supde muito mais aprender a religar do que aprender a
separar, 0 que, alias, vem sendo feito até o presente. Simultaneamente é preciso
aprender a problematizar”.

Como podemos ver, nossa mente € uma ferramenta essencial para a nossa
evolugdo, mas ndo € somente a razao e a légica que predominam na evolugdo, ha
de se considerar também o carater subjetivo nessa evolugdo que impulsiona o ser
na busca ou na conquista de algo novo, entdo, de onde parte a motivagao?
Podemos dizer que ela tem lagos enraizados na emoc¢ao? De onde vem o que
sentimos? Tudo o que percebemos e vivenciamos passa pelos nossos sistemas
emocionais, nos afeta de algum modo, nos estimula causando algum desconforto ou
em alguns momentos prazeres, por isso sofremos acao externa que influencia no
ser interno e vice-versa, formando assim um circuito continuo, em que ciclos de
aprendizagem e de estados de espirito variam e se alternam, desde micro ciclos a
macro ciclos de razdo e emogéo.

Para finalizar o pensamento, ao analisarmos neurobiologicamente o ser
humano, podemos ver que 0 nosso cérebro tem duas grandes areas, sendo o
hemisfério esquerdo a razdo e o direito a emocéo, o que se pode dizer que o ser

humano é formado de razdo e emocéao, por isso € importante trabalhar aspectos
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emocionais em educagido para que o processo de aprendizagem seja satisfatorio, ‘

possibilitando-o a constru¢do de uma plenitude visto que a emogao deixa o ‘

aprendizado mais humanizado, motivando assim o processo de evolugdo. N&o .

quero dizer que a emocao é a base do ser ou da educacgao, mas ela é fundamental, ‘

pois um ser emocionalmente equilibrado vai longe, vai além do que se pode calcular ‘

a razao. .

Sendo assim, nessa minha breve jornada de vida, tenho procurado me ‘

educar tanto intelectualmente como emocionalmente, experienciado muitas ‘

transformagdes em varios aspectos, principalmente no que tange a educagdo dos .‘

sentimentos. Venho me permitindo fazer novas experiéncias, em especial na ‘

educacao, as quais me provocam muitas inquietagdes e desafios. ‘

O que me motiva a ser professor, pesquisador e designer? Desde pequeno ‘

gosto de unir coisas, lembro de que, quando crianga, tentava encaixar as pegas do ‘

joguinho tetris?, para que elas ficassem dispostas da melhor forma possivel. Hoje .‘

tento unir outros elementos, em especial, arte, filosofia, tecnologia e ciéncia. Porém, ‘

7

o desafio maior nesse momento é religar de forma mais amorosa as novas ‘

tecnologias digitais a educacgao, principalmente frente a um mar de informagdes e ‘

inovagbes em que esta imersa a educacao do século XXI. Portanto, acredito que .

observar e compreender esses novos contextos sera o grande desafio para ser “

investigado por profissionais da area da educagao. ‘

FIGURA 1 - TETRIS CLASSICO - SIMULADOR DE QUEBRA-CABECA POPULAR DE TETRIS |

2 Figura 1- disponivel em https://iphone.mob.org.pt/game/classic_brick.html acessada em 08 junho ‘
- 2018. ‘
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A cada dia que avango no jogo da educagao, busco melhorar meu processo
de aprender a aprender. Acredito que, como num jogo que vamos passando de fase,
as dificuldades aumentam a cada nivel, exigindo mais habilidades. De forma
metaforica e analoga, percebo que o processo da minha educagao também progride
ao longo dos anos como um jogo que me ensina a aprender algo novo sempre,
sendo possivel avangar novos niveis de conhecimento. A educagao vem se unindo a
outras areas do conhecimento, para isso relaciono minha formacao inicial em Design
Digital com o trabalho que realizo atualmente no meio educacional. Como
profissional do design, procurarei religar conhecimentos e usar a arte para criar
elementos graficos com a finalidade de observar a Quimica com olhares de
pesquisador, professor e design.

Nesses primeiros passos da construgdo desta jornada e no intuito de
encontrar inspiragbes para esta pesquisa, sob o prisma de design — formagéo na
qual também me constituo — utilizo-me da formula da agua (H,O) em sua forma
como ilustracdo representada na figura 2. A partir da forma hexagonal que as
moléculas de agua® se arranjam na sua forma sélida (gelo), utilizarei essa figura
geométrica para elaborar a parte dos elementos visuais desta pesquisa, para

reforgar ainda mais minha ligagcdo com a Quimica da vida.

FIGURA 2: MOLECULA DA AGUA.

Os estados fisicos da agua
gela ﬁﬁ agua vapor

© 2010 Encyclopsadia Britannica, Ine.

® Os estados fisicos da agua séo determinados pela estrutura de suas moléculas; essa estrutura, por
sua vez, é afetada pela temperatura. Conforme o gelo derrete, as moléculas passam a se mover com
mais liberdade. A medida que a a4gua se aquece, as moléculas vdo se movendo cada vez mais
rapidamente, até se dispersarem e formarem vapor. Acessado em: Encyclopedia Britannica, Inc.
Disponivel em: < https://escola.britannica.com.br/artigo/%C3%A1gua/482837>. Acesso: 20 abril de
2018.
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Acredito que muitas coisas podem manter uma relacdo mutua de interagdes,
pois, quando simplifiquei a forma geométrica da agua, observei que ela forma um
anel harmonico com seis pontas gerando a forma hexagonal. Esta forma hexagonal
pode contribuir na construgéo visual da taxonomia Bloom gamificada, conversando
ainda mais com a pesquisa quando da exploragao da taxonomia, pois, como
veremos nas proximas etapas do estudo, a taxonomia de Bloom tem seis niveis de
processos de aprendizagem cuja harmonia de numeros nos subsidiara na
construcdo da metafora para a taxonomia e a gamificagéo.

A partir daqui a jornada se torna mais desafiadora para os participantes. Em
comparagao ao jogo da vida, passamos por diversos niveis de dificuldades e etapas
de aprendizagem. No item a seguir, relatarei as trilhas que resolvi percorrer ao longo
desse jogo, demonstrando que a experiéncia por mim ja vivida, ao mesmo tempo
que me constituiu, também serve como mais um elemento ligado a pesquisa. Narro
alguns dos possiveis caminhos escolhidos e as experiéncias e aprendizados que
adquiri, e consequentemente discorro sobre aquilo que me motivou pesquisar sobre

o processo de aprendizagem e a gamificagao.

1.1 TRAJETORIA, TRILHAS E CAMINHOS NAS EXPERIENCIAS DE VIDA DE UM
PROFESSOR EM FORMAGAO

1.1.1 A trajetéria profissional de design e o encontro com a docéncia

Bem-aventurados os que guardam seus testemunhos e o
buscam de todo o coragdo (Salmo 119:2).

Bem-aventurados tem um significado de —osfelizes” segundo o dicionario
portugués online?, assim, felizes sdo os que trilham os caminhos da educag3o, pois
a educacao é a arte de modificar o carater. Nesse sentido, acredito que nao ¢é pela
instrugdo que a humanidade ira evoluir e sim pela educacdo. Partindo dessa
reflexdo, comego as minhas bem-aventurangas, o meu caminhar e o encontro com
minha vida de professor. E interessante notar que, para antes de ser professor, sou
ser humano, possuindo uma trajetoéria profissional que se mescla com minha prépria
histéria de vida, caminhos que se enlagam com minha historia cultural e social.

Estou, hoje, na posicdo de um professor-pesquisador na area do design

educacional na equipe multidisciplinar da EAD - UFPel e mestrando no curso de

* Dicionario Online Portugués, disponivel em https://www.dicio.com.br/bem-aventurado/
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Pos-Graduacao em Educacido em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude - FURG. Um
professor que adora desenhar e jogar videogame, em que esses fatores tém uma
implicancia direta na busca pela minha formacdo no mestrado em Educacdo em
Ciéncias, por isso, neste momento, considero relevante situar o leitor da minha
trajetéria de vida, desde o pessoal, passando pela docéncia até a condigdo de
pesquisador.

O inicio das bem-aventurangas se deu a 00h10 minutos da noite no dia 04 de
dezembro de 1979, com meu primeiro grito, ou um choro ou, melhor dizendo, um
despertar meu neste mundo que marca o nascimento da minha vida. Ao longo da
minha infancia, um dos momentos marcantes foi quando tive o primeiro contato com
um bloco de desenho e um caixa de lapis de cor aos 5 anos, em que protagonizei os
primeiros rabiscos e esbogos de um ser em construcio.

O segundo momento significativo das bem-aventurangas, foi a ida para escola
aos 8 anos cuja cena me marcou profundamente, visto que experienciava algo
totalmente diferente do que estava acostumado: passo a ter contato num mesmo
local com inumeras criangas.

Como toda trajetéria natural do ser humano, alguns momentos também s&o
feitos de percalgos, um deles aconteceu quando percebi dificuldades no meu
aprendizado, acabando em recuperacdo em algumas matérias durante os anos
iniciais do ensino fundamental e, principalmente, quando reprovei de ano na bendita
82 série que é ponto de chegada de um caminho e de partida para um proximo nivel
de aprendizado. Ao mesmo tempo que me marcou negativamente, repetir de ano
me fez refletir acerca da minha dificuldade de aprender aquele conteudo, por que
nao conseguia resolver certos problemas? E essas inquietagdes foram aumentando
ao longo do tempo, e se refletiram em um futuro préximo.

Esse relembrar, me faz voltar ainda mais ao passado, lembro que durante a
vida escolar houve outro ponto marcante: ganhei um videogame quando passei de
ano, da 3?2 série para a 42 série. Isso foi como algo motivacional pelas minhas
conquistas na escola e esse artefato digital de diversao iria mudar a minha trajetoria
de vida e quem sabe vai continuar mudando por um longo tempo a minha histéria de
vida. Ele também faz parte das minhas bem-aventurancgas.

Apos dois anos de curso preparatério para ingresso ao ensino técnico de
nivel médio — visto que minhas dificuldades na aprendizagem eram grandes —, no

Ano de 1999, ingressei no curso de Desenho Industrial do IFSul-Pelotas antigo
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CEFET-RS. A escolha do curso passou dos rabiscos de papel para uma tela de
computador e minha paixao pela arte de desenhar comegava aumentar. Foi nesse
periodo que a parte criativa comegou a sorrir para mim e dessa forma teve inicio a
trajetéria como profissional de design. Algum tempo depois, passei no vestibular e
ingressei na universidade no curso de Design Digital da UFPEL.

A partir desse momento que tudo comega a mudar em minha vida, pois, entre
tantas outras possibilidades, € durante a vida académica que o caminho na area do
design se torna mais evidente, formando o profissional em que me constituo —
Designer —, concomitante a isso redesenho a ideia de vir a ser professor.

No transcorrer deste periodo, trabalhando como bolsista no Grupo de Estudos
para Ensino/Aprendizagem de Gréfica Digital da UFPel, produzindo material para as
aulas no moodle, também atuei como monitor voluntario da disciplina de
representacao grafica, auxiliando os estudantes em sala de aula, € que me identifico
com a ideia de investigar o processo de ensino e de aprendizagem.

Quando defendi minha monografia com a pesquisa -Ytilizacdo de Interfaces
Naturais em Projetos Educativos”, com o propdsito de construir um jogo para ajudar
no processo de ensino na disciplina de Geografia do ensino médio, isso foi uma
experiéncia marcante que reforcou minha escolha pela docéncia, visto que os
professores Tobias Milling e Gissele Cardozo serviram de inspiragées para mim,
dado o trabalho cuidadoso como orientador e co-orientadora, respectivamente, em
meu projeto de monografia, entdo, pensei: quando de fato me tornar profissional
desejo ter a mesma competéncia e comprometimento deles.

Em meio ao processo da monografia, comecei a participar das atividades do
coletivo de pesquisa do grupo TEDCOM - IFSul - Tecnologias Educacionais na
Conectividade e Mobilidade, com énfase de pesquisa em Design Educacional para
Ubiquidade cujas discussdes e reflexdes me possibilitaram publicar artigos na area
do design e da educagado. Dentre esses trabalhos de pesquisa, destaco minha
premiacao de 1° lugar de jovem pesquisador em 2015, com o artigo sobre o uso da
gamification® na escola, no saldo Universitario da UCPEL. Atuo até o presente

momento neste grupo de pesquisa, € 0 ingresso e participagdo nele reforcaram

° O termo gamification é utilizado para designar o uso de elementos e mecanicas de jogos em
outros contextos, que ndo seriam propriamente em sua concepgao de jogo. Assim, essas estratégias
de gamificagdo podem ser um sistema voltado para ensino, na sua concepgao, funcionamento, e
como ferramenta pedagogica.
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ainda mais os meus pilares como professor, fator fundamental para entender melhor
a realidade escolar.

No Ano de 2017, ingressei no curso de Licenciatura em Filosofia EAD da
UFPel com o objetivo de ampliar os conhecimentos pedagdgicos, necessarios para
constituicdo de um professor, bem como desenvolver o pensar filosofico para me
auxiliar construgdo das minhas ideias na area do design educacional, tendo em vista
que durante minha formagao no design, tive oportunidade de estudo conceitual dos
projetos.

Em suma, com a mente renovada de conhecimentos e com o coragao repleto
de amor, digo que ter escolhido a educagdo como elemento para formar construgao
do meu carater, foi uma das melhores escolhas que fiz ao longo da minha trajetoria

de vida, posso me considerar um bem-aventurado.

1.1.2 Os caminhos percorridos no mestrado

O que apresento até aqui foi um recorte das experiéncias que escolhi para,
neste momento, fazer relagcbes com a dissertacdo a que me proponho. Essa
trajetéria pessoal e sua implicagdo na pesquisa compdem uma narrativa, uma
historia que traz muitos reviveres, multiplas emocgdes e varias lembrancgas, as quais
se tornam dificeis de serem expressas através de um simples texto.

Assim, vislumbrei uma dissertacdo que aliasse as minhas experiéncias e
inquietacbes enquanto docente a linha de pesquisa educagédo cientifica: as
tecnologias educativas no processo de aprendizagem e as especificidades do
Programa de Pdés-Graduacdo Educagao em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude.
Diante disso, intensifiquei minhas leituras e comecei a producdo da proposta de
projeto de pesquisa, e a cada linha que escrevia me sentia mais imerso, pois o
campo da educacdo e uso da gamificagdo alinhado as tecnologias digitais faziam
parte das minhas experiéncias e refletir sobre isso, a fim de responder aos meus
questionamentos, me causa enorme prazer.

Utilizei da narrativa para construir esse texto da minha trajetéria de vida e no
meu projeto de pesquisa. Na pratica de professor pesquisador narrativo, ha uma
interacdo intensa entre observador e objeto observavel, assim o professor ndo é
somente um ser que coleta dados, mas um ser que tenta compreender o que esta

sendo investigado. Pois —aesquisa tem um aspecto de envolvimento, ndo somente
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com o pessoal, mas também da intersec¢do do pessoal com o social.” (CLANDININ;
CONNELLY, 2011, p. 91).

Sendo assim, constituiu-se o problema de pesquisa: compreender o que é
isso que se mostra com o uso da gamificagdo ancorada na taxonomia de
Bloom revisada e digital na formagao inicial de professores no curso de
Licenciatura em Quimica da FURG? Nesse problema de pesquisa venho expor
parte das minhas inquietacdes e experiéncias como professor, designer educacional
e amante dos games. Proponho outras possibilidades de processos de ensino e
aprendizagem, para auxiliar aqueles estudantes que, assim como eu, tenham algum
nivel de dificuldade de aprender conteudos especificos durante o processo
educacional.

A construcdo do corpus se deu através da coleta de dados, atras de
atividades que foram postadas no ambiente virtual da disciplina, na qual foi realizada
durante o estagio de docéncia na disciplina educacdo Quimica |. A pesquisa teve
por finalidade investigar o uso dos jogos e das tecnologias digitais, entendendo que
esses recursos podem auxiliar a construcido do conhecimento na area da Quimica.
O processo de investigagdo se deu com o uso de anotagdes no diario de campo,
arquivos de texto e imagens produzidos pelos estudantes e o professor da disciplina,
em que o material coletado esta armazenado no ambiente virtual de aprendizagem
utilizado na disciplina, que posteriormente foi analisado pela ATD (Analise Textual
Discursiva) constituindo a parte final da pesquisa.

Hoje tenho certeza que o ingresso no Programa de Pés-Graduagao Educagéao
em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude abriu um enorme leque de possibilidades de
pesquisa, de re-significacbes e aprendizagens para a minha vida pessoal € em
especial para a vida profissional. Compreendo que os desafios sdo bem maiores,
mas garanto que sdo ainda mais intensos e significativos, principalmente para
aqueles que ingressam no Programa, advindos de outras areas de pesquisa como a
do design, por exemplo, area que destoa da educacio ou do ensino.

Nessa minha breve jornada de vida, tenho procurado me educar tanto
intelectualmente como emocionalmente, experenciando muitas transformacdes em
varios aspectos, principalmente, no que tange a educagao dos sentimentos através
de um processo de aprendizagem que faga sentido para aquele que se propde

aprender o jogo da vida através da educagao.
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Cada vez mais tenho pesquisado os aspectos socio-emocionais e cognitivos
juntamente com o uso da gamificagdo ancorado pela taxonomia de Bloom revisada
digital, para que meus estudos proporcionem uma educagcdo com mais
possibilidades e diversidade de aprendizagens. Com isso, permito-me ver o mundo
de diversas oticas, mas sempre utilizando a razdo e a emoc¢ao, como balizadores do
meu processo de evolugao, alicergados pela ciéncia, pela filosofia e pela educacao,
em que o desejo de uma transformacao constante € o que me move e o que me traz

até aqui: ao mestrado em Educacédo em Ciéncias.

1.2 OBJETIVOS DO JOGO

Vamos iniciar a produgado de informagdes e pistas que irdo constituir nossa
caminhada nesta jornada, portanto temos que ajustar o foco do que iremos
investigar durante o percurso, por isso vamos formular a pergunta chave que nos

move a explorar mais sobre o assunto escolhido e a definicdo dos objetivos.

Objetivo da Pesquisa

Frente a questao da pesquisa o objetivo central do estudo é compreender as
estratégias de gamificagdo ancorada pela taxonomia de Bloom revisada e digital na

formacgao inicial dos professores de Quimica.

Sao os objetivos especificos da pesquisa:
- investigar o uso das ferramentas digitais na educacao;
- compreender as possibilidades da aula gamificada;

- analisar o uso da taxonomia de Bloom revisada e digital, explorando os
niveis de cognigao e afetivo para o processo educacional.

Fantastico !

Concluimos mais um nivel da jornada !
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SEGUNDA JORNADA

2 - JOGO DA MEMORIA,
DO RELEMBRAR AO ESQUECER

“Feliz aquele que transfere o que sabe
e aprende o que ensina.”
Cora Coralina



SEGUNDA JORNADA
2 JOGO DA MEMORIA, DO RELEMBRAR AO ESQUECER

2.1 A LINGUAGEM DO JOGO, DESVENDANDO OS ASPECTOS FILOSOFICOS DE
JOGAR.

As vezes ougo passar o vento: e s6 de ouvir o vento passar, vale a pena ter

nascido. (Fernando Pessoa)

Chegamos em uma das partes mais interessantes da jornada, e com ela
algumas inquietagdes: por que usar o jogo? por que abordar o jogar?

O objetivo de trazer o jogo para a educacdo € que ele tem como
caracteristicas aspectos que vao para além do simples ato de jogar por jogar, ndo
que isso nao possa ser feito, € claro, mas é importante notar que o jogo € um
mecanismo que engloba uso de linguagens, roteiros, niveis, desafios, curiosidades,
estratégias, estéticas, e muitas outras caracteristicas.

Por isso, ao trazer o jogo para a pesquisa, temos como perspectiva ampliar e
dinamizar as atividades educacionais. Além disso, ele produz experiéncias que
perpassam o jogador, pois, para que o jogo de fato acontecga, o individuo necessita
estar imerso no ato de jogar.

A relacdo entre educacdo e jogos tem uma historia ainda anterior ao
surgimento dos games, como podemos observar no classico Homo ludens,
publicado no ano de 1938 por Johan Huizinga, em que o autor destaca a real
importancia dos jogos,

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designagao
de Homo sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender
que afinal de contas ndo somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o
culto da razao do século XVIII nos fizeram supor, e passou a ser de moda
designar nossa espécie como Homo faber. Embora faber ndo seja uma
definicdo do ser humano tdo inadequada como sapiens, ela &, contudo,
ainda menos apropriada do que esta, visto poder servir para designar
grande numero de animais. Mas existe uma terceira fungao, que se verifica
tanto na vida humana como na animal, e é tdo importante como o raciocinio
e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber e talvez ao

mesmo nivel de Homo sapiens, a expressao Homo ludens merece um lugar
em nossa nomenclatura. (HUIZINGA, 2000, Prefacio.)

O jogo € uma atividade que proporciona uma experiéncia em movimento, por
isso, em muitas das vezes, ele acaba quando paramos de jogar, € um movimento
em aberto em constante interagdo com os elementos e participantes que o

compdem.
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O jogo é uma atividade estimuladora dado o carater da repetibilidade, visto
que, em decorréncia da possibilidade do erro, o jogador precisa (re)fazer o mesmo
exercicio, ao menos tentar realizar o mesmo processo varias vezes até que se
consiga construir o entendimento necessario para avangar para o proximo nivel.

O ato de jogar é inerente a nossa natureza, quando relacionamos o jogo a um
estado natural podemos ver que a natureza se utiliza desse mecanismo para
aprender, mesmo nos animais, em que o instinto predomina, esse fenbmeno pode
ser percebido, podem-se tracar um paralelo entre estes e os homens, pois conforme

descreve Huizinga, (2000):

Os animais brincam tal como os homens. Bastara que observemos os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se
uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos.
Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia,
a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, o que € mais importante,
eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e
divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma
das formas mais simples de jogo entre os animais. Existem outras formas
muito mais complexas, verdadeiras competi¢cdes, belas representagdes
destinadas a um publico. (p. 05)

Ao utilizarmos jogos na educagdo ha sempre um questionamento o de se
existe seriedade na sua aplicacdo para a construgdo da aprendizagem, parece
haver sempre uma desconfianga, se podemos mesmo usar o jogo como algo sério
para desenvolver o processo de aprendizagem. Mas a relagdo de seriedade para
com a aprendizagem nao tem muito a ver com o fato em si do jogo possuir esta
caracteristica, pois ele pode ser executado de forma descontraida, extraindo certa
austeridade vista a intengao de se alcancar determinado objetivo, contudo, até que

ponto a seriedade pode interferir no jogo?

Em nossa maneira de pensar, o jogo € diametralmente oposto a seriedade.
A primeira vista, esta oposigdo parece tdo irredutivel a outras categorias
como o proprio conceito de jogo. Todavia, caso o examinemos mais de
perto, verificaremos que o contraste entre jogo e seriedade ndo é decisivo
nem imutavel. E licito dizer que o jogo é a nao-seriedade, mas esta
afirmacdo, além do fato de nada nos dizer quanto as caracteristicas
positivas do jogo, é extremamente facil de refutar. Caso pretendamos
passar de "o jogo é a nao-seriedade" para "o jogo nao é sério",
imediatamente o contraste tornar-se-a impossivel, pois certas formas de
jogo podem ser extraordinariamente sérias. Além disso, é facilimo designar
varias outras categorias fundamentais que também s&o abrangidas pela
categoria da "ndo-seriedade" e ndo apresentam qualquer relagdo com o
jogo. O riso, por exemplo, estd de certo modo em oposi¢cao a seriedade,
sem de maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo. Os jogos infantis,
o futebol e o xadrez sdo executados dentro da mais profunda seriedade,
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ndo se verificando nos jogadores a menor tendéncia para o riso. E curioso
notar que o ato puramente fisiolégico de rir é exclusivo dos homens, ao
passo que a funcdo significante do jogo € comum aos homens e aos
animais. O animal ridens de Aristételes caracteriza o homem, em oposi¢cao
aos animais, de maneira quase tado absoluta quanto o homo sapiens.
(HUIZINGA, 2000, p. 08).

A Utilizacdo do Jogo como recurso de motivacdo e aprendizagem ja vem
sendo utilizada ao longo dos tempos, eles vém sendo aperfeicoados de maneira
incrivel, nos ultimos séculos. Para olhar para o jogo hoje, temos que viajar um
pouquinho no tempo e compreender que o surgimento do seu conceito jogo € muito
antigo, em Huizinga (2000) afirma que os animais ja faziam isso ha milhares de
anos, no aperfeicoamento de suas habilidades. Porém, mais ou menos 2500 anos
atras, na Grécia, esse conceito era amplamente explorado. Segundo MCGonial
(2012) os jogos tiveram uso

Quando Herddoto olhou para tras, ele identificou jogos que eram sistemas
em larga escala, projetados para organizar enormes massas de pessoas e
tornar toda uma civilizagdo mais resistente. Observo, agora, um futuro no
qual os jogos on-line para multidbes serdo novamente projetados para

reorganizar a sociedade de forma melhor e fazer com que coisas
aparentemente milagrosas acontegam. (p. 20)

Na Grécia os jogos foram criados para aliviar o sofrimento da populagdo, em
especial, para dar conta de suprir nossos instintos de sobrevivéncia, eles eram uma
maneira inventiva, eficaz e surpreendente para interferir em uma crise social, que de
acordo com MCGonial (2012)

Herédoto nos diz que no passado, os jogos foram criados como uma
solugédo virtual para uma fome insuportavel. E, sim vejo um futuro no qual os
jogos continuardo a satisfazer nossa fome de desafios e recompensas, de
criatividade e sucesso, de socializagao, e de sermos parte de algo maior do
que nés mesmo. Mas também vejo um futuro no qual os jogos estimulem
nosso apetite pelo envolvimento, nos motivando e nos capacitando a
estabelecer conexdes mais fortes — e fazendo contribuigdes maiores — com
0 mundo a nossa volta. (p. 20).

A compreensao do ato de jogar deve levar em consideragao que isso é uma
atividade voluntaria, precisamos ter alguns cuidados de nao transformar o jogo em
algo forcado, como uma simples tarefa a ser cumprida, ndo podemos forgar o
estudante a jogar, transformando-os em algo chato, como uma atividade qualquer,
nao obrigar a jogar por jogar, porque:

Antes de mais nada, o jogo & uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens,
deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagao forgada. Basta
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esta caracteristica de liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da
evolucgdo natural. E um elemento a esta acrescentado, que a recobre como
um ornamento ou uma roupagem. E evidente que, aqui, se entende
liberdade em seu sentido mais lato, sem referéncia ao problema filoséfico
do determinismo. Poder-se-ia objetar que esta liberdade n&o existe para o
animal e a crianga, por serem estes levados ao jogo pela forgca de seu
instinto e pela necessidade de desenvolverem suas faculdades fisicas e
seletivas. Todavia, o termo "instinto" levanta uma incégnita e, além disso, a
pressuposicdo inicial da utilidade do jogo constitui uma peticdo de principio.
As criangas e o0s animais brincam porque gostam de brincar, e é
precisamente em tal fato que reside sua liberdade. (HUIZINGA, 2000, p. 09
e 10).

Portanto, tendo em vista a sensacao de liberdade causada pelo jogo, ela
pode ser um ponto forte para nos ajudar no processo de aprendizagem, uma vez
que, quando estamos aprendendo algo novo, temos algumas alternativas de saber
se aprendemos o que foi adquirido, isso se da através de atividades, se nao
conseguimos conclui-las é porque algo deu errado. No momento em que nos
predispomos a aprender algo, estamos sujeitos ao erro, todavia, conforme ja
exposto acima sobre o carater da repetibilidade do jogo, isso se mostra como
diferencial em paralelo a outras atividades, ou seja, por meio do jogo, nos é
possibilitado sempre tentar, sem o peso do erro, ja que ele tem a capacidade de
nos levar a outro estado de realidade temporaria, que pode ser definida por
Huizinga (2000) da seguinte forma:

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele préprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que o jogo n&o é vida "corrente" nem vida
"real". Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida "real" para uma esfera
temporaria de atividade com orientacdo prépria. Toda crianga sabe

perfeitamente quando esta "sé fazendo de conta" ou quando esta "so
brincando”. (p. 10).

Vemos ai que jogar transfere a brincadeira e o ludico a um papel de
seriedade, e a constatacdo dessa caracteristica € que faz a conceituagdo do jogo
em sua esséncia: sé sera jogo, se houver a seriedade. Portanto, aquele que joga
sabe que aquilo que esta jogando € um jogo, e somente fara parte do jogo se o
jogador tiver tomada de consciéncia de que esta dentro do dele. Nessa diregao,
afirma Gadamer (1997),

Somente entdo é que o jogar preenche a finalidade que tem. Quando
aquele que joga entra no jogo. Nao € a relagdo que. A partir do jogo. De
dentro para fora, aponta para a seriedade, mas é apenas a seriedade que
ha no jogo que permite que o jogo seja inteiramente um jogo. Quem néo
leva a sério o0 jogo € um desmancha-prazeres. O modo de ser do jogo ndo
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permite que quem joga se comporte em relagdo ao jogo como em relagao a
um objeto. Aquele que joga sabe muito bem o que é o0 jogo e que o que esta
fazendo &€ —apensum jogo”, mas néo sabe o que ele -sabe” nisso. (p. 175
e 176.).

Partindo do pensamento de Gadamer, € possivel compreender que o jogo
evolui e transcende a outras areas, ou seja, circunscrito em um pensamento
filoséfico hermenéutico mais amplo, observa-se que o jogo esta presente em muitas
das atividades do nosso dia a dia, como na linguagem em que ha a manifestacéao
dos jogos de palavras, consequentemente no jogo de forgcas dos discursos,
poderiamos, ainda, ver o jogo das cores na natureza, ou até mesmo o jogo de luzes.

Aprendemos com Gadamer (1997) que o jogo acaba ganhando uma
consciéncia de ser do proprio jogo, que as vezes 0s jogadores ndao o percebem
como jogo, assim o autor aproxima o jogo com a experiéncia da obra de arte, e
assim o jogo vai invadindo outras dimensdes em nosso processo de descobrir mais

sobre o conceito de jogo.

Mas justo isso a experiencia da arte, que temos de fixar contra a nivelagao
da consciéncia estética, ou seja, que ndo € um objeto que se posta frente
ao sujeito que é por si. A obra de arte tem, antes, o seu verdadeiro ser em
se tornar uma experiencia que ira transformar aquele que a experimenta. O
—gjeito” da experiencia da arte, o que fica e persevera, ndo € a
subjetividade de quem a experimenta, mas a propria obra de arte. Encontra-
se ai justamente o ponto em que o modo de ser do jogo se torna
significante. Pois o jogo tem uma natureza prépria, independente da
consciéncia daqueles que jogam. O jogo encontra-se também Ia, sim,
propriamente la onde nenhum ser-para-si da subjetividade limita o horizonte
tematico e onde ndo existem sujeitos que se comportam ludicamente.
(GADAMER, 1997, p. 175 e 176.)

Mediante as palavras de Gadamer, descobrimos que o jogo possui uma
natureza propria, e que ele se torna independente de quem o joga ou 0 que joga,
sendo assim, a finalidade do jogo esta em si mesmo e nao em outro lugar.

Se esse movimento do jogo estd em si mesmo, a experiéncia do jogo pode
vir a ser sempre uma abertura, do mesmo modo que —abra de arte ganha seu
verdadeiro ser ao se tornar uma experiéncia que transforma aquele que a
experimenta” (GADAMER, 1997, p. 175), a partir desta perspectiva, acreditamos que
a experiéncia do jogo pode abrir possibilidades para quem o joga, transformando o
sujeito durante o processo do jogo.

Gadamer leva o conceito de jogo para outro nivel do pensar, alcangando o

nivel da estética, cujo pensamento do jogo € dedicado a obra de arte, em que
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encontramos o pensar mais filoséfico e hermenéutico a respeito do jogo. Este autor
afirma que é aqui que o jogo -desempenhou importante papel na estética”
(GADAMER, 1997, p. 174); contudo, nossa intengao nao é aprofundar o jogo na
relagdo com a estética, e sim objetivamos mostrar a potencialidade e a forca
impulsionadora que tem o jogo para provocar uma determinada agdo ou movimento
no processo educacional, dessa maneira, queremos também aproximar a ludicidade
para a construcdo de atividades pedagogicas.

Na busca de compreender mais sobre os jogos, nos deparamos atualmente
com o fato dos jogos passarem do meio fisico para o digital, sendo conhecidos como
games®, ganhando mais uma roupagem e aumentando sua potencialidade de
interacao e imersdo. Podemos perceber que muitos jovens e adultos passam mais
tempo jogando games do que fazendo seus deveres escolares ou até mesmo
estudando, mas o que tem no game que o torna tdo engajador? Ribeiro et al
(2006)" nos diz que,

Ao jogar um game, quando uma pessoa dirige um carro ou abre uma porta
no porédo do castelo, ela sente como se 0 seu corpo e mente estivessem
inseridos em um novo espago. Por isso, o jogador sente-se livre e
interessado, em explorar livremente o ambiente, interagindo com os
elementos. Ao se auto-representar internamente em um cenario virtual, o
jogador sente prazer, através do que vem sendo descrito como uma
sensacao, ou percep¢ao, de imersao, ou seja, ele esta envolto pela acéo,
pelos elementos do cenario e pelos desafios apresentados ao personagem
que esta representando. Essa sensagao se relaciona com a sensagao de
agenciamento, pois o jogador quer agir, atuar nesse cenario, deixar a
posicdo de observador passivo e ser um agente protagonista que vé o
resultado de suas agdes e escolhas. (p. 3)

Trazer o pensamento dos jogos para a educagdo em um primeiro plano
parece simples, porém quando comegamos a planejar uma aula, vém algumas
perguntas: Como posso explorar um jogo digital em aula? Como posso relacionar o
jogo e a aprendizagem? Em que nivel podemos usar esse recurso nos objetos

educacionais? Como usar? Quando usar? Por que usar?

® 0 Videogame ou game é uma disputa competitiva, executada no formato de um jogo
eletronico. O jogador permanece diante de um veiculo que transmite as imagens do
confronto ludico, quase sempre uma TV ou o dispositivo de um computador.
Normalmente estende-se este termo também para definir o suporte no qual os games
sdo processados, conhecido como console.

" Disponivel em : http://www.cinted.ufrgs.br/renoteold/jul2006/artigosrenote/a36_21203.pdf
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Portanto, deixaremos claro que a pesquisa tem o foco na utilizacdo da
gamificagdo, mas esse termo tem suas raizes fixadas nos games e nos jogos, por
isso foi a nossa intengao de trazer mais conhecimento sobre o jogo.

Podemos dizer que o jogo é elemento inicial de entender o processo de
gamificar em que o objetivo de formar um conhecimento sobre jogos nos situa
acerca de seus aspectos cujas constituicbes e aplicagdes estdo envolvidas, pois
quando utilizamos um jogo ou game em nosso dia a dia pré passamos por varios

desses elementos ou aspectos filoséficos que abordamos anteriormente.

2.2 A REALIDADE EM JOGO, EM BUSCA DE UM PROPOSITO MAIOR PARA O SER EM
FORMAGCAO.

Esta pesquisa tem como foco o estudo do uso da gamificagdo ancorada a
taxonomia de Bloom digital para a elaboracdo de material didatico-pedagodgico que
podera vir a auxiliar os professores na construgcdo de estratégias educacionais.
Portanto vamos explorar alguns modos de como a educagao tradicional pode se
apropriar e utilizar das mecanicas dos jogos na constru¢cao do material didatico na
sala de aula.

O principal recorte da pesquisa é elaborar uma analise dos principais tipos de
mecénicas de games, principalmente, as do meio digital, pois elas estdo
intimamente atreladas com os verbos da taxonomia de Bloom digital, para, a partir
daqui, expormos suas possibilidades de adaptagdes para uso em sala de aula.

A jornada aprofundara conceitos e aspectos da gamificagdo, com a propdsito
de construir entendimento sobre a utilizagdo dos jogos e dos games, observando
que esses dois ultimos foram os agentes principais que deram origem a
gamificagao.

Para progredirmos mais sobre o assunto elaboramos uma pequena
investigacdo das possibilidades de uso desses conceitos pelos professores, que,
quando da utilizagdo da gamificagdo em contexto educacional, podem levantar
questionamentos do tipo: que niveis estamos utilizando para a apropriagdo e/ou
aplicagcao da gamificacdo no contexto educacional?

E necessaria atencéo ao processo de gamificagdo, pois, pois esse processo
nao se resume no simples fato de deixar o estudante jogar um game convencional

na sala de aula ou fora dela, pelo contrario, gamificar requer a intervengao do
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docente para produzir a agdo de aprendizagem juntamente com a elaboragéo,
construcao e aplicagdo do material didatico-pedagodgica durante todo o processo.
Assim quando nos utilizamos da experiéncia de games ou jogos no meio
educacional, produzimos ag¢dées ou movimentos com algum grau de apropriagéo.
Podemos observar que essas agdes podem agir em algum nivel. Sendo assim,
decidimos elaborar sobre essas possibilidades de apropriagdo algumas reflexdes,
elencando alguns niveis de estratégias de gamificagdo com reflexo educacional

conforme quadro a seguir.

QUADRO 1: NIVEIS DE APROPRIAGAO

Niveis de apropriagdo do professor para o planejamento didatico-pedagdgico
com estratégias de gamificacao

1@ Estratégia didatico-pedagogica adotada pelo professor com gamificagdo com recursos
tecnoldgicos proprios. Ex: usar o quadro branco e caneta;

28 Tecnologia educacional com poténcia de gamificagdo. Ex: usar aplicativo Socrative®.

32 Utilizar um jogo digital com uma estratégia didatico-pedagogica de gamificagdo. Ex: usar
Minecraff’ como ambiente de jogo.

43 Objeto de aprendizagem construido com gamificacdo. Ex: uso do Jogo Roleta Quimica

FONTE: O autor

Podemos observar que os niveis de apropriagdo que surgem ao utilizar os
conceitos de games e jogos partem de um nivel que exigem a utilizagdo de recursos
fisicos dispostos no préprio ambiente educacional, mas que exige do professor a
utilizagdo de alguns conhecimentos das mecénicas e elementos de games e jogos.
Porém, quando avancamos no quadro podemos ver que o professor pode se
apropriar de recursos que ja foram elaborados com os conceitos de games e jogos,
assim, podem direcionar seus conteudos com o uso desses ambientes ou

plataformas ja gamificados.

8 Socrative - disponivel em https://www.socrative.com/ acessado em 23 janeiro de 2018.
® Minecraft - disponivel em https://education.minecraft.net/chemistry 19 abril de 2018

1% Roleta Quimica - disponivel em http://nautilus.fis.uc.pt/cec/teses/marta/marta/Jogo/ 18 abril de
2018.
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Mas, no ultimo nivel, temos o0 processo que exigira um pouco mais de
complexidade, pois o professor tera de aplicar as mecanicas e elementos de jogo
em um conteudo que antes ndo era um jogo propriamente dito, isto ocupara um
tempo maior do docente para o desenvolvimento e apropriacdo de conceitos e
técnicas de gamificagdo na constru¢do do jogo educativo.

Com as investigacbes que realizamos no quadro anterior, abre-se a
possibilidade de relacionarmos algumas das possiveis estratégias de gamifigacédo a
serem utilizadas em sala de aula, construindo um inicio de categorizagdo, abrindo
assim, uma oportunidade para comecarmos a trabalhar com a Taxonomia de Bloom
para o contexto digital. Dessa maneira, nos proximos passos dessa jornada
investigativa, vamos observar e analisar mais os verbos da taxonomia, podendo ela
estar intimamente relacionada com a gamificagdo. Proporemos a formulagado de uma
tabela, criando um modelo estrutural organizacional de elementos em comum entre
os conceitos, para dai ficar claro que a agédo dos verbos pode vir a se relacionar com
cada nivel da taxonomia gamificada.

Com a utilizagdo da gamificacdo, pretendemos propiciar que este processo
tenha inicio na diversdo, passe pelo interesse, se entrelace pela paixdo, e se
transforme em um propdsito maior pelo aluno, construindo um processo de
aprendizagem dinamico e interativo.

Acreditamos que o maior desafio da pesquisa € explorar maneiras com que
os professores se apropriem e usem dos conhecimentos dos jogos acompanhados
da taxonomia de Bloom, repensando a sala de aula como algo dinamico, fluidico e
de facil plasticidade, para explorar de forma organizada e criativa os recursos
tecnoldgicos disponiveis em seu contexto educacional.

O desafio esta lancado e esta pesquisa ndao tem o interesse de fazer do
professor um expert em jogos ou games, tampouco transformar todos os conteudos
das aulas em um game; mas sim, favorecer aos professores as mecanicas e o0s
elementos que os jogos possuem e suas possibilidades de apropriacao e utilizagao
na educacdo. Por isso, queremos aproximar os entendimentos sobre os efeitos que
impactam os aspectos cognitivos e emocionais durante uma aula com mecanicas e
elementos de jogos ou games, essa aproximagao de conceitos e elementos podera

elevar os niveis da taxonomia de Bloom e da gamificagao.

2.3 JOGANDO O JOGO DA COGNICAO E DA EMOGAO: COMO APRENDEMOS
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A construcao dos saberes para a educacgao do século XXl estédo relacionados
também aos estudos das neurociéncias, em especial, o aspecto emocional na
educagdao. A neurociéncia vem trazendo inumeras pesquisas ao contexto
educacional, por isso, tendo como objetivo auxiliar a constru¢gdo de uma experiéncia
gamificada ancorada pela taxonomia de Bloom digital, a intencado de trabalhar os
aspectos cognitivos e emocionais na pesquisa € que, a partir daqui, aprofundaremos
nossas reflexdes sobre o assunto nesses aspectos e com o pensamento de Morin
(2011),

Poder-se-ia crer na possibilidade de eliminar o risco de erro, recalcando
toda afetividade. De fato, o sentimento, a raiva, o amor e a amizade podem-
nos cegar. Mas & preciso dizer que ja no mundo mamifero e, sobretudo, no
mundo humano, o desenvolvimento da inteligéncia é inseparavel do mundo
da afetividade, isto é, da curiosidade, da paixao, que, por sua vez, séo a
mola da pesquisa filoséfica ou cientifica. A afetividade pode asfixiar o
conhecimento, mas pode também fortalecé-lo. Ha estreita relagdo entre
inteligéncia e afetividade: a faculdade de raciocinar pode ser diminuida, ou
mesmo destruida, pelo déficit de emocéo; o enfraquecimento da capacidade
de reagir emocionalmente pode mesmo estar na raiz de comportamentos
irracionais. (p.20)

Nosso cérebro € uma ferramenta essencial para a nossa evolugao, mas nao €
somente a razdo que predomina na evolugao, pois ha algo a mais que impulsiona e
motiva 0 ser humano para a busca do novo, algo que a razdo desconhece na
maioria das vezes. Mas, como emerge nossa motivagao para buscar algo
desconhecido? Durante o processo de motivagao temos dois movimentos de forga,
temos a motivagao intrinseca sendo uma agao relacionada a um desejo pessoal, e a
extrinseca, aquela agao que esta ligada a realizacdo de uma tarefa, acdo essa
necessaria para atingir um determinado objetivo ou realizagdo de uma atividade
especifica.

Procurando responder essas inquietacdes, podemos considerar que ela tem
lacos enraizados na emocgao, porque o que sentimos, percebemos e vivenciamos
passa pelos nossos sistemas emocionais, nos afeta de algum modo, nos estimula,
causando alguns prazeres e/ou momentos desconforto, formando, assim, um
circuito continuo de agdes entre emogao-razdo e razdo-emogao. Para Morin (2011),

—Portanto, ndo ha um estagio superior da razdo dominante da emogao, mas
um eixo intelecto < afeto e, de certa maneira, a capacidade de emocgoes é
indispensavel ao estabelecimento de comportamentos racionais” (p. 20).
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A educagdo nas ultimas décadas tem recebido inumeras contribuicdes com
0os avangos tecnoldgicos, tanto na area de pesquisa da mente humana como na
elaboragdo do ambiente escolar. Por isso a preocupagao dessa pesquisa em buscar
mais conhecimento sobre os aspectos que envolvem o0 processo de ensino e
aprendizagem procura entender esse movimento de atualizagdes que sera um
desafio para profissionais da educacéao.

Neste topico formaremos um breve entendimento das ciéncias cognitivas e
estudos de ciéncias emocionais, constituindo um corpo de pesquisa acerca de
alguns dos processos que estdo envolvidos na aprendizagem. Também
compreender um pouco mais de como funciona a estrutura mental, para explicar
partes da experiéncia gamificada ancorada na taxonomia.

Esses estudos servirdo de base os passos para futuros desta pesquisa,
construindo um apanhado de entendimentos dos processos que estdo envolvidos
guando aprendemos, visto que, segundo Carvalho (2011, p. 539) - homem percebe
o mundo por meio de seu aparelho perceptual, num processo interpretativo dos
fendmenos que envolve seus sentidos e sua memoria”.

Estudar os aspectos cognitivos e emocionais sera fundamental para
construirmos com os estudantes a autonomia e desenvolver estimulos para motivar
a busca pelo conhecimento. Devemos criar possibilidades de estimular a curiosidade
e promover desafios com recursos mais atuais e interativos, a fim de potencializar

uma aptidao mais natural para aprender, conforme destaca Morin (2011),

A educacdo deve favorecer a aptiddo natural da mente em formular e
resolver problemas essenciais e, de forma correlata, estimular o uso total da
inteligéncia geral. Este uso total pede o livre exercicio da curiosidade, a
faculdade mais expandida e a mais viva durante a infancia e a
adolescéncia, que com frequéncia a instrugdo extingue e que, ao contrario,
se trata de estimular ou, caso esteja adormecida, de despertar. (p. 37)

Desafiamo-nos, portanto, a compreender 0s processos cognitivos e
emocionais com olhar das neurociéncias emocionais relacionados a educacgao. Esse
movimento vai ganhar mais propriedade ao longo da jornada e sera melhor

entendido ao utilizarmos a gamificacdo ancorada pela taxonomia.

2.3.1 Jogo de memorizar e esquecer: contribuicées da neuroeducag¢ido no

processo de aprendizagem
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Apresentamos alguns estudos tedricos a respeito do papel da emogéo e da
cognicao na aprendizagem para que, posteriormente, possamos aproximar com o
contexto da gamificacdo. Os estudos dessas teorias podem nos ajudar a entender a
experiéncia de jogo em um sentido mais amplo, pois elas explicam a experiéncia de
aprendizagem e sua ligagdo com os processos de gamificagdo que, conforme
descreve Carvalho (2011, p. 545) -eabe ao educador adotar um trabalho de parceria,
instaurando as condi¢cdes indispensaveis para que o aprendiz desenvolva a
inteligéncia, e ndo a simples memorizagao”.

Durante as pesquisas educacionais emergentes, surge a area da
neuroeducagdo, com a heurociéncia agregando conhecimento ao contexto
educacional. A neuroeducacgao relacionada a construgcao de projetos pedagogicos
de ensino e aprendizagem teria como principal objetivo o ponto de vista psicolégico,
pois 0 que percebemos e sentimos passa pelo nosso sistema cognitivo emocional.

De acordo com Rosat (2011), a neuroeducagao surge no inicio nos anos
1970, com intuito de reunir material de pesquisas para estabelecer objetos e
padrdes para a nova area interdisciplinar do conhecimento, formando um corpo de
pesquisa tedrico e pratico para as agdes educacionais. A neuroeducacédo ganha
escopo ao abordar a inteligéncia e o conhecimento em um processo mutuo,

abrangendo trés areas: Neurociéncias, Psicologia e Educacgéo.

FIGURA 3: AS TRES GRANDES AREAS AFINS: NEUROCIENCIAS, PSICOLOGIA E EDUCAGAO.
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FONTE: Meucerebro.com

Somos seres integrais, fazemos parte do meio em que estamos, e sofremos

interferéncias do meio, também causamos interferéncias no meio ao qual

41



pertencemos. Com esse movimento de interagcdo estamos sujeitos a muitas
variaveis ao longo do processo de aprender e de ensinar. Pensar, entdo, que o meio
em que estamos e os objetos ao qual experienciamos faz com que o aprendizado
pode ter muita influéncia no modo de aprender algo. Assim, quando estamos em
sala de aula, o modo como falamos, gesticulamos, representamos ou apresentamos
com auxilio ou ndo do quadro ou virtualmente com uso das tecnologias digitais

podem transformar a experiéncia no ato de aprender. Para Carvalho (2011),

A neurociéncia oferece conhecimentos que deveriam ser aproveitados pelos
docentes. Os referidos autores lembram que a aprendizagem é
proporcionada pela plasticidade do cérebro e sofre influéncia do ambiente.
Nesse caso, o professor, por meio de sua acgao profissional, transmite
estimulos que podem vir a contribuir para a secre¢ao de hormdnios que
provocam o entusiasmo e o desejo de aprender ou o extremo oposto, 0
desinteresse. (apud MORAES e TORRE, 2004, p. 545.).

FIGURA 4: O CEREBRO APRENDENTE.
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A construgdo do raciocinio lapidado se da com um exercicio constante ao
longo da vida. Para compreender os processos cognitivos do ser humano, temos de
lembrar que, quando uma informagao chega até nosso cérebro, ela percorre alguns
caminhos, e esse percurso muda de individuo para individuo e, conforme foram
suas experiéncias com determinada agao ao longo da vida, esse deslocamento da
informacéao cria redes neurais que, se forem pouco utilizadas, acabam tornando-se
inativas; em contrapartida, outras acabam ficando latentes, por isso, ao criarmos
processos cognitivos alternados, em que outras areas mentais sao exercitadas, mais
potente tornamos essa maquina mental, transformando o raciocinio mais sofisticado

e refinado.
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FIGURA 05: FLUXO DE PROCESSOS MENTAIS
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Ao relacionar o estudo da neurociéncia a sala de aula, € importante
sabermos informagdes de como a mente humana se comporta durante o processo
de aprendizagem como observamos na figura acima.

Esse campo de conhecimento pode auxiliar o docente durante o decorrer da
aula, em que é relevante ter uma compreensdo de como e feita a retencdo e
processamento da informacdo no cérebro, observando de como partes de cada
conteudo, gesto, sons e imagens sdo armazenados filtrados, retidos e processados.

Salientamos também que esse fluxo pode variar de estudante para
estudante, propiciando para os professores uma base segura de compreensao do
processo cognitivo, para as quais poderao explorar a capacidade de cada estudante

durante o processo,

Na sala de aula, o que se fala e como se fala constituem elementos
desencadeadores de pensamentos e raciocinios. Tomando como exemplo
as informagdes visuais e auditivas veiculadas em um dado recurso didatico,
bem como o comportamento docente, eles criam circunstancias capazes de
configurar determinada identidade emocional, em virtude de pensamentos e
memorias, que evocam lembrancas e manipulam a interpretagdo na mente.
(CARVALHO, 2011, p. 545).

Usar-se da psicologia, neurociéncia e outras areas do conhecimento para
buscarmos entendimento mais abrangente sobre o processo de aprendizagem,

possibilita a criagdo de novos objetos conceituais, servindo de apoio para passos

futuros na educagado. Portanto, sera interessante investigar e analisar mais sobre

" Dislexia Brasil, disponivel em http://dislexiabrasil.com.br/Dislexia.aspx - acessado em 16 08 2017. .
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esses estudos da cognicdo e emocgdo para a construgdo das nossas agdes

educacionais, com o advento das TDIC’s, pois como exemplifica Rosat (2010) et. al,

...ressaltando que os neurologistas se ocupam disso através do cérebro,
enquanto os psicologos se debrugcam sobre a mente, o que, certamente,
para qualquer um que se mantenha em uma razoavel distancia critica do
tema, aponta para questbes complementares e nado antagbnicas. Uma
destas questbes seria, por exemplo, buscar explicagdes sobre o papel das
emogoes no aprendizado, nos processos de tomada de decisdo e nas
varias possibilidades de motivagao dos alunos para o aprendizado. Ja para
os educadores, estas informacdes seriam usadas para melhorar suas
praticas em sala de aula. (p. 202.)

Mas, que impacto o estudo dos aspectos emocionais pode interferir na sala

de aula? As nossas emocgdes podem influenciar nossos pensamentos? Segundo

estudos da neurociéncias as emogdes influenciam no processo de aprendizagem,

visto que

-Peve-se ressaltar também que as emogdes desempenham um papel
decisivo na aprendizagem.”.. ...A consciéncia da experiéncia vivenciada é
atingida quando, ao passar pelo coértex cerebral, compara-se a experiéncia
com reflexbes anteriores. Assim, quando conseguimos estabelecer uma
ligacdo entre a informagdo nova e a memodria preexistente, sao liberadas
substancias neurotransmissoras — como a acetilcolina e a dopamina — que
aumentam a concentracdo e geram satisfacdo. E dessa maneira que
emocao e motivacdo influenciam a aprendizagem. Os sentimentos,
intensificando a atividade das redes neuronais e fortalecendo suas
conexodes sinapticas, podem estimular a aquisi¢ao, a retengao, a evocagao
e a articulacdo das informagdes no cérebro. Diante desse quadro, os
autores defendem a importancia de contextos que oferegam aos individuos
0s pré-requisitos necessarios a qualquer tipo de aprendizado: interesse,
alegria e motivacdo. Conforme Lent, —aazao é fortemente relacionada com
a emocao”. (CARVALHO, 2011, p. 542 e 543).

Em suma, podemos observar que o processo de aprendizagem envolve

muitas partes do cérebro, formando um sistema complexo de processamento.

Percebemos, ainda, que o cérebro tem partes ou locais especificos para cada agao

cognitiva. Nesse sentido, quando atuamos em sala de aula, temos que compreender

que para cada agao que o professor fizer, tais como falar, mostrar imagem, construir

textos, fazer andlises, dentre outras, ele vai envolver inumeros processos cognitivos

e aspectos sécioemocionais dos estudantes. Observamos, entdo, que o cérebro

aprendente pode envolver multiplas competéncias simultaneamente, para entender

sobre essas competéncias teremos que avangar mais um nivel na jornada.
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2.3.2 O jogo da competéncia intelectual no campo das inteligéncias multiplas

Nessa parte da jornada pode surgir uma inquietacdo, qual a relacdo das
inteligéncias multiplas com a pesquisa? Achamos que esse topico € um item
especial, pois, no decorrer da jornada veremos os elementos que formam a
taxonomia de Bloom com seus verbos, revelando-se uma parte interessante para o
embasamento desta pesquisa, logo podemos sinalizar que os verbos englobam um
ou mais dos itens da tabela sobre as inteligéncias multiplas. Sendo assim, como no
decorrer de um jogo e mostrando para o jogador pedacgos futuros do mapa do jogo,
despertar desperta-se a curiosidade e motivagao de explorar o jogo, cuja intengao,
dessa forma, € de mostrar uma prévia dos passos que virdo da pesquisa.

Ha inumeros fatores que interferem no processo de aprendizagem, podendo
estar dentro de cada individuo ou mesmo fora deles. Esses fatores podem
influenciar em suas habilidades de aprender. Os fatores mais conhecidos sao os
cognitivos, que envolvem a inteligéncia e a criatividade; no entanto, existem outros
de igual importancia que segundo Gil (2007) podem ser: a motivagao, os habitos de
estudo, o ambiente social, idade e sexo, a memoria, dentre outros.

Durante as ultimas décadas do séc. XX, surgiram varias descobertas
cientificas sobre a cogni¢ao, principalmente o desenvolvimento de novas teorias
psicolégicas e educacionais, teorias essas que provocaram profundas alteragdes no

processo de aprendizagem:

Mas os conhecimentos proporcionados pela pesquisa psicologicas
requerem nova visao acerca do papel desempenhado pela inteligéncia
nesse processo. Durante muito tempo predominou a concepgdo de
inteligéncia unica, genericamente definida como a capacidade do individuo
para resolver problemas. Como consequéncia da valorizacdo dessa
concepgao, popularizaram-se os chamados testes de inteligéncia, que
possibilitaram definir o nivel intelectual dos individuos. Com base no
resultado deste teste, os individuos mais inteligentes eram reconhecidos
como 0s mais aptos para aprender e, portanto, mais predispostos ao
sucesso nos estudos. (GIL, 2007, p. 80).

Esses estudos demonstram a diversidade de processos de inteligéncias que

o individuo tem de aprender, ndo ficando limitado a uma ou duas capacidades de

aprendizagem que em consonancia com Gil (2007):

De acordo com essa teoria, a inteligéncia ndo se refere apenas as
capacidades verbais e l6gico-matematicas, que tém sido privilegiadas nos
tradicionais testes de inteligéncia, cujos resultados sdo expostos pelo QI
(quociente de inteligéncia). (p. 81).
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Neste contexto, surge a teoria das inteligéncias multiplas, desenvolvida pelo
psicologo e pesquisador Howard Gardner (1983), uma das teorias que vém
contribuindo para a reconfiguragao do papel da inteligéncia da aprendizagem.
Gardner prop6s a existéncia de 8 niveis de inteligéncias, sendo elas: verbal, 16gico-

matematica, visual espacial, corporal-cinestésica, musical, intrapessoal e naturalista.

QUADRO 2: INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Inteligéncias multiplas

Verbal ou Envolve a leitura, a escrita e a capacidade de se expressar na lingua materna
Linguistica ou em lingua estrangeira.

Logico- Tem a ver com a habilidade de realizar operagdes matematicas, reconhecer
matematica padrdes e relacbes e com a capacidade de resolver problemas usando a logica.
Visioespacial Se aplica a percepg¢ao do ambiente, a capacidade de criar e manipular imagens

mentais e também a orientacao espacial.

Corporal- Encarregar-se da coordenacdo e habilidade motora, tanto para movimentos
cinestésica grosseiros, quanto para os delicados e tem a ver com a expresséo pessoal e
com a aprendizagem por meio de atividade fisica.

Musical Envolve a compreenséo e a expressdo por meio da musica, do ritmo e da danca
e compreende a composigao, a execugao e a condugao musicais.

Intrapessoal Coordena as capacidades de compreender as pessoas, de comunicar-se com
elas e de trabalhar de forma colaborativa. Essa inteligéncia tem a ver com a
capacidade de compreender e lidar com as préprias emocdes € pensamentos,
com a habilidade de controla-los e trabalhar com eles de forma objetiva.

Naturalistica Foi a ultima a ser proposta, e venho alguns anos depois das outras, envolve as
compreensdes com a natureza, plantas e animais, apreendendo suas
caracteristicas e categorizando-os adequadamente. Essa inteligéncia envolve,
segundo o autor, uma aguda capacidade de observagao, que pode ser utilizada
para classificar também outros objetos.

FONTE: Gardner, 1994, adaptado pelo autor.

O uso das inteligéncias multiplas explora varios niveis de cognigcao e
afetividade, percebemos que ambas perpassam os estados emocionais do
aprendente, ampliando o campo da aprendizagem para além do processo de
cognicao, acionando também as partes emocionais do aprendente. Portanto, pensar
num fluxo dindmico de expor o conteudo da aula pode estimular e despertar, de
forma variada, as multiplas inteligéncias que constitui os estudantes como nos
exemplos do quadro acima.

Entendemos que o estudo das inteligéncias multiplas servira de base para

compreendermos melhor os varios niveis de aprendizado que cada estudante pode
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experienciar ao longo das aulas. Por isso, utilizar-se de um leque variado de
recursos tecnoldgicos que se alternam, tanto em ambientes dentro e fora da sala de
aula, pode vir a tornar-se um processo de aprendizagem interessante e significativo.

A investigagdo e compreensao desses fatores de processamento mentais e
emocionais de aprendizagem serdo basilares para, de forma mais efetiva, perceber
a construcdo da gamificacdo ancorada pela taxonomia nas jornadas futuras. Esse
processo de entendimento das inteligéncias multiplas pode ter um potencial ainda
maior de aplicacdo se explorada de forma consciente pelo professor com o uso de
ferramentas digitais e trabalhando-se os diversos niveis de percepg¢do e sentido,

desde o uso de imagens, figuras, sons e dentre outros.
2.4 QUANDO OS JOGOS ENTRAM EM JOGO NA EDUCACAO.

Nesta parte da jornada, falaremos sobre os jogos e suas relagbes na
educacgao atual, bem como, suas potencialidades de uso para inser¢gdes no ensino
superior. Para dar continuidade vamos propor para vocé um desafio. Como nao
sabemos se os jogadores desta jornada ja experienciaram alguma vez algum tipo de
jogo digital, convidamos vocés a fazer uma pausa e experienciar o jogo Little
Alchemy 2'? antes de comecar a ler o préximo paragrafo.

O jogo na educacdo pode ser bem mais que um simples artefato de
entretenimento ludico, ou algo para simplesmente preencher uma atividade com
uma brincadeira divertida:

Sao recursos que facilitam o aprendizado e podem funcionar como
estratégias de ensino pelos professores. A utilizagdo de jogos para objetivos
de aprendizagem é bastante antiga, sendo registrada desde antes de
Cristo. Os jogos podem ser presenciais ou virtuais, jogados entre pessoas,
com ou sem a mediagcdo de programas de computador, ou simplesmente
pelo computador. Quase todos o0s jogos possuem objetivos e regras
previamente definidas ou que podem ser definidas pelos participantes. Os
jogos sao atraentes, desafiam e simplificam uma realidade previamente

construida pela sociedade, ou seja, relnem elementos essenciais para a
motivagéo ao aprendizado. (CARVALHO, 2010, p. 8)

Podemos dizer que os jogos sao atividades espontaneas realizadas por uma
ou mais pessoas, que € redigido por regras determinadas possibilitando perder ou

ganhar. Os jogos constituem estratégias bem elaboradas de experienciar um

12 Disponivel em: https://littlealchemy2.com/ - acessado em 15 de junho de 2018
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determinado tema ou conteudo de algumas disciplinas privilegiadas que foram
desenvolvidas para suprir a interatividade que o espacgo digital permite.

Os jogos sdo muito explorados em ambientes virtuais principalmente na
internet, invadindo outros ambientes como os educacionais. Atualmente os jogos
vém ganhando um amplo espag¢o na educagédo, ndo sendo mais um objeto ludico
apenas para entretenimento, eles alcangcam corpo e contexto para uma educagao
ativa e interativa, nessa diregao, Gil (2007) corrobora dizendo:

Os jogos vem sendo cada vez mais utilizados como recursos para facilitar a
aprendizagem nos diferentes niveis de ensino. Seu uso ainda €& mais
difundido no ensino fundamental e médio, sobretudo porque é considerado
uma estratégia para -aprender brincando” e, consequentemente, mais
aplicado a criangcas e adolescentes. Mas seu uso vem se ampliando no
Ensino Superior. Existem jogos disponiveis para as mais diversas matérias
e muitos professores desenvolvem os préprios jogos. (p. 194).

Muitas criticas tém sido feitas aos jogos, principalmente por se constituir uma
atividade solitaria, que prejudicam a sociabilidade dos jovens; entretanto, muitos dos
jogos sdo em rede ou grupais, tem um grande potencial de sociabilidade, além do
mais, os estudantes podem formular discussbes em comunidades na web,
compartilhando seus trabalhos e aprendizados com outras pessoas. Os jogos sao
objetos que promovem o encorajamento entre os pares, através da acado de
compartilhamento de dicas, sugestdes e conhecimentos, os jogos estimulam o
trabalho em cooperacdo e colaboragdo, formando, assim, comunidades de

aprendizagem no meio on-line. Conforme aponta Gil (2007):

No entanto, apesar da crescente utilizagdo dos jogos no Ensino superior,
esta estratégia ainda é vista com certa desconfiangca por alguns
educadores. De fato, ha professores que introduzem jogos em suas
disciplinas motivados mais pelo sabor da novidade ou pela comodidade,
pois sua utilizacdo pode representar um alivio em relacdo as suas
atribuigbes docentes, o que faz com que muitas vezes os jogos funcionem
mais como fator de entretenimento do que como estratégia de ensino. Mas
o fato de possibilitar —prender brincando” ndo pode conduzir a rejeigdo dos
jogos. (p. 194)

Podemos observar que os jogos tém presente em sua constituicdo muitos
elementos potencializadores de motivagédo, engajamento e cooperacéo, e que estes
podem vir a auxiliar para a construgdo dos objetos educacionais. Os jogos ainda
podem apresentar uma série de vantagens, -es jogos contribuem para ativar
conhecimentos anteriores, ja que para seu desenvolvimento requerem o
conhecimento de fatos” (GIL, 2007). Além disso, os jogos podem estimular a
elaboragao de hipoteses, pois o aprendizado que ocorre dentro do jogo e através da

tentativa e erro.
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Os jogos promovem uma sensagao de desafio, inspirando os jogadores a
procurar dados e informag¢des dentro e fora do jogo para ir avangando nos niveis.
Além disso, sdo motivadores, pois, para que o jogador tenha éxito, requer o
aprendizado do conteudo ou material que esta posto no ambiente do jogo. Portanto,
para agregar mais valor a esses elementos, podemos destacar alguns principios
pedagogicos presentes nos jogos como forma de situarmos sua relevancia no

ambiente de aprendizagem.

QUADRO 3: OS PRINCIPIOS PEDAGOGICOS PRESENTES NOS JOGOS.

Principios pedagogicos presentes nos jogos

Principios

Aplicagdo em jogos

Individualizagao

Os jogos de adaptam ao nivel do individuo.

Feedback

Os jogos provém feedback imediato e contextualizado

Aprendizado ativo

Os jogos provém um ambiente ativo que conduz a descoberta

Motivagao

Os jogos engajam os usuarios durante horas, buscando alcangar objetivos.

Sociabilidade

Os jogos podem envolver outros competidores ou mesmo comunidades de usuarios
interessados.

Gradualismo

Os jogos sdo construidos com multiplos niveis. Os principiantes ndo podem ascender a um
nivel mais elevado sem que tenham obtido competéncias no anterior

Transferéncia

Os jogos possibilitam a transferéncia de informagdes de um contexto para outro

Avaliagao

Os jogos possibilitam aos usuarios avaliar suas habilidades e compara-las com a dos outros.

FONTE: Adaptado de Gil 2007.

Com toda essa informagao pedagdgica dos jogos, podemos nos perguntar,
em que parte do programa educacional se encaixa a utilizagao dos jogos ou games?
Em sua pesquisa, Carvalho (2010) mostra que os programas educacionais estao
divididos em 3 nucleos: programas estruturados, programas de intercambio e
programas de auto desenvolvimento. Portanto, o objetivo de concepgao desse
sistema € propor uma carta de navegacao, situando os possiveis campos de
aplicacdo e organizagao desses programas educacionais. Através dessa proposta
podemos ter mais claro em nosso mapa da jornada em que Os jogos se encaixam

nos programas educacionais existentes.
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QUADRO 4: CATEGORIAS DE PROGRAMAS EDUCACIONAIS

Nucleos Programas educacionais

Programas educacionais estruturados Palestras, Cursos, Foruns, Jogos, Eventos, Visitas.

Programas educacionais de Banco de ideias, Chat, e-learning: Chat, e-learning:
intercambios Comunidades de praticas, e-learning: Foéruns de
discussao, Encontros, Grupos, Oficinas.

Programas educacionais de Bibliotecas Virtuais, e-learning: cursos, Estudo de
autodesenvolvimento caso, TV.

FONTE: Adaptado de Carvalho (2010).

Ha muitas maneiras de aproveitarmos o que existe de aprendizado nos jogos
ou games para a educacdo, Mattar (2010) indica que uma das sugestbes de
Prensky (2001) é de procuramos o0 que ha de educacional nos jogos ou games para
a educacdo. Podemos observar que sao inumeras possibilidades em relacionar os
jogos no ensino, de forma dinamica e interativa, incluindo o conteudo a ser
aprendido com (habilidades, julgamentos, fatos, comportamentos e etc.), juntamente
com alguns dos possiveis estilos de games, esse processo se torna efetivo quando

usamos o meio digital elevando os niveis de interacdo em que:

A educacgao precisa capitalizar as capacidades e habilidades individuais dos
alunos da mesma maneira. Como podemos tornar nossa educagdo mais
adaptativa e, em consequéncia mais afetiva? A adaptabilidade € um dos
campos em que a tecnologia pode causar um grande impacto na educagao.
(MATTAR, 2010, p. 58).

O propdsito de investigar e demonstrar um panorama em que 0s jogos estao
situados dentro do contexto educacional tem como objetivo construir argumentos
com didlogo entre varios autores que buscam em integrar o jogo em atividades
educacionais. Essas aproximagdes demonstram que a proposta de pesquisa
possibilita inumeras maneiras de apropriagdo tanto em niveis de habilidades,

interac&o e principalmente os de aprendizagem.

2.5 GAMIFICACAO ANCORADA PELA TAXONOMIA DE BLOOM REVISADA E
DIGITAL NO ENSINO DE QUIMICA: REFLEXOES TEORICAS E POSSIBILIDADES

As tecnologias digitais estdo cada dia mais presente na escola, por meio de
projetores, pc’s, notebooks, lousas digitais, e um uso mais recorrente de tablets e

smartphones pelos estudantes e professores. Objetos que, sendo bem utilizados,
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podem se tornar um fator diferencial nos processos de construcdo do conhecimento
professor/estudante, principalmente para as novas geragées que nascem cada vez
mais imersas neste meio digital. Neste item pretende-se trazer reflexdes tedricas e
possibilidades a respeito da gamificagdo e as teorias de aprendizagem embasadas
pela taxonomia de Bloom no ensino de Quimica e na formacgdo inicial de
professores.

Nesse contexto de insercdao académica, € importante observar que os
estudantes estdo acostumados com uso de dispositivos digitais e da web como fonte
de pesquisa. Assim, busca-se o0 estudo teorico e possibilidades de aplicagdo do
recurso digital, visando a contextualizagdo do conteudo ou conhecimento na sala de
aula. Por isso, inovar, criar, adaptar e explorar os contextos educacionais, seguindo
o pensamento de estratégias ativas de ensino e aprendizagem, pode vir a ser uma
forma criativa de atuar na educacéo.

Essa transformacao do meio educacional leva a crer que o ato de educar
esta em um nivel mais sensivel por parte do professor e por parte do estudante, pois
esse ser que aprende a cada instante do dia, tera de ter uma autonomia cada vez
mais robusta frente ao mar de informag¢des e conhecimentos em que se depara.
Cabe um grau maior de processos cognitivos, sendo o nivel reflexivo um dos mais
exigidos nesse processo, para assim construir o conhecimento significativo para sua
aprendizagem que, segundo Berbel (2011):

O engajamento do aluno em relagdo a novas aprendizagens, pela
compreensao, pela escolha e pelo interesse, € condicdo essencial para
ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na
tomada de decisdes em diferentes momentos do processo que vivencia,
preparando se para o exercicio profissional futuro. Para isso, devera contar

com uma postura pedagoégica de seus professores com caracteristicas
diferenciadas daquelas de controle. (p. 29, 30).

Juntamente a isso, vem o crescente desenvolvimento das Tecnologias
Digitais da Informacédo e da Comunicagdo (TDICs), com a intencdo de auxiliar a
dinamizagcdo das atividades educacionais. Por isso, emerge a seguinte reflexdo:
como se apropriar desses recursos tecnologicos digitais em nossos contextos
escolares? Em especial, no contexto da formagao inicial de professores de
Quimica/Ciéncias?

Dessa forma, pode-se, com o uso das tecnologias digitais, reconstruir o

contexto escolar, para isso é importante inserir na formacao inicial de professores a
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vivéncia de diferentes estratégias e ferramentas digitais, como: jogos, féruns
mediados por problemas, simuladores, etc. Assim, oportuniza-se criar em sala de
aula um ambiente de facil customizacdo, com flexibilidade de estratégias, com
atividades integradoras e significativas, abrangendo os varios tipos de
aprendizagem, facilitadas pelo mundo digital e pelos ambientes virtuais.

Na sequéncia, apresenta-se o conceito de gamificagdo como modo de
promover os recursos tecnoldgicos digitais na formacao inicial de professores.
Busca-se construir um pensamento reflexivo, e apontar possibilidades de
apropriagdo e a adaptagdo dessas ferramentas digitais pelos professores e
estudantes em seus contextos escolares, ferramentas que antes eram empregadas

em outras diferentes areas do conhecimento e que hoje permeiam as salas de aula.

2.5.1 Conceito de jogos e design de games (gamification)

No cenario de um curso de Quimica, com a dificuldade de representar e
compreender os fendmenos nos niveis microscopico, simbdlico e macroscopico,
cabe explorar novos recursos, com desejo de despertar um interesse maior do
estudante com a aprendizagem, possibilitando um melhor desenvolvimento no
estudo. A exemplo disso, podem-se usar recursos digitais como ambientes virtuais
de aprendizados gamificados como o site Science Game Center’®, no qual é
disponibilizado varios jogos, em especial um jogo intitulado Org Chem Adventure
que qualquer pessoa pode se divertir e aprender quimica organica.

De acordo com Huizinga (2000), a cultura surge na forma de jogo e pode ser
jogada, o conceito de jogo € mais primitivo do que a cultura, pois € uma das coisas
que os seres humanos ja compartilhavam com os animais ha um longo espaco de
tempo. O autor apresenta como foco central o jogo como uma realidade principiada
e correspondente a uma das nogcdes mais primitivas e profundamente enraizadas na
percepcao da realidade humana. Do jogo nasce a cultura sob a forma de poesia ou
linguagem, de sagrado ou ritual, formando qualidades de competicdo nas artes de

discursos e de pensamentos. Afirma Huizinga que:

13 Site disponivel em http://www.sciencegamecenter.org/games - acessado em 15 de junho de 2017

4 Site disponivel em http://www.sciencegamecenter.org/games/org-chem-adventure--2 - acessado
em 23 de janeiro de 2018.
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Devemos aqui tomar como ponto de partida a nogao de jogo em sua forma
familiar, isto &, tal como é expressa pelas palavras mais comuns na maior
parte das linguas européias modernas, com algumas variantes. Parece-nos
que essa nogado podera ser razoavelmente bem definida nos seguintes
termos: o0 jogo € uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”. Assim definida, a
nogao parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos "jogo" entre
0s animais, as criangas e os adultos: jogos de forga e de destreza, jogos de
sorte, de adivinhagéo, exibicbes de todo o género. Pareceu-nos que a
categoria de jogo fosse suscetivel de ser considerada um dos elementos

espirituais basicos da vida. (2000, p. 20)

O uso de jogos podera ter uma notavel potencialidade para a exploragéao de

novos meétodos de aprendizado. Schell (2010) demonstra que este modo de motivar

e engajar pessoas através de técnicas e mecanicas de jogos, em um universo digital

ou nao, a fim de solucionar um problema, tem um apelo forte sobre o aprendente

durante todo o processo de interacdo. O autor conceitua as estratégias dos jogos no

ensino como gamification ou gamificagcdo. Este processo de gamification requer

outras mecanicas e técnicas que exploram algumas ideias sobre a narrativa, a

estética e quais tecnologias serdo utilizadas no desenvolvimento da ag¢do. Nesse

sentido, segundo Schell (2011), o design de games se utiliza de alguns destes

elementos ou sistemas que podem facilitar a constru¢do do gamification no ensino

conforme quadro 5:

QUADRO 5: ELEMENTOS DE DESIGN DE GAMES

a) Pontos

Um valor numérico dado a uma Unica agdo ou combinacéo de acfes, que serve para
mativar os jogadores a tomarem certas acdes, podem ser pontos do sistema ou sociais.

B) Feedback

As pessoas tém dificuldade para aprender se ndo existir ligac8o direta entre acéo e
conseqiéncia. O bom feedback acelera a capacidade do jogador de dominar o jogo.

O feedback pode ser categorizado em: b_1) Feedback em tempo real - Clica no botéo e
ele responde na mesma hora da forma esperada. bh_2) Feedback através do tempo -
Diz como o jogador melhorou ou piorou com o passar do tempo. p_3) Feedback social -
MNotificagGes do facebook, retweets, entre outras. p_4) Feedback por tarefa - Mostra a
porcentagem de uma tarefa que o jogador ja completou.

c) Trocas

580 a forma mais basica de engajamento social. A troca pode ser explicita - troca de
itens, como exemplo adicionar amigo no facebook. A froca pode ser implicita -
recomendacdo no linkedin, adicionar no Google plus, seguir no hwitier, entre outras.

d) Colegdo

Se a pessoa tem uma boa colegdo, ela utiliza isso como vantagem em grupos que se
importam com as coisas que coleciona.

e) Customizagio

Servira tanto para adaptar o sistema as necessidades do usuario quanto para permitir
que ele mostre sua personalidade para outros usuarios. Provavelmente, quanto mais
complexo for o sistema de customizag&o, mais dificil sera para o usuaric deixar o
sistema.

f) Niveis (Fases)

E quebrar uma histdria em capitulos, atividades, tarefas, criar objetivos menores.
Reflete o quanto um jogador se dedicou ao jogo, isto o ajuda a pontuar a experiéncia
com o jogo, podendo destravar poderes e funcionalidades.

g) Recompensar

O esforgo deve ser sempre recompensadol Se o jogador falha, ndo se deve puni-lo,
apenas deve ser dada uma recompensa menor.

FONTE: Schell (2011).
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O termo gamificacdo € utilizado para designar o uso de elementos e
mecénicas de jogos em outros contextos que n&o seriam propriamente em sua
concepgao um jogo. A gamificacdo no ensino ja se faz presente, por meio de varios
aplicativos com uma linguagem atrativa e com uma dindmica de funcionalidade
refinada. Como exemplo, cita-se o aplicativo Socrative'®, um sistema voltado para
ensino, que se utiliza dos conceitos de gamificagdo, na sua concepgao,
funcionamento, e como ferramenta pedagdgica.

Na elaboragédo e implementagao de questionario, o Socrative torna-se uma
ferramenta interessante nas aulas de quimica que pode ser usada durante ou fora
do periodo de aula, com smartphone ou dispositivo digital, extrapolando os limites
de espaco da sala de aula. O aplicativo ainda proporciona ao professor um
acompanhamento em tempo real do desenvolvimento do estudante, com um
feedback da progressao no decorrer da atividade, apontando se o estudante esta
avangando com uma certa rapidez ou n&o na atividade.

Os jogos trazem consigo uma série de pesquisas que foram estudadas e
implementadas ao longo dos anos, e que sdo expostas através de manuais e livros
dispostos na web, com o termo design de games (SHELL, 2011). Assim, aposta-se
na estratégia de gamificar como uma atividade de ensino, para tornar essa agao de
ensinar e aprender em algo mais ludico, engajador e motivador, pois o design de
jogos traz consigo muitos elementos conceituais de colaboragdo e cooperagéo, do
feedback, da recompensa e do desafio, entre outros elementos.

Nesse sentido, gamificagcdo funciona como um gatilho tanto para a
motivagao intrinseca, relacionada a um desejo pessoal, quanto para a motivagao
extrinseca do aprendente, ligada a realizagdo de uma tarefa, agcado essa necessaria
para atingir um dado objetivo ou realizacdo de uma determinada atividade. Nessa
perspectiva, podemos observar que a gamificacdo atrelada a tecnologia digital pode
se constituir uma ferramenta importante para a exploracéo e aplicagcao de processos
de aprendizagem, em especial, para a criagao de novos espacgos de aprendizagem,
em detrimento dos aspectos criativos, construtivos e reflexivos relacionados as

questdes que envolvem o desenvolvimento de aprendizagem humana.

1% Socrative - disponivel em https://www.socrative.com/ acessado em 23 janeiro de 2018.
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2.5.2 Elementos para a construgao de uma experiéncia educacional gamificada

O conceito de gamification na educagao, por ser uma terminologia mais
atualizada e abrangente, possibilita um entendimento amplo do conceito em
diversos aspectos, permeia os processos cognitivo e afetivo, pois os games tém
uma fungao emocional atrativa, explorando as linguagens e a estética.

A intencdo nao é formar ou exigir que um professor seja um construtor de
jogo ou um expert em games, mas é trazer a tona todas as potencialidades que
esse objeto tem de promover uma experiéncia educativa. Sabe-se das dificuldades
em promover uma formacgao digital na escola, por isso, € necessario promover a
discusséao e vivéncia de utilizar objetos educacionais (com uma atencao acentuada
nos digitais) na formagao inicial de professores.

Os jogos promovem uma experiéncia narrativa engajada e divertida, portanto,
pode-se utilizar desse conceito para amplificar um conteudo educacional, e assim,
promover uma experiéncia educacional diferente e ludica, com ambiente dinamico e
recursos visuais atrativos. Desse modo, apresentam-se alguns elementos que

compdem a experiéncia proporcionada pela gamificagdo, conforme figura 6.
FIGURA 6: ELEMENTOS DA EXPERIENCIA GAMIFICADA.

endia Game
Q,“'Q '9(7 Emocoes, Narrativa( Storytelling),
Progressao, Constricbes
e Relacionamento.

Desafios, Transagbes,
Cooperacao e Competicao,
Sorte, Feedback, Recompensas,
Turnos, Aquisicdo de Recursos,
e Estados de vitéria.

Realizactes, Avatares, Badges,
Colegoes, Niveis, Combate,
Desbloqueio de Contetido, Pontos,

Doar, Investigacdo ou Exploracdo,
Placar, Grafico social e Bens virtuais

FONTE: Adaptado de Alves 2014.

De acordo com Alves (2014), a estética € um item fundamental para o
sucesso do jogo, pois nela esta a aplicagéo da narrativa, em vista disso, ao construir
a parte visual da atividade, deve-se ter o cuidado de trazer o componente ludico, e
assim provocar a unido do conteudo com o contexto, tornando a experiéncia
gamificada envolvente. Este autor afirma que —mitos modelos existentes para o uso

do Gamification se apdiam sobre 0 mesmo tripé: mecanica, dinadmica e estética. E a
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relagdo entre eles é essencial para o sucesso de um projeto com o uso da
Gamification” (2014, p.43).

Sera exposta, a seguir, uma breve analise de cada um dos aspectos que
compdem os trés niveis da piramide, na busca de compreender os elementos e
como utiliza-los nos processos de ensino e aprendizagem gamificados. O topo da
piramide € composto pela dinamica, atribuindo padrdes regulares e coeréncia a
experiéncia, esses elementos nao sao regras, mas sim estruturas implicitas,

incluindo-se nesse item elementos mais conceituais. Segundo Alves (2014),

Retomando a definicho de Gamification, mecanicas, estéticas e
pensamento de games trabalham juntos para que o sistema gamificado
funcione. Cabe ressaltar a importancia da narrativa, ou seja do storytelling
presente no sistema gamificado, pois sem uma histéria que crie significado
para o jogador, a credibilidade do sistema fica prejudicada e a motivagao
para o engajamento no sistema deixa de existir porque perde a relevancia.
(p.47).

No segundo nivel, temos a mecanica, com os elementos que se podem
chamar de —owerbos” que promovem a agao € interagdo. A experiéncia gamificada
pode usar de inumeros mecanismos para a construgdo de um objeto educacional
gamificado dentre os quais: os desafios, a sorte, a cooperagédo e competicdo, o
feedback, a aquisicao de recursos, as recompensas, as transagodes, os turnos e os
estados de vitdria.

Chega-se ao terceiro nivel, a base da piramide, nos quais estdo os
componentes do jogo. Se no item anterior usamos a metafora dos verbos, aqui
neste, pode-se dizer que os componentes sao —ossubstantivos”. Neste topico,
encontram-se as formas especificas de como fazer e os elementos dindmica e
mecénica representados na gamificacdo, responsaveis pelo funcionamento do
sistema gamificado, pois sdo os componentes que colocam em pratica o que esta

proposto na dindmica e mecanica. Segundo a autora Alves (2014)

Experiéncia e game ndo sdo a mesma coisa. Experiéncia é a forma como
vocé se sente quando esta jogando. Game é o conjunto de regras, a
estética, a combinacao entre seus elementos que promove a experiéncia.
Quando fazemos o design de um game estamos controlando o game e
tentando produzir experiéncias. Os elementos sdo assim as pecas que
combinamos para promover determinada experiéncia. (p. 47):

Assim, quando o professor for utilizar um objeto ou aplicativo digital,

aplicando mecénicas da gamificacdo em suas atividades educacionais, tera um
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breve entendimento do conceito e sabera que a narrativa e estética sdo essenciais
para o engajamento dos estudantes principalmente quando os conteudos forem
densos. Portanto, quando o professor trabalhar um conteudo no qual exige uma
capacidade maior de Vvisualizagdo e percepgdao por parte do estudante,
especialmente no conteudo de ligagdes quimicas, ele podera explorar uma atividade
com uma estética visual mais dinamica e agil, indo além da utilizagédo do quadro e
de apresentagdes de slides. Como exemplo, cita-se o uso do aplicativo Geogebra®

no ensino de Quimica:

Devido as multiplas funcionalidades do GeoGebra® para o processo de
aprendizagem, apresentamos as possibilidades de aplicagdo no ensino de
quimica e na formagcdo de professores. Apontamos sua relevancia no
estudo das ligagdes quimicas e na construgdo da estrutura molecular de
diversas substancias. E possivel construir modelos para exibir as ligacdes
quimicas em formato 3D, a fim de compreender como estas moléculas se
organizam no espago, possibilitando ao estudante e o professor
desenvolver suas proprias hipoteses e tentar verificar se elas sédo validas
(ORTIZ et al, 2018, p. 05).

O intuito da pesquisa é trazer possibilidades de como os professores podem
vir a se apropriar de outros conhecimentos tecnoldgicos educacionais em especial o
da gamificagcao, e tornar a aprendizagem mais dinamica, envolvente e engajadora.
Ao analisar os elementos que compdem a gamificacdo, nota-se que muitos deles, ou
quase todos, tém um aspecto cognitivo similar com os elementos da taxonomia de
Bloom. Por isso, a pesquisa se dos conceitos de gamificagdo e das teorias de
aprendizagem para subsidio tedrico, de e de auxilio na elaboragao de atividades de

aula gamificada.

2.6 A TAXONOMIA DE BLOOM REVISADA E DIGITAL

Chegamos no ponto da jornada em que iremos investigar sobre o uso da
taxonomia de Bloom, com o intuito de aprofundar conhecimentos visto que é
necessario entender que o processo de aprendizagem ¢é um fendmeno
profundamente complexo que envolve uma série de variaveis que sao dificeis de
delimitar com precisao.

Todavia, para fins didaticos, educadores e psicologos delimitaram 3 areas ou
dominios nos quais ocorrem a aprendizagem, a saber: afetiva, cognitiva e

psicomotora. Assim, quando aprendemos algo, é mobilizado um ou mais desses
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dominios, na realidade, durante a aprendizagem ha uma interagdo entre eles, um

fluxo constante e alternado, eles ndo se comportam como compartimentos

estanques.

FIGURA 7: 3 AREAS OU DOMINIOS DA TAXONOMIA DE BLOOM

PSICOMOTORA

FONTE: Adaptada pelo autor

A taxonomia de Bloom aborda os aspectos cognitivos e afetivos (emocionais)

e 0 psicomotor que estdo intimamente ligados, pois o0 processo de aprendizagem

engloba o que sentimos, experenciamos e o que pensamos. Em vista disso,

apresentamos o0 estudo sobre a neurociéncia e alguns aspectos do design

emocional, pois abrange, ndo somente a analise da parte estética da pesquisa, mas

sim, uma amplitude de varios aspectos como: pensar sobre estrutura, planejamento

e estratégias, linguagem textual e imagética. Lembrando que o olhar do design pode

ser importante para dar forma a unido desses conceitos que a pesquisa esta

abarcando. Segundo Rodrigues (2008)

Taxonomia €& um termo de origem grega, que significa um arranjo
sistematico de objetos ou entidades em grupos ordenados. Assim, tomando
como exemplo a taxonomia proposta por Lineu no século XVIII, vé-se que
ela é um sistema que permite classificar um ser vivo qualquer, em niveis
cada vez mais particulares, desde o filo até a espécie. (p.11).

O objetivo de unir ou re-ligar a taxonomia aos jogos tem como base a

capacidade de produzir um sistema ordenado de categorias ou niveis para a

classificagao da aprendizagem, pois,

A Taxonomia tem muiltiplas utilidades. Para o professor ela se presta como
cédigo ou linguagem que lhe permite ndo apenas organizar, mas classificar
seus objetos de ensino; como decorréncia, o professor ndo apenas torna a
instrucdo mais inteligivel a si mesmo, como também a seus alunos e a
outros professores. A taxonomia também ¢é util ao aluno, quando este se
familiariza com a sua estrutura. Entrevistei alguns alunos a esse respeito e
eles afirmaram que a taxonomia os ajudou a organizar e a direcionar sua
produgao intelectual como um todo. (RODRIGUES, 2008, p. 7).
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A taxonomia de Bloom foi criada por educadores em 1956 para demonstrar
os aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores. E constituida de 6 niveis que vao
desde o conhecimento basico até a uma avaliagdo mestre. A taxonomia € uma
maneira de classificar os niveis de aprendizado para formar resultados instrucionais
mensuraveis. Em 2001, a taxonomia foi revisada por um grupo de psicologos
educacionais liderados por David Krathwohl e Lorin Anderson, a revisao consistiu
em ajustes e uma reorganizacdo nos itens superiores da taxonomia, inferindo
algumas substituicdes nos diferentes tipos e niveis de conhecimento, e apontando

consideragdes e criticas a taxonomia original.

FIGURA 8: TAXONOMIA DE BLOOM 1956 E TAXONOMIA DE BLOOM REVISADA 2001

1956 2001

Ava- I
liagao '><

"
AT | AT
I

Conhecimento

Lembrar

Substantivos =) para a forma Verbal
FONTE: Traduzida e adaptada de Wilson, Leslie O. 2001.

A tabela'™ abaixo foi obtida de uma fundacdo de pesquisa que desenvolve
atividades e solugdes para o ambiente educacional digital. A fundacao Citizen
produziu uma tabela peridédica usando os verbetes da taxonomia de Bloom adaptada
para o meio digital. A tabela explora a estética de forma ludica, colocando uma
sugestao de verbo dentro de cada quadro dos elementos quimicos, verbos esses
que compdem os diversos niveis da taxonomia. Sendo assim, a tabela serve como
fonte de ideias e inspiragdes na elaboracido de atividades educacionais no contexto

digital, em especial para o usa na web.

'® Fundacao Global Digital Citizen, acessado em 23 de janeiro de 2018, disponivel
em:https://solutionfluency.com/en/downloadables/blooms-taxonomy-periodic-table
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TABELA 1: TABELA PERIODICA TAXONOMIA DE BLOOM

iy Atividades Digitais Segundo a Taxonomia de Bloom .

Descrever Blogear

03Le . 04Le ]_e LEmbfar A Ana[isar UbAv 07Av 08Cr 0acCr
Li Mc - Crt | Clb | Flm
m Entender m Avaliar r:riarM.pa Argulr Criticar Colaborar Filmar
Mental

Listar Marcar
10Le 11Le ” 13Av 14Av 15CI
Apl :
Lo | Co L Aplicar Ed criar PU| Cnv | Mo “Inv

Localizar Conectar Publlcar Convencer Moderar Demgnar Inventar

17Le 18En 19En 20En 2TAp 22Ap 23Ap 25Av 26Ay 27Cr 28Cr

Com | Ea At | Exa Va Cnl | Mdf | Pdc

Destacar Resumir Comentar Escrever Atuar lHustar Examinar Validar Tirar_ Modificar Podcastear
rtigo Conclusdes

29Le 30En 31En 32En 33Ap 34Ap 38Av 39Cr 40Cr

Pa Pr | Exp Rft | Pb | Rpy
Parafrasear Perfilar Explicar Edﬂar Entrevistar mw Recomendar Refletir Publicar Roleplaying

42En 44Ap 50 i 52Cr

Dec | Inf Wk

Prever Carregar Cnrnqlr Inapanclunnr Desconstruir Graduar Construir Wiki
Online Provas

55En 56Ap 5 58Ap GZA\ Fn'iAv 64Cr
Lo | Co | Id Ex | Con | Art Prd
Numerar Demonstar Identificar Explicar Construir Articular Escalar W ' Produzir
|pD eses

FONTE: Traduzida e adaptada de Fundagao Global Digital Citizen.

Como exemplo para demonstracdo e aplicacdo dos verbos que estdo na
tabela periddica da taxonomia de Bloom digital, foi retirado do nivel Lembrar, o
elemento com numero —atdmeo 41Le, sigla Fa, usada para referenciar o verbo
marcar favoritos. A seguir segue demonstragdo de como utilizar o verbo no meio
digital. O primeiro passo é explorar com os estudantes uma atividade que utilize uma
ferramenta digital, por exemplo, o aplicativo Pinterest para que eles fagam uma

busca por imagem.

FIGURA 9: BUSCA NO PINTEREST

@ ), quimica organica mapa mental X | TodososPins W Feed®  Seguindo®  Explorar @ José @ .

Quirmca Orgdnic

S

FONTE: O autor
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No exemplo acima, a pesquisa se deu sobre o tema da quimica organica com
0 uso da palavra chave —quiiea organica mapa mental”. Outra possibilidade que o
professor tem € de que a pesquisa seja representada por uma sintese do conteudo,
dai optou-se pela utilizagdo do mapa mental, para tornar o processo de recordar
mais sintético. Logo apos o estudante ter selecionado um mapa mental entre os que
aparecem na busca conforme figura 9, e salva-lo em seus favoritos, também se
pode compartilha-lo com os colegas. No momento em que o professor propuser para
os estudantes organizarem-se em grupos e lancar um desafio de analisar a selegao
de um numero X de imagens de mapas mentais relacionados a quimica organica,
em um determinado periodo de tempo, a atividade tem a potencialidade de ganhar
uma dimensionalidade de jogo.

Num segundo momento, o professor pede para que os alunos escolham um
conjunto de mapas mentais, dos quais estejam relacionados as bases teoricas
fundamentadas na disciplina que foram apresentadas na aula anterior. A préxima
etapa da atividade é observar e destacar os mapas das quais as informacgdes
estejam como uma estética agradavel e de facil entendimento. Com a proposta
dessa atividade, a aula explora alguns dos processos de gamificagdo de modo mais
subliminar como o desafio e a colaboracdo entre os estudantes, e
consequentemente movimenta os niveis de recordar e analisar presentes na
taxonomia.

Buscou-se com estudo tedrico apresentar reflexdes e possibilidades do uso
de novos recursos e apropriagao das ferramentas de tecnologia digital no ensino de
Quimica. Acredita-se que os termos explorados a respeito da gamificacado e design
de games sao recursos ou artefatos que podem dinamizar o processo de ensino de
aprendizagem. Foram apresentadas algumas compreensdes e olhares de outras
areas, como do design de jogos, com a intengdo de colaborar no processo de
formacao inicial de professores, buscando a autonomia e apropriagao do uso das
tecnologias digitais no ensino de Quimica.

Este trabalho cria novas possibilidades de apropriagado de conceitos quimicos
vinculados ao uso das tecnologias digitais na formacao inicial de professores de
Quimica. E um processo fluidico, que necessita de adaptacdo as novas tecnologias,
principalmente as do meio digital, com a emergéncia de novos desafios e
problematizagdes, que irdo permear a educagado e, por conseguinte, a formagao

docente.
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2.6.1 Os verbos da taxonomia de Bloom digital
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Nos passos anteriores da jornada, tivemos um breve contato com um

exemplo de uso dos verbos e que estes foram criados como possibilidade de uso

para a taxonomia de Bloom para o meio digital, aumentando assim sua aplicagao

para o contexto tecnoldgico elaborada por Andrew Churches'’ conforme figura a

seguir,

FIGURA 10: TAXONOMIA DE BLOOM DIGITAL

MAPA DE LA TﬂlﬂNﬂHiﬂl
DIGITAL DE BLOOM
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Habilidades de Pensamiento
de Nivel Inferior

FONTE: Andrew Churches.
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Los elementos resaltados en negrita son verbos reconocidos y ya existentas.
Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno digital.

Portanto, a partir deste ponto, vamos demonstrar e expor alguns dos verbos

e verbetes que foram criados para a taxonomia Bloom digital e demonstraremos

algumas das possiveis possibilidades de uso, com a formulagdo de um exemplo de

aplicacao do verbo em cada nivel. Sendo eles o nivel de Lembrar, Entender, Aplicar,

Analisar, Avaliar e Criar.

"7 Taxonomia de Bloom Digital, disponivel em
http://www.eduteka.org/articulos/TaxonomiaBloomDigital
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Nivel Lembrar - temos os seguintes verbos - Descrever; Listar; Marcar;
Localizar; Conectar; Destacar; Memorizar; Marcar Favoritos e Numerar. Exemplo
de exercicio com uso do verbo -Marcar Favoritos”: usar a ferramenta Pinterest para
guardar em seus favoritos as 10 melhores imagens de mapas conceituais que
abordam o tema quimica organica.

Nivel Entender - temos os seguintes verbos - Resumir; Parafrasear;
Comparar; Demonstrar; Comentar; Escrever Artigo; Perfilar; Explicar; Prever e
Identificar. Exemplo de exercicio com uso do verbo -Rerfilar”: produzir uma escrita
ou relato com as grandes descobertas que foram feitas em uma determinada area
de interesse do estudante envolvendo a quimica, usando, por exemplo, algumas
plataformas de artigos, como: Google académico, capes ou outros.

Nivel Aplicar - temos os seguintes verbos - Atuar; llustrar; Editar; Entrevistar;
Carregar Online; Compartilhar; Explicar; Corrigir Provas; Construir; Articular e
Examinar. Exemplo de exercicio com uso do verbo -Garregar Online”: reunir a turma
e criar um canal da disciplina ou da prépria turma para disponibilizar o material
produzido pela turma ao longo da formagéo ou da disciplina.

Nivel Analisar - temos os seguintes verbos - Criar Mapa Mental; Publicar;
Planificar; Avaliar; Esmiugar; Inspecionar; Desconstruir; Informar; Deduzir;
Categorizar e Lincar. Exemplo de exercicio com uso do verbo -Griar Mapa Mental”:
Elabora uma atividade colaborativa que permita colocar textos, imagens e videos
para entender um determinado conteudo da disciplina de quimica, pode ser um
capitulo de livro, uma artigo ou outro material. Usando a ferramenta digital Coogle®
que possibilita criar mapas conceituais de forma colaborativa e dindmica.

Nivel Avaliar - temos os seguintes verbos - Criticar; Arguir; Convencer;
Moderar; Validar; Graduar; Tirar Conclusdes; Refletir; Recomendar; Escalar; Fazer
Hipoteses. Exemplo de exercicio com uso do verbo -Recomendar”. elaborar um
exercicio em o que estudante crie um texto de forma a validar seus pensamentos
colocando links de pelo menos 3 fontes de noticias digitais com informagdes
validadas e confiaveis sobre o assunto.

Nivel Criar - temos os seguintes verbos - Blogear, Colaborar; Filmar;
Designar; Inventar; Modificar; Podcastear; Publicar; Roleplaying; Video Blogear;

Construir Wiki e Produzir. Exemplo de exercicio com uso do verbo -Golaborar”:

'8 Site disponivel em https://coggle.it/ - acessado em 15 de junho de 2017
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podemos usar esse verbo para criar um arquivo digital no Google drive de forma
colaborativa utilizando-se da ferramenta Goolge Docs para a criagdo de um arquivo
digital compartilhado. Portanto, a turma pode ser dividida em grupos ou em duplas,
para criar material de texto e imagens para descrever um relato que aconteceu na
aula, por exemplo, relatar o que aconteceu no laboratério quando experimentava
alguns elementos quimicos utilizados na disciplina.

Nesse movimento de usar os verbos da taxonomia, estamos explorando
varios niveis de inteligéncias como a fala através das discussdes e apresentagdes
que pode ser feita presencial ou por video e explorando o audiovisual através da
producao de podcast e videocast. Explorando também a linguagem escrita atraveés
da elaboracdo de resumos e artigos publicados em redes sociais ou arquivos
colaborativos no ambiente virtual.

Para a construcdo dessa pesquisa foi usada uma pequena parte dos verbos
da taxonomia de Bloom digital, isso mostra um potencial de criagao e elaboragao de
inumeras outras possibilidades de uso dos verbos, e ainda com outras pesquisas
futuras podemos produzir outros inumeros verbos. Sendo assim, quando
experienciamos os verbos da taxonomia, podemos observar que eles englobam
muitos dos aspectos das multiplas inteligéncias, e que transitam entre processos de
estimulos emocionais e cognitivos. Nessa linha, ao nos relacionar em grupos ou
sociedades aprendentes, vamos, de alguma maneira, envolver nossos aspectos
cognitivos e afetivos, mexendo com nossos sentidos, percepg¢des e emogoes.

Reconhecemos que o ambiente educacional € um espaco que envolve quase
sempre a reuniao de individuos, na troca de informagdes, dado o carater do trabalho
coletivo (em dupla ou em grupo), fazendo com que adentramos nos campos das

relagdes sécioemocionais.

2.6.2 Uniao dos elementos conceituais para a construcao da gamificagao

ancorada pela taxonomia de Bloom revisada digital

Neste ponto, a jornada tera como objetivo demonstrar a aproximagéo dos
conceitos de gamificagdo e os verbos da taxonomia, através da formulagdo de uma
tabela organizacional e comparativa dos estudos e entendimentos adquiridos sobre
a taxonomia e gamificacdo. Por meio dessa tabela, podemos investigar, analisar e

ainda destacar que cada um desses conceitos tem em comum, e que os eles podem
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convergir para a formulagdo de uma ferramenta educacional para uso no meio
digital, servindo de suporte as aulas e produzindo atrativos e dindmicas aos
conteudos.

Assim chegamos na parte da jornada que se encontra em pleno movimento

de exploragdo, reflexdo e criagdo. Aqui o jogo de aproximar a gamificacdo da

tabela abaixo é constituida de 7 colunas em que cada coluna abrange um conteudo
especifico que foi explorando ao longo das jornadas. Mas as colunas 4 e 5 abordam
alguns pontos que gamificagdo ancorada pela taxonomia pode ser explorada pelo

professor e pelo estudante. Os verbos que estdo dispostos na tabela abaixo sao

objetivo da tabela foi de provocar uma aproximagdo de teorias e conceitos para

serem aplicados no campo empirico desta pesquisa.

TABELA 2: PROPOSICAO DA GAMIFICAGAO ANCORADA PELA TAXONOMIA DE BLOOM
REVISADA DIGITAL.

Gamificacdo ancorada pela Taxonomia de Bloom Digital

Nivel de Estratégia de | Game Verbos da Verbos da Taxonomia de Verbos da Taxonomia de
Gamificagao | Gamificagao | Design ( Scheel) taxonomia - Professor taxonomia - Estudante | Bloom Revisada | Bloom Digital

Roteiro Colegoes Planejar ( Enredo ou Imersao ( Narrativa, Recordar Descrever; Listar; Marcar;
material ludico) conteido | Storytelling )
da aula

Localizar; Conectar;
Destacar; Memorizar;
Marcar Favoritos; Numerar.
Niveis Propor ( Ver qual o grau Desafio e exploragao, Entender Resumir; Parafrasear;
de exigéncia de cada ( curiosidades) Comparar;Demonstrar;
tarefa ) Comentar; Escrever Artigo;
Perfilar; Explicar; Prever;
Identificar.

Customizar Customizagao Usar ( Construir Planejar ( cenarios, Aplicar Atuar; llustrar; Editar;
cenarios, roupas, roupas, avatares, perfil) Entrevistar; Carregar Online;
avatares, perfil) Compartilhar; Explicar;
Contextualizar a aula. Caorrigir Provas; Construir;

Articular ; Examinar.

Feedback em Expor ( Feedback de Mostar Progressao, Criar Mapa Mental; Publicar;
te 7 como vai ser exposto o (notificagio e evolugéo.) Plan|
k.ol - esconstruir;

Recompensa | Recompensas Demonstar ( Motivador Promover motivagao, Avaliar
e pontos interno do estudante, o ( Pontuagao,
que vai receber? ) Gratificagbes.)

Criticar; Arguir; Convencer;
Moderar;Validar; Graduar;
Tirar Conclusdes; Refletir:
Recomendar; Escalar;
Fazer Hipéteses.

Cooperagao | Trocas Pensar ( Agédo e Criar ( cooperar, Blogear; Colaborar;
experenciagao) colaborar, fazer, trocar.) Filmar; Designar; Inventar;
entre pares de estudante Madificar; Podcastear;

Ou em grupo. Publicar; Roleplaying;
Video Blogear;
Construir Wiki; Produzir.

coluna coluna coluna coluna coluna coluna coluna

01 02 03 04 05 06 07

FONTE: O autor.
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A formulacao da tabela teve como principio criar uma ferramenta de trabalho
educacional para possiveis aplicacbes no contexto educacional desta pesquisa.
Com foco educacional, acreditamos que a elaboracdo da ferramenta crie um fluxo
de atividades gamificadas com potenciais mais interativos e colaborativos,
principalmente, ancorada pelas compreensdes da taxonomia.

A tabela foi elaborada em 3 fases do seguinte modo: na primeira fase
buscamos e incluimos na tabela os conceitos de estratégias de gamificacao,
elementos de construcdo de games através do game design, e foram inseridos na
tabela sem ter uma ordem de classificagao, e, para compor as colunas seguintes,
dispomos as informagdes sobre a taxonomia de Bloom revisada e digital em sua
ordem sequencial de processos e niveis de aplicacao.

Na segunda fase, apos algumas reflexdes e analises, elegemos a coluna da
taxonomia revisada para organizar e balizar de forma sequencial e progressiva as
demais colunas. Essa escolha serviu para comparar e organizar de forma mais
coesa os conceitos e entendimento de cada item que compdem a tabela. Podemos,
dessa forma, observar que a maioria dos itens das colunas s&o estratégias de
gamificacdo e design de games tem relagdes de proximidades conceituais muito
proximas com os verbos da taxonomia, pois esses dois itens citados foram
(re)organizadas pela ordem da taxonomia.

Na terceira fase, temos a criagao das colunas do professor e do estudante, o
objetivo da criagdo dos verbos do professor e do estudante € de observar o que esta
sendo estimulado ou exercitado por eles em cada nivel de aplicagcao da tabela. Mas,
como descrevemos anteriormente, alguns dos verbos estdo sendo revisados e
reformulados, para expressar de forma mais coesa cada funcdo deles no contexto
da tabela para possiveis aplicagdes. O objetivo principal de termos criado a tabela
gamificada ancorada pela taxonomia é de explorarmos os niveis de aplicagédo dos
verbos da taxonomia de forma mais dindmica, pois, como podemos observar ao
longo da jornada, a taxonomia tem uma rigidez na sua constituigdao, tendo uma certa
ordem e hierarquia para aplicagcdo. Assim o intuito desta pesquisa nao € de formar
critica ou avaliacdo da taxonomia, mas € de criar outras possibilidades de uso para
taxonomia potencializando com a gamificacao.

Na proposta de gamificar a tabela, deseja-se que a taxonomia se torne algo
mais dindmico, havendo o uso dos niveis de forma aleatdria (sem descartar que

aplicacdo seja feita de forma ordenada) conforme as necessidades de cada
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conteudo ou das exigéncias que as aulas necessitarem. Considerando estudos
sobre a taxonomia, podemos ressaltar que o nivel relembrar € uma categoria
essencial para o inicio de qualquer aula, pois neste nivel esta o ato de recordar das
experiéncias dos estudantes e dos professores sobre os conteudos ja aprendidos.
Sabemos ainda que cada nivel tem um papel fundamental para aplicacido da
taxonomia.

Em suma, o interesse da pesquisa € dar novas possibilidades de uso e
aplicacdo para os verbos da taxonomia de Bloom digital para os contextos
educacionais atuais. Podemos ainda destacar que esta pesquisa ja se utilizou de
forma experimental de partes da tabela para construgdo do campo empirico. No
proximo passo, iremos observar com mais detalhes sobre como foi utilizada essa

proposta no contexto na formacao de professores na Quimica.

Que maravilha,

Concluimos mais um nivel da jornada !
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TERCEIRA JORNADA
3 MANUAL DO JOGO, DESVENDANDO A METODOLOGIA DA PESQUISA

O design é o esfor¢co consciente de impor uma ordem significativa.

(Victor Papanek)

Ja percorremos mais da metade jornada, e 0 que observamos no caminho é
que estas informagdes que visitamos podem vir a construir uma bagagem de
entendimento dos cenarios educacionais e de algumas novas tecnologias, como
também compreender os conceitos que esta pesquisa se propds a investigar. Sendo
assim, nesta terceira jornada, apresentamos os procedimentos metodologicos da
pesquisa, bem como suas respectivas interlocugdes tedricas sobre a investigagao
fenomenoldgica-hermenéutica.

Vamos relatar aqui o planejamento, desenvolvimento e os registros das aulas
desenvolvidas na disciplina de Educagdo Quimica | no curso de Quimica
Licenciatura da FURG, no primeiro semestre de 2018. O estagio docéncia
oportunizou a experiéncia na disciplina, a construgdo e a organizagao do material
empirico desta pesquisa cujos procedimentos buscaram apoio teérico em Clandinin
e Connelly (2011) para a construgdo das narrativas, em Gil (2007) buscamos
subsidios para elaboragao das observacdes e coleta de dados. Para que na ultima
jornada possamos através de Bicudo (2011) exploramos a abordagem
fenomenolégica hermenéutica construirmos o cenario do campo empirico, para que
com suporte de Moraes e Galiazzi (2011), adotarmos a Analise Textual Discursiva
para observacao das narrativas e analise dos dados e compreendermos o0 que se
mostra com o uso da gamificagéo.

Assim, buscamos, com o recorte da pesquisa, indicar a proposicao
metodologica buscando compreender o que € que se mostra com 0 uso da
gamificagdo ancorada ao uso da taxonomia de Bloom revisada e digital na formagao
inicial de professores no curso de Licenciatura em Quimica da FURG? Como dentro
de um jogo, donde os elementos e os objetos vao emergindo ao passo que
avangamos ou progredimos nos niveis, esta pesquisa teve o mesma mecanica,
dessa forma fomos construindo cada fase num processo recursivo de (re)escrita,
conquistando informagdes e nos desafiamos na aquisicdo de significados, em que

0s mesmos foram sendo construidos e obtidos ao longo das investigagdes.
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Para a construgéo e organizagao desta jornada, estruturamos em 3 tépicos, a
saber: a) Escolha das estratégias para o planejamento e a construgdo do estagio
docente; b)Configuragdes do campo empirico; ¢) Propondo a Analise com auxilio da
ATD.

3.1 ESCOLHA DAS ESTRATEGIA PARA A CONSTRUCAO DO ESTAGIO
DOCENTE

Chegamos em uma das partes mais importantes da jornada, neste ponto,
tomamos as decisbes de qual caminho iremos trilhar para a constru¢cdo do campo
empirico. Aqui se revela, portanto, 0 que nos move e o que nos inspira, ao construir
entendimentos sobre a formagao de professores. Decidimos, ent&o, investigar o que
se mostra na formacgao inicial de professores no ensino de quimica, cuja decisao foi
de compreender a experiéncia do estagio docente, como um movimento de
pesquisa.

Neste primeiro movimento, dentro do campo metodolégico, primeiramente,
tivemos alguns encontros para definir e elaborar o plano de aula do estagio docente
que foi aplicado na disciplina de Educagao Quimica I, no curso de licenciatura em
Quimica no 1 semestre/2018. Durante os encontros discutimos o conteudo da
disciplina, bem como as atividades, e quais seriam as ferramentas utilizadas durante
as aulas. Definimos também que a disciplina ocorreria com varios movimentos,
dentro e fora da sala de aula, e concomitante com o ambiente virtual, formando um
fluxo de movimento sincrona e assincrona de todos os participantes.

A experiéncia na disciplina oportunizou a realizagao da constru¢gdo do campo
empirico da pesquisa. Decidimos que o processo de construgcdo do plano de aula
para a disciplina basear-se-ia nos estudos da gamificagdo por Alves (2014) e
ancorados pelos estudos da taxonomia Bloom revisada e digital. Este plano de aula
orientou a construcéo das atividades, essas atividades foram aplicadas no ambiente
virtual e nas aulas presenciais. No entanto, vamos abordar nesta pesquisa somente
a parte digital das atividades.

Pensamos um roteiro no qual as aulas iriam se desenrolar, considerando a
metafora de niveis de dificuldades e complexidade dos conteudos da disciplina.
Assim a gamificagcao foi ancorada pela taxonomia como modo de organizar os niveis

de exigéncias cognitivas que cada atividade exige quando executada. As atividades

70



foram construidas em 8 mddulos, que se exploravam o nivel recordar, passando
pelo nivel de analisar, e depois chegamos ao nivel de entender. Os mddulos tiveram
como obijetivo conter os assuntos referentes ao recordar dos estudantes do primeiro
contato deles com a Quimica e que quais os tipos de ferramentas digitais eles
utilizam no cotidiano. Esse movimento e para que conseguissemos ver 0 que se
mostra em seus repertdrios do uso de ferramentas digitais.

Durante os encontros, decidimos também que os estudos da disciplina se
dariam sob o viés do uso das tecnologias digitais como suporte tecnolégico em sala
de aula, mas sempre mantendo o foco principal da disciplina, que tem como énfase
abarcar o processo de formacgao inicial dos professores de Quimica.

Definimos que o processo investigativo fosse feito com a fenomenologia
hermenéutica, e para a analise dos dados utilizamos a ATD. Para construgédo e a
constituicdo do campo empirico, utilizamos a narrativa, pela qual seriam criados os
discursos coletivos pelos estudantes e os professores. Optamos utilizar a narrativa
para que os registros dos relatos que os estudantes construissem em sala de aula
tivessem um formato de cunho experimental e investigativo. Dessa maneira, a
narrativa foi utilizada como ferramenta para os registros da pesquisa na disciplina de

Educacao Quimica I.

3.2 CONFIGURACOES DO CAMPO EMPIRICO

3.2.1 O papel do design para um contexto educacional complexo

Podemos dizer que o contexto educacional em séculos passados - XIX e XX -
tinha uma interacdo estrita com determinadas area do conhecimento como:
psicologia, filosofia, ciéncias sociais e dentre outras. Atualmente, a interacdo esta
aberta a conversa entre novos amigos de jogo, rumo a busca de norteadores nessa
jornada, o design esta aqui para abrir novas possibilidades nesse contexto complexo
que a educacao esta trilhando.

O papel do design no contexto educacional esta bem latente, pois hoje temos
o uso do design instrucional ou design educacional, que tem por finalidade a criagao
e produgao de objetos educacionais e muitos outros, nesse sentido, proponho trazer
para a pesquisa o conceito do design, em especial, o design emocional. Observo
que o papel do design vai para além do profissional, vai além da estética, além de

seu proprio conceito basico de planejar ou criar. Pensar no papel do design que esta
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também envolvido com o processo de aprendizagem, como €& ver nele um
colaborador que conversa com inumeras disciplinas. Podemos dizer que o design é
um jogador jovem e esta aprendendo a jogar junto com outras areas do

conhecimento, como esclarece, Cardoso (2012),

Se o velho desafio de situar o design como campo profissional ndo obedece
mais ao procedimento simplificador de dizer o que ele é e n&o é, entdo
como devemos fazé-lo? Precisamos pensar com ousadia, imaginar o que o
design pode vir a ser, para além das circunstancias imediatas e das
limitagbes passadas. Pensar em design ndo como um corpo de doutrina fixo
e imutavel, mas como um campo em plena evolugdo. Algo que cresce de
modo continuo e se transforma ao crescer. Um caminho que se revela ao
ser percorrido. O design € muito maior € mais dindmico do que qualquer
uma de suas manifestagdes especificas (...). Campo jovem, o design
encontra-se ainda em fase de aprendizado e experimentagao. (p. 238)

Quando um profissional de design estd em processo de formagdo na
universidade, ele tem que fazer disciplinas de psicologia, cultura, semioética, filosofia,
educacdo, metodologia, tecnologias, historia da arte, desenho, percepg¢ao espacial,
ergonomia, teorias de comunicagao e muitas outras.

Podemos observar que o profissional do design constitui-se como um ser
multidisciplinar, conversando com varias areas do conhecimento para poder exercer
sua profissao, assim o Design pode ser esse agente catalisador que tenta re-ligar ou
aproximar varios conceitos e teorias, movimento esse que esta presente nesta
pesquisa. O intuito € demonstrar que o designer tem em sua formag¢ao uma quimica
especial para se relacionar com qualquer outra area do conhecimento, agora, em

especial, com a Educacao Quimica.

FIGURA 10: DESIGN COM ALGUMAS DE SUAS POSSIVEIS LIGAGOES.

ARQUEOLOGIA GEOGRAFIA
@ EDUCAGAO JJCOMUNICAGAD

PSICOLOGIA ERGONOMIA

SOCIOLOGIA

FONTE: Cardoso 2012, adaptado pelo autor
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Apresentamos para esta pesquisa o Design como um agente que tem
possibilidades de jogar em diversos contextos e areas do conhecimento. Desta
maneira, propomos trabalhar o Design no nivel da linguagem imagética, textuais ou
hibridas. H4 momentos na aprendizagem que um conteudo mais complexo, que
talvez o modelo tradicional ndo possa dar conta, o Design estara presente para criar
e propor inovagdes e possibilidades, usando-se da unido ou a solidariedade entre
imagens e textos, concebendo como algo hibrido usando-se de imagens e texto de
modo interativo.

A preocupagédo do Design pode vir das reflexdes, por exemplo, de como é
que o professor pode dizer para o estudante somente a palavra atomo sem uma
imagem, ou, em outra situacdo, somente mostrar a imagem representativa do
atomo, sem nenhuma descricdo. Como o uso dessas duas informagdes em
separadas poderia vir a exigir esfor¢co cognitivo forte do estudante em se lembrar o
que cada informacao representa, mas se mostrar uma forma hibrida de expresséao
utilizando uma imagem ancorada por texto explicativo, ndo seria algo mais
interessante, assim, o entendimento podera ficar mais rico em percepg¢des, unindo
imagem e linguagem, por isso, quem sabe, explorar o uso de uma tabela perioddica
interativa seria um diferencial para as aulas.

Um profissional do Design, dentre tantas habilidades, tem a de criar
ferramentas, objetos, materiais, produtos para diferentes areas do conhecimento,
principalmente, areas como da medicina, da quimica, das engenharias, geografia,
das novas tecnologias digitais, etc. Mas, além disso, o Design atua no campo da
educacao, nao somente na elaboragao de pecgas graficas ou de projetos, a atuagao
do Design vai para um sentido amplo como abrir novas possibilidades e reflexdes
para educagao quimica.

Assim como grande parte dos estudantes ingressantes no curso licenciatura
em quimica, o pesquisador tem também algumas dificuldades em compreender o
mundo atdmico dos elementos e alguns conteudos da quimica. O mesmo tenta
buscar outros meios para compreender o conteudo. No entanto, um dos papéis do
Design na educagédo do século XXI seria criar novas propostas e sugestdes para
tornar o aprendizado dinamico e atrativo, em que os conteudos s&o mais massivos e

densos de informacéo, por isso o esforco de unir a taxonomia aos games.

3.2.2 O processo de aprendizagem com o auxilio dos recursos digitais
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A educacéao € um sistema vivo que deve ser atualizado e reconstruido a todo
instante, principalmente nesse novo contexto tecnoldgico, em que tudo parece estar
acelerado, as atualizagbes acontecem cada vez mais constantes e em curto prazo.
Desse modo, sera um desafio para educadores e educando criar lacos cada vez
mais robustos e conectados entre conhecimento e tecnologia, conteudo e contexto.
Segundo Moraes (2003),

O desafio é ainda maior quando percebemos que as novas bases
epistemologicas trazidas pelas teorias fisicas e biolégicas nos confirmam
que a aprendizagem ja nao pode ser explicada como fenémenos de
mudanga de conduta que ocorre a partir de informagdes instrutivas
captadas do meio ambiente, pois o que passa com o individuo depende de
sua estrutura, depende da dinamica interacional entre o individuo e o meio,
da circunstancia em que o aprendiz encontra-se inserido e que modifica o

fluir de suas emogdes e de seus pensamentos. (p. 168).

Nesse sentido, os recursos digitais podem ser aliados na constante
reconstrugdo do ensino, sendo um campo de possibilidades que emerge nesse
mundo complexo educacional, tendo um papel de planejar e elaborar artificios para
qualquer area do conhecimento, pela sua capacidade de dialogar em algum nivel
com quase todos os outros campos do conhecimento. Logo, os diferentes niveis
educacionais necessitam ampliar acdes interdisciplinares e multidisciplinares entre
as areas do conhecimento, para assim partilhar experiéncias e tornar mais plena em
seu funcionamento.

Considerando o que foi posto, sera importante observar com cuidado o ser
que aprende e também o que ensina, pois durante o ato educacional ocorrem
processos cognitivos centrados na acao e reflexdo, e que esses atos estdo
intimamente ligados ao cérebro humano, por isso entendemos como relevante o
estudo da neurociéncia cognitiva no processo de aprendizagem, elementos estes
que serao apresentados como um suporte tedrico para embasar o uso dos recursos
tecnologicos na sala de aula, e assim compreender alguns aspectos cognitivos que
ocorrem na aprendizagem e no uso das tecnologias, principalmente as digitais.
Segundo Simbes et al (2016),

O objeto das Neurociéncias cognitivas € o conhecimento do funcionamento
cerebral subjacente a cogni¢do. Cognigao, segundo a etimologia, origina-se
do Latim Cognitio onis, que significa origem, aquisicdo de conhecimento,
percepcdo. E, portanto, a capacidade de adquirir conhecimentos por meio
da aprendizagem. Chamamos de cogni¢cdo todos os processos mentais
relacionados a: atencdo, memaria, linguagem e fungdes executivas. ( p. 33).

74



\

/

~

N
A

r

Por isso, foi elaborada uma ligacdo da neurociéncia com o design emocional
(2008), empunhado pelo psicélogo Donald Norman (2008), no qual, esta
intimamente ligada com a percepgao. Temos 3 niveis distintos do design emocional,
sendo que cada nivel abrange um modo de percepg¢do, temos assim, o nivel
visceral, que permeia os sentidos como: visao, os cheiros, os sons e dentre outros,

este nivel abrange o plano superficial do nosso modo de percepgéo.

FIGURA 11: NIVEIS DO DESIGN EMOCIONAL.

Design Educacions

comportamental cortex motor

reflexivo lobos frontais

FONTE: O autor

Portanto, o design visceral esta preocupado com a forma e a estética, durante
0 processo de percepgao e criagdo. Ja no segundo nivel, temos o nivel
comportamental, no qual atinge o nosso modo de ser e principalmente como nos
relacionamos com o objeto experiéncia, neste nivel temos a relagdo entre o modo de
como o0s objetos sdo manuseados durante o cotidiano e sua concepg¢ao para o uso,
explorando as funcionalidades e potencialidades de experiéncia-acao.

No terceiro nivel, temos o reflexivo, sendo o nivel abrangente, no qual esta
intimamente ligado ao modo de como nos relacionamos com a satisfagao pessoal,
com nossas lembrancas e auto imagem. No nivel reflexivo, temos a criacéo,
portanto, consideramos as inumeras necessidades dos estudantes para atingirmos
0s varios aspectos cognitivos, emocionais e comportamentais. Ao compreender o
aspecto desse nivel, percebemos a importancia do nivel reflexivo no processo de
criacao e principalmente o da aprendizagem como nos alerta Norman (2008) que diz
que o valor reflexivo supera as dificuldades comportamentais.

No ensino de Quimica, por exemplo, no estudo da constituicdo da matéria, do
atomo e das ligagdes quimicas, o nivel visceral é percebido quando buscamos

representar de maneira simplificada esses elementos da quimica, por meio do
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quadro branco, imagens de livros e revistas, muitas vezes, somente na observagéo
dos fendmenos no macroscopico, podemos ter uma real aproximacado desses
elementos. No entanto, esse processo fica limitado, ha uma dificuldade em
compreender o conhecimento abstrato e microscopico, de imaginar e perceber a
movimentagao espacial dos atomos e das moléculas, por isso o uso do recurso
digital 3D podera auxiliar na construgdo de modelos explicativos que se aproximem
dos modelos cientificos. Quando o professor utiliza o quadro ou apresentagéo de
slides, estimula os estudantes aos niveis viscerais e comportamentais, mas quando
propde construir ou desenhar as moléculas em um ambiente 3D virtual, no caso, o
GeoGebra®, estara assim, propondo a realizagdo de um exercicio cognitivo mais
complexo que exige uma capacidade reflexiva maior do estudante, principalmente

de como ele vai organizar essa informagao no espaco tridimensional.

3.3.3 Web como plataforma de ensino

A construgdo de uma inter-relagcéao entre estudantes e professores € um fator
importante no processo de ensino e aprendizagem, por isso a escolha de boas
ferramentas de interagdo pode viabilizar de forma mais efetiva o desenvolvimento
desse processo. Vamos abordar também as possibilidades de uso da tabela
periddica interativa como exemplo de conteudo interativo que pode ser explorado

em outros momentos com o da taxonomia de Bloom digital gamificada.

FIGURA 12: BUSCA DA PALAVRA CHAVE: ELETRONS.
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Para termos uma ideia do dinamismo da paisagem deslizante do meio digital
que esta disponivel na web, basta abrirmos a aba do seu navegador. Um Google de
imagens se abre a nossa frente, basta digitarmos a palavra elétrons para ver o que
acontece. Poderemos perceber que se materializa a nossa frente alguns milhares de
elétrons, uma galaxia de orbita de elétrons. Ao materializar a frente de nossos olhos
esse universo de elétrons, surgira simultaneamente um mar de camadas de
valéncia, nucleos, prétons, néutrons. Assim as 17h08min do dia 22 de abril de 2018,
ao colocarmos a palavra elétrons, se manifestou aos meus sentidos
aproximadamente 608.000 resultados em (0,77 segundos), dados esses informados
na prépria ferramenta.

As ferramentas interativas podem ser um instrumento muito util para
diversificar as aulas no meio digital, em especial no modo online. Como descreve
Bresolin (2014) as ferramentas interativas sdo aquelas que possibilitam a interagao
entre o estudante, o professor e o tutor. Segundo o mesmo autor, essas ferramentas
podem ser divididas em dois tipos ou grande blocos, as ferramentas interativas

assincronas e ferramentas interativas sincronas:

As ferramentas interativas assincronas sdo aquelas que nao exigem a
sincronia temporal-espacial do professor/tutor com o estudante. Geralmente
neste tipo de ferramenta, o} professor posta/envia a
mensagem/material/tarefa e o estudante tem um determinado tempo para
comentar/fazer/realizar/enviar. (BRESOLIN 2014, p. 79).

Assim vamos listar algumas das possiveis ferramentas interativas do tipo
assincrona, mas ressaltando que podem haver outras mais que possam ser
utilizadas para o mesmo fim. As ferramentas interativas assincronas podem ser:
Férum, Tarefa, Glossario, Quis, E-mail, Blog, Videoaulas, dentre outras.

A interagdo de professores e estudantes pode ser intensificada quando eles
usarem as ferramentas interativas de forma significativa para a construgdo dos
processos de ensino e aprendizagem como instrumentos para aproximar suas inter-
relacdes no desenvolvimento académico. A utilizagado dessas ferramentas pode vir a
enriquecer os debates, as reflexdes e tirar duvidas, essas ferramentas podem ser
usadas para atendimento aos estudantes apdés uma aula presencial, ou como uma
aula presencial a distancia de modo sincrona, servindo de ambiente para realizagcéo
de atendimentos, no qual o professor juntamente com os estudantes determina os

horarios e a forma que se dara o atendimento. Segundo Bresolin (2014),
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As ferramentas interativas sincronas sao aquelas que promovem a
comunicacao entre professor/tutor e estudante em tempo real. Neste tipo de
ferramenta, € necessario que horarios especificos sejam marcados por
acontecer em tempo real, ou seja, simultaneamente. E um tipo de
comunicacgao instantanea e ajuda a estreitar os lagos entre o estudante e
professor/tutor. (p. 78 e 79 ).

Listaremos algumas das possiveis ferramentas interativas do tipo sincronas:
Sala de bate-papo ou chat, conferéncia com video ou videoconferéncia, conferéncia
com audio ou audioconferéncia, etc. O uso que se faz dessas ferramentas
interativas vai depender muito do objetivo do professor. Desse modo, ao elaborar
uma determinada atividade, a utilizacdo da ferramenta sera de acordo com que cada
conteudo comportar, e também das caracteristicas e das reais necessidades e/ou
interesses dos estudantes, bem como de suas participacdes. Embora essas
ferramentas sejam importantissimas para aulas no meio digital, cabe ao professor
dar dinamismo, ou seja, dar vida ou significagao para uso dos estudantes.

O meio digital nos proporciona inumeras possibilidades de comunicagéo entre
a informacao e de quem a busca. Interessa-nos, portanto, € construir uma viséao
criativa de como os professores, principalmente da area do ensino de Quimica pode
vir a se utilizar desse meio que tanto nos influencia no dia a dia. Podemos, dentro do
pensamento de um design educacional, utilizar ferramentas que possam produzir
um acesso a informacao de maneira mais facil.

Tendo a web como plataforma de ensino, isso possibilitara que qualquer um
dos sujeitos envolvidos nas atividades tenha acesso as informagdes em tempo real
ou a qualquer hora. Esse movimento pode se dar de forma sincrona e assincrona,
neste cenario, novos saberes sdo construidos e para que isso ocorra se faz
necessario aprender com o outro, criando uma rede de aprendizagem em um
ambiente aberto, fluido e atemporal , promovendo assim uma plasticidade para as
atividades, promovendo cada vez a interatividade dos estudantes via web. De
acordo com Mattar (2013):

Apesar de a expressdao —Computgdo nas nuvens” ter passado a ser usada
com mais frequéncia depois da expressao —Wel2.0”, ela define muito bem
essa caracteristica: tanto os softwares quanto o backup de arquivos
abandonam os computadores e passam a ser processados online. Nao é
preciso ter um processador de texto, como Microsoft Word, instalado no seu
computador para redigir um texto nem é preciso gravar o arquivo no seu
computador - tudo isso é realizado online, por exemplo pelo Google Docs. O

browser torna-se assim a plataforma de trabalho, substituindo o
computador. (p. 19)
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Mas que o professor possa ter uma compreensao cada vez maior do meio
digital e suas potencialidades de uso no contexto educacional, por exemplo, 0 uso
da tabela periddica interativa’® para aulas de Quimica, possibilitando que o
estudante possa acessar ao mesmo tempo os elementos quimicos, suas descrigoes
e especificidades, e sua aparéncia espacial na apresentagdo de imagens em 3D,
tornando assim a experiéncia mais abrangente para compreender os varios
contextos de cada um dos elementos quimicos que compdem a tabela como mostra

o exemplo da figura 13;

FIGURA 13: USO DA TABELA PERIODICA INTERATIVA.
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Nao vamos nos aprofundar em investigar a tabela interativa, mas podemos
falar um pouco mais dos elementos que compdem a tabela, suas potencialidades e
dinamismo de informacgao, que outra tabela fisica n&o proporciona.

A tabela proporciona uma pesquisa de textos e imagens na web, pois a
mesma tem base de dados ancorada na web, estabelecendo uma série de relagdes
com outras fontes de pesquisa. Essa tabela interativa tem concepg¢des com banco
de dados e pesquisa de outros locais do mundo e ainda possui ligagdo simultanea
com a wikipédia, isso torna a tabela uma ferramenta robusta para uma pesquisa
mais ampla e completa. Além disso, a ferramenta interativa via web permite que os
estudantes possam acessar em qualquer dispositivo que estiver ao seu alcance,

como exemplifica Mattar (2013)

' PTABLE; Tabela periddica interativa: disponivel em https://www.ptable.com/?lang=pt.Acessado
em 25 margo 2018.
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Com a Web 2.0, desenvolve-se também a ideia de um software nao estar
mais preso a um unico dispositivo, mas disponivel em diferentes
dispositivos. Assim é possivel pensar em aplicagbes e conteudos em
multidispositivos. (p. 19)

O que interessa para agora é tratar o conteudo como uma informacao
Dinamica, que possibilita 0 acesso e a interagdo do estudante de forma mais intensa
e robusta. Portanto, a ideia ndo € propor que o professor seja um expert em
tecnologia digital, mas que o mesmo possa se utilizar de objetos educacionais que
foram produzidos por profissionais de diversas areas do conhecimento, que agora
podem ser utilizados em sala de aula.

Para finalizarmos essa exploracdo, podemos dizer que a pesquisa tem o
intuito de demonstrar o potencial de usar as ferramentas interativas e a web no
processo de ensino e aprendizagem. A intencao deste estudo € criar uma base de
conhecimentos e reflexbes dos recursos digitais que irdo dar suporte para a

construcéo da atividade Gamificada ancorada pela taxonomia de Bloom digital.

3.3.4 Adentrar ao campo de pesquisa: observagoes do fenomeno educacional.

Os estudantes de hoje fazem parte de um grande numero de jovens que
nasceram quase que imersos nas tecnologias digitais ou, assim dizer, no mundo
digital. Geracdo essa que se comunica e busca informagdo de uma forma muito
dindmica, envolvendo quase que sempre uma tecnologia digital. Eles fazem
pesquisa na web, trocam mensagens textuais e imagéticas com seus amigos via
chat e com uso de outras ferramentas existentes na internet, jogam enquanto fazem
pesquisas para a escola, escutam musica e assistem jogos enquanto executam
outras atividades, e tudo isso quase que simultaneamente, o autor Prensky (2001)

os caracteriza como os -Nativos Digitais”, sendo assim:

Os nativos digitais sdo acostumados a receber informagao muito rapido.
Eles gostam de processos paralelos e ao mesmo tempo. Eles preferem
graficos a textos. Utilizam acessos randdbmicos como hipertextos e
funcionam melhor em rede. Os nativos digitais preferem jogos doque
—trabalhsério”. (PRENSKY, 2001 apud LEMOS 2009, p. 39)

Assim, por se tratar de uma pesquisa que tem seus aspectos voltados para
as tecnologias digitais, atreladas em sua grande maioria na web e nos dispositivos
digitais, como notebook, tablet e smartphones, a pesquisa tem como objetivo

apontar possibilidades e produzir textos reflexivos sobre os olhares do professor
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pesquisador investigativo nessas novas transformag¢des que permeiam o contexto
académico, em especial com o uso das TIDC’s.

Neste cenario educacional, construimos a proposta de pesquisa no curso de
Quimica Licenciatura da FURG, com a intengdo de investigar o repertorio de uso
das tecnologias e os conhecimentos prévios de utilizagdo de jogos, em especial ver
se emergem conhecimentos para o contexto educacional. Esse movimento tem
como finalidade investigar esses conhecimentos produzidos e que 0os mesmos
possam a vir a contribuir na formag¢ao docente.

Dessa maneira, para a construgao das reflexdes, foi adotado o discurso
narrativo, tendo como fundamentagdo metodoldgica as autoras Clandinin; e
Connelly (2011) e para complementar a investigacao utilizamos também o método
de observagao de Gil (2008). O uso da narrativa neste contexto possibilitou elaborar
uma escrita para descrever os contextos educacionais em que estao imersos nossos
estudantes.

O Século XXI tem um processo de transformacéao diferente da configuracao
dos séculos passados, observamos que a todo instante as coisas mudam, os
cenarios se transformam, as tecnologias se atualizam, os paradigmas se renovam,
0os conceitos se expandem e o modo de agir se aprimora. Na educagao este
processo esta acontecendo de forma parecida, ainda mais agora que ela esta cada
vez mais inclusa no meio digital, portanto, esse processo de atravessamento das
TDIC’s que a educacédo vem experienciando esta proporcionando transformagdes no
ensino e aprendizagem ainda mais constantes.

Por que escolher o método de observagdo para a pesquisa? Queremos
analisar ndo somente um individuo, mas o contexto mais significativo, seu ambiente,
suas atividades dentro e fora da sala de aula, mas dentro de um cuidado para nao
ultrapassar sua privacidade. Por isso, 0 pesquisador em educacido tem que usar
todas as suas forgas e habilidades para observar e compreender os contextos
educacionais, assim o método observacional € mais uma ferramenta para obtencao

de dados que em consonéncia com Gil (2008):

O método observacional € um dos mais utilizados nas ciéncias sociais e
apresenta alguns aspectos curiosos. Por outro lado, pode ser considerado
com o0 mais primitivo, e consequentemente o mais impreciso. Mas, por
outro lado, pode ser tido como um dos mais modernos, visto ser o que
possibilita o mais elevado grau de precisdo nas ciéncias sociais. Tanto é
que em psicologia os procedimentos de observacdo sido frequentemente
estudados como proximo aos procedimentos experimentais. Nestes casos,
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0 método observacional difere do experimental em apenas um aspecto, a
fim de observar o que se segue, ao passo que no estudo por observagao
apenas observa algo que acontece ou ja aconteceu. (p. 16).

Entdo, quando nos utilizamos do método de observacéo para analisarmos um
fendmeno quimico dentro de um laboratério, a observagao social pode ser 0 mesmo
mecanismo de coleta de informagdo, tornado-se, assim, uma ferramenta bem
valiosa para o pesquisador na area da educacao. Ter um olhar sensivel no decorrer
da pesquisa, trara muitos beneficios para a producao das informacgdes, visto que
tornara o processo de entendimento e compreensao do contexto educacional mais
ressonante com os objetivos no qual esta imersa a educagéao atual, e nessa diregao
—@esquisador € um dos participantes da investigacdo e aprende com suas proprias
histérias e com as histérias de seus participantes” (CLANDININ E CONNELLY,
2011, p. 96).

Dorneles (2016) diz que a narrativa pode ser apresentada como uma
possibilidade de auxilio na investigacdo e na construgdo de conhecimento
pedagogico para a formagao de professores na area da quimica e dentre outras ele
descreve que:

A escrita narrativa é apresentada como dispositivo, para documentar as
experiéncias de sala de aula, pois entendo que as experiéncias, quando
documentadas de forma narrativa, potencializam os processos
colaborativos de conversa, leitura, escrita e reescrita na formagédo de
professores de Quimica. (DORNELES, 2016, p. 181)

Podemos ressaltar as potencialidades da investigagdo com o uso da
narrativa, pois ela € uma forma de contar histérias, muito parecida com a qual
fazemos para contar algo para nossos amigos, familiares e conhecidos, haja vista
que

Compreendo que a forma narrativa nos constitui enquanto seres humanos,
vivemos contando histérias que nos constituem enquanto professores e
pesquisadores. Somos constituidos de fragmentos narrativos, decretados
em momentos histéricos de tempo e espaco, refletidos e entendidos em

termos de unidades narrativas e descontinuidades (CLANDININ;
CONNELLY, 2011, p.182)

Na pratica de professor pesquisador narrativo, ha uma interacéo intensa entre
observador e objeto observavel, o professor ndo é somente um ser que coleta
dados, mas um ser que tenta compreender o que esta sendo investigado. Desta
forma, os dois estdo no mesmo espaco tridimensional de pesquisa, em que o

pesquisador esta totalmente envolvido, abarcando os aspectos social e o pessoal.
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A escolha do processo de escritas através da narrativa teve como objetivo
principal, a documentagao escrita da observacdo das interacbes dos estudantes,
dentro da sala de aula e no ambiente digital de aprendizagem Canvas, observando
ainda a producdo dos materiais com a pratica de colaboracdo e cooperacéao, e
investigando também as relagdes entre pares de aprendizagem.

Para Gil (2008) os principais métodos adotados nas ciéncias sociais para a
investigacdo sao: o experimental, o observacional, o comparativo, o estatistico, o
clinico e o monografico, ele ainda explica que outros autores se utilizam para a
aplicacdo desses métodos o uso de questionario, entrevista, testes, entre outros
procedimentos. Tendo em vista as especificidades desta pesquisa, adotamos o

meétodo observacional, que de acordo com esse autor:

Estes métodos tém por objetivo proporcionar ao investigador os meios
técnicos para garantir a objetividade e a precisdo no estudo dos fatos
sociais. Mais especificamente, visam fornecer a orientagdo necessaria a
realizagdo da pesquisa social, sobretudo no referente a obtencao,
processamento e validacao dos dados pertinentes a problematica que esta
sendo investigada. (GIL, 2008, p. 15).

Para a construcdo da pesquisa, utilizamos como base a observacdo e
algumas técnicas para o recolhimento de dados e informagées no campo da
pesquisa. Essa acgao visa abarcar um registro mais amplo da visdo do fenédmeno,
que envolve o ser aprendente. Desse modo, o pesquisador se utilizou de
apontamentos e escritas, bem como a captura de imagem, para constituir um corpus
de pesquisa que podera ser narrado, através de uma histéria ou relato de uma
observagao vivida durante a pesquisa. Assim, a observagao é uma técnica valiosa

para a coleta de dados, segundo Gil (2008):

A observacao constitui elemento fundamental para a pesquisa. Desde a
formulagédo do problema, passando pela construcdo de hipéteses, coleta,
andlise e interpretacdo dos dados, a observagcdo desempenha papel
imprescindivel no processo de pesquisa. E, todavia, na fase de coleta de
dados que o seu papel se torna mais evidente. A observagdo é sempre
utilizada nessa etapa, conjugada a outras técnicas ou utilizada
exclusivamente. Por ser utilizada, exclusivamente, para a obtencédo de
dados em muitas pesquisas, e por estar presente também em outros
momentos da pesquisa, a observagdo chega mesmo a ser considerada
como metodo de investigacao. (p. 100).

Diante do dia a dia, no meio académico, nos deparamos com inumeros atos
de interacbes entre os estudantes, processos esses que envolvem a busca e

compartilhamento de informacdes e que fluem também na troca de entendimento e
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compreensao entre colegas de aula. Essa interagdo se da, na maioria das vezes,
através de formulagdao de resumos e esquemas, explicacdoes em videos e audios,
pdf’s, dentre outros recursos. Do mesmo modo, utilizar-se desse potencial da troca e
busca de informacgdes, que transcorre em aula ou em paralelo a outros momentos,
fora do horario da aula, pode vir a ser uma interessante aplicagdo da gamificagéo
ancorada pela taxonomia de Bloom digital.

Em suma, as reflexdes que esse olhar investigativo quis trazer ndo é de
avaliacéo se os estudantes que se utilizam das tecnologias digitais aprendem mais
ou menos, é expor 0os novos contextos de aprendizagem em que eles estédo
inseridos. Essas reflexdes podem contribuir na constru¢cdo de novos contextos

educacionais, conforme descreve Lemos (2009):

Mas ainda é prematuro afirmar que os nativos digitais aprendem mais
porque tém acesso as novas tecnologias de informagédo e comunicagéo. O
que podemos dizer é que esta net generation tem uma relagéo distinta com
0 acesso a informacgéo e que sua forma de comunicagdo com 0s seus pares
a distingue das demais geragdes. Talvez seja este o ponto, onde a escola e
os professores pudessem se despir mais do preconceito e conhecer,
mergulhar nesse ambiente, buscando um elo que pode estar em vias de ser
perdido. (p. 45).

Acreditamos que a investigacdo fenomenoldgica-hermenéutica € um
movimento essencial para esta pesquisa, nos ajudando na observacdo e
compreensdes dos novos contextos académicos no qual estamos inseridos, nosso
proximo passo da jornada sera de adentrarmos no campo empirico e observamos

COmo 0 mesmo se constituiu.

3.3.5 Fonte de dados coletadas do Campo empirico

Neste segundo movimento temos a constituicdo do campo empirico da
pesquisa. Na busca de situarmos o fendmeno, vamos significa-lo através da
descricdo de como foram desenvolvidas as aulas na disciplina de Educagao
Quimica | no curso de Quimica Licenciatura da FURG. Ao descrever o campo,
buscamos compreender as vivéncias e experiéncias dos sujeitos e suas percepgoes
sobre o0 que esta exposto nos materiais produzidos no coletivo. Segundo Bicudo
(2011):

nos mostra o significado de descrever. A descricdo, como o significado da
prépria palavra, descreve, diz do ocorrido como percebido. Nao traz
julgamentos interpretativos. Pode ser uma descricdo efetuada pelo proéprio
sujeito que vivencia a experiéncia, relatando-a em suas nuangas. Pode ser
um relato do pesquisador que, estando junto a situagdo em que as
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vivéncias se ddo e com o sujeito que a vivéncia, descreve aquilo por ele
visto, isto &, percebido. E importante que destaquemos que n3o se trata de
0 pesquisador dizer foi assim, mas conforme percebi, ocorreu de tal modo.
A descrigdo é sempre explicitada pela linguagem e é por isso que solicita
analise e interpretacéo efetuadas com o auxilio dos recursos hermenéuticos

(p- 38).

A aula da disciplina aconteceu por meio de dois processos simultaneos:
sincrona, em sala de aula fisica; e de maneira assincrona no espaco virtual.
Decidimos desde o inicio que a pesquisa iria se direcionar para os registros das
experiéncias que foram produzidas no espago virtual. Para a construgcdo do
ambiente virtual de aprendizagem, utilizamos o Canvas como ferramenta de
interacao das atividades digitais.

A partir desta ferramenta, a aula foi pensada em modulos de atividades, o
que possibilitou criar estruturas dindmicas com uma estética Clean. Outra
funcionalidade interessante da ferramenta € que os moédulos de atividades vao se
desbloqueando ou aparecendo conforme cada estudante vai avangando dentro da
disciplina, podendo assim o estudante, as vezes, avancar mais de um mddulo por
aula. Elaboramos um plano de aula com um roteiro de 8 mddulos, ao modo de
abarcar os conteudos e as atividades da disciplina, conforme podemos observar na

figura 14,

FIGURA 14: ESCOLHA DO 6° MODULO PARA CONSTRUGAO DO CORPUS.

! » Pesquisa - O pagel da Quimica na Sociedade @ na Tocnologia e -

i » Meu encontro com a Quimica i

ii * Meu encontra com o mundo digital Pré-respinkon: Mo orcontro com e Gurecs @ |
i » Didrio cnline - registros narratives e M et QU M s 82| Completa oden oaems | @) | -+
i » Tabela Peritdica Interativa Pt roguiskion: Meu oo com  Cumis @) | -
% = Atividade Tecnalogia Digital Pré-resuinioon: ok Priddcaimenns, @ -

i s Texto - Tecnologia em Sala de aula “"Nathes Digitais® e " 3 s 8| 4

FONTE: O autor

A escolha dos 8 modulos teve como objetivo conter os assuntos referente ao

recordar e o entender dos estudantes, para que conseguissemos ver em seus
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repertérios algumas das ferramentas digitais recorrentes entre eles. Os modulos
continham o primeiro contato deles com a Quimica para também atingir o nivel
recordar. Foram pensadas atividades que se utilizavam da escrita para formar os
relatos de suas reflexbes das aulas, e fomos construindo assim atividades para uma
analise de conteudo. Neste contexto dos 8 modulos, houve uma atividade digital em
grupo que teve o objetivo de buscar, analisar e descrever o uso de um game para o
ensino de Quimica, e que essa atividade serviu de objeto para analise dessa
pesquisa.

Sendo assim, para formar a base de dados que foi investigada nas proximas
etapas da jornada, foi a utilizagao do sexto médulo, sinalizado conforme figura 14. A
escolha desse médulo deve-se aos conteudos que foram trabalhados na disciplina,
pois 0 modulo contém os seguintes olhares: percepcbdes e aproximagdes com 0O
mundo da quimica, o uso das tecnologias digitais e jogos. Sendo assim, na figura 14
temos a atividade que foi escolhida para o corpus da pesquisa.

A partir deste ponto, vamos descrever algumas das outras atividades que
foram produzidas no decorrer da disciplina de educacdo Quimica I. A proxima
atividade foi o DESAFIO 01 que teve a seguinte proposta: meu encontro com a
Quimica, buscar trés imagens na internet que representam seu encantamento pela
area da quimica, buscando o nivel recordar dentro da taxonomia. Através do
DESAFIO 01 percebemos a relevancia do relato imagético, conforme os registros

abaixo:

FIGURA 15: NIVEL INTERNO DO MODULO DO DESAFIO 01.

FONTE: O autor

Escolhemos construir a atividade DESAFIO 02 para investigarmos o contato
dos estudantes sobre as apropriacdes que eles tém em seu cotidiano com o uso da
tecnologia. Propomos a busca de 3 imagens significativas que representam o

encontro deles com as tecnologias de modo geral. Com base nesse relato imagético
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podemos explorar um pouco mais sobre as tecnologias que os estudantes de
quimica utilizam no dia a dia. O propdsito dos modulos foi de aumentar o nivel de
elementos e itens que se relacionam com os objetivos da pesquisa, no caso, &
perceber o que se mostra quando os estudantes relacionam suas atividades com o

meio educacional.

FIGURA 16: NIVEL INTERNO DO MODULO DO DESAFIO 02.

Unread B 3 3] ~* Subscribe

FONTE: O autor

Para a construcdo do DESAFIO 03, buscamos colocar em pratica os
conceitos de escrita narrativa, relacionando os desafios 01 e 02 em uma atividade
mais complexa, aumentando os niveis de desafio e habilidade. Exploramos os niveis

de elaborar e descrever na taxonomia de Bloom:

FIGURA 17: MODULO DA DISCIPLINA DE EDUCAGCAO QUIMICA | (AMBIENTE CANVAS.)

Desafio 3 2, Edit

Old Pessoal!
O desafio 3 consiste em realizar uma escrita relacionando a escolha das imagens do desafio 1 e 2.

A ideia é escrever uma histéria (uma narrativa) como vocé imagina uma aula de Quimica vinculada ao
mundo digital. Viocé pode inventar uma historia, uma aula de Quimica, ou poderd contar com lembranca
como aluno relacionado a esse tema.

A narrativa serd lida somente pelos professores da disciplina.

Boa escrita!!

FONTE: O autor
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Para a construgcdo da atividade com o uso da tabela periddica interativa,
procuramos explorar com os estudantes uma ferramenta interativa que pode vir a
potencializar as aulas de quimica. Através dessa atividade os estudantes
produziram uma narrativa. Para tornar a atividade interessante, optamos em levar a
turma para fazer a atividade digital em outro espacgo fora dos espagos usuais da
Quimica.

Agendamos, entdo, alguns horarios no laboratério de informatica no prédio
das Artes do mesmo campus FURG, conforme figura 18. Essa experimentacéo
consistiu em explorar e estimular nos estudantes a parte estética que a pesquisa
também demonstra ser pertinente para o processo de gamificagdo. A atividade visa
explorar os conceitos de estética de outras formas, ao modo de criar possibilidades
de construgao das aulas de Quimica, principalmente no processo de formacao de
professores. Através desta acdo exploramos a parte criativa na utilizacido de novos
espacos e assim tentamos movimentar de forma diferente os niveis de percepcgdes

dos estudantes de quimica.

FIGURA 18: SAIDA DE CAMPO PARA ATIVIDADE DIGITAL.

FONTE: O autor

A proposta central desta atividade, foi fazer com que a turma elaborasse uma
proposta de apresentacdo do conteudo pesquisado no médulo, no quadro abaixo

esta o texto postado no ambiente digital para orientagdo dos estudantes para a

realizagdo da Atividade Tecnologia Digital.
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QUADRO 6: TEXTO RETIRADO DO CANVAS COM A PROPOSTA DA AULA.

— @ pessoal, que bom em revé-los!

Vamos trabalhar nesta aula a busca de uma ferramenta educacional digital , que no caso, pode ser um jogo
educacional ou que tenha alguma caracteristica dos jogos, e que aborda os contetdos da quimica.

Esta atividade sera realizada em grupos, no qual, cada grupo se reunird para a busca e escolha da
ferramenta, logo apés o grupo ira fazer alguns teste de uso, tirar uns prints de tela das agées que a ferramenta
oferece, e as quais mais se identificaram.

E por final elaborar uma apresentagéo de slides de 5 a 8 telas justificando a escolha e os pontos relevantes da
ferramenta, e depois postar no espaco de cada grupo.

Boa atividade a todos :)

FONTE: O autor

Nesta etapa, os estudantes realizaram a atividade através da investigacgao,
exploragao, coleta e analise do conteudo proposto para o mddulo. A atividade se
desenvolveu com a reunido dos participantes dos grupos, que se organizaram
internamente a medida em que cada integrante do grupo fazia uma tarefa, enquanto
uns procuravam as ferramentas que contivessem os temas relacionados, outros iam
experimentando e anotando suas seus relatos de uso dos jogos digitais que os
mesmos ja haviam encontrado. Os alunos executaram a atividade tirando prints das
telas nos momentos mais importantes do jogo e fazendo também apontamentos em
um arquivo digital que estava em construgao em simultaneo durante a atividade de
analise do jogo. Este arquivo foi postado conforme as constituicbes de cada grupo

na plataforma, conforme imagem a seguir.

FIGURA 19: FORMAGAO DOS GRUPOS NA ATIVIDADE DIGITAL.

- Atividsde Tecrolagia Digital I : -]
O que farer? Dicas! 8
Mandar o arquiva para o email: joseoxlel@gmail.com o
Geupo 01 - Tamars: Débors: Liurs o
Gerupe 03 - lsabely: Juliana: Emilly o
Grupa 03 - Samuek: Rafael Joscane &
Grupo 04 - Victdeia; Rafacla; Richard o ¢
Grupa 05 = Karcdine: Karlile &
Grupa 4 = Cristina; Packs: Matheus 9
Geupa 07 - Thayane; Francine; Larissa &
Grupa 08 - Eduards Nascimento, Kethellen, Katring, Caroling 8
Grupo 07 - Josue o

FONTE: O autor
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podemos observar brevemente o que contém de resultados de cada experimentagao

e analise feita pelos estudantes ao longo da atividade.

FIGURA 20: EXEMPLO DE UMA APRESENTAGAO POSTADA EM UM GRUPO.

Atividade Rogo inberative cnde mistors quimics ¢ tecnologia
Jeggor - Linsle Alckeny 1 (premeira versda)

Temos na figura 20 um fragmento de uma apresentagcdo de um grupo, nela ‘
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FONTE: O autor ‘

No segundo passo para finalizar a atividade, cada estudante de forma “

&

[T SuBEab- S S A
{Figura 1)

A sacalhe desic matorial Boi Sota por sov um oo om que conscguimos claborar reaghion quisecs
ainvés dos principats clemenio da patwera, Por meio deles fomeames 05 demais clessontos
exisiontes, onma vapor,  lama ipelo, nuvem eire cutnos

M primeiza versho (figeme 1) ¢ possivel & imduglo pan viios idiomes, incliinde Ponuguds ¢
fomsam 480 clementos

Soge « Libe Adcherwy 2 { seguendi versio)

individual, ficou livre para escolher um ou mais grupos para ler e explorar o jogo e o .

material que o grupo produziu, colocando assim suas observagdes e sugestbes do ‘

seu olhar sobre aquela ferramenta e suas potencialidades no ensino de Quimica. O l

intuito aqui era também de promover a interagdo de todos. Na imagem a seguir ‘

temos um fragmento de texto produzido por um estudante apos ler a apresentagéo ‘

de um grupo. ‘
FIGURA 21: DIALOGO REFERENTE UMA APRESENTACAO POSTADA EM UM GRUPO. ‘
o
francinelemoss@hotmail.com :
May 3. 2018
Achei o jogo bem legal, pois ao passar de fase surgem novos elementos e destes podem ter a ‘
formagao de novos composto. Em uma escala de 0 a 10, daria um 9.
EReply
(] .
& uliana Lea :
Parecer avaliativo: .
Escolhi para avaliar o grupo 1, pois foi o que me chamou mais atencio, o grupo trouxe uma étima ‘

ferramenta. Esta ferramenta nos tras muitas reagbes quimicas para criarmos, além de obter o
idioma do nosso pais € possivel formar mais de 500 reagGes pois nos da muitos elementos
quimicos. O grupo além de trazer o jogo trouxe suas versoes, a versao 1 e a versao 2,

mostrando além do que foi pedido. Avalio come 10, pois foi bem erganizado e trouxe um jogo
bom e muito informativo, o jogo é facil de ser manuseado e simples. ‘

FONTE: O autor “
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A intencéo de investigar esse conteudo na pesquisa € de observamos o que
se mostra quando aproximamos os estudantes e suas experiéncias e repertorios
cotidiano com o uso das tecnologias digitais com as praticas educacionais presentes
em sala de aula. Essa coleta de dados através dos relatos das apresentacdes das
atividades pode vir a responder alguns dos nossos objetivos especificos.

Portanto, ao utilizarmos uma metodologia de aula que possibilita ao professor
e demais praticantes envolvidos re-organizarem seus trabalhos em um contexto
mais dinamico e interativo, contribui na formacdo de professores na area da
Quimica, visto que, a partir de significados construidos em processo mutuo de
colaboracédo e cooperagao, as trocas de experiéncias fizeram sentido no processo

de ensino e aprendizagem.

3.3 QUAIS SAO AS PROXIMAS FASES DO JOGO? PROPONDO A ANALISE COM
AUXILIO DA ATD.

Neste estudo, trabalhamos com a analise textual discursiva (ATD)
fundamentada na abordagem fenomenoldgica hermenéutica de Bicudo ( 2011),
porque compreendemos que ela se situa em uma perspectiva de compromisso de
observacao e de reflexdo sobre a pratica educacional. Vamos investigar a aplicagao
de dois niveis da taxonomia que orientaram a producdo de informacdes para
pesquisa.

Para avangcarmos novos niveis dentro da jornada, esta pesquisa formulou,
durante as narrativas anteriores, a constituicdo e a descricdo do campo empirico
que emergiu do envolvimento de 1 mddulo da disciplina educagcao quimica |, na
qual, propomos desenvolver a analise de estudo da pesquisa. Para aplicarmos a
investigagao utilizamos a Analise Textual Discursiva (ATD) de Moraes e Galiazzi
(2011). A escolha de apenas um dos modulos ndo desconsidera nem desvaloriza as
outras atividades que foram elaboradas no decorrer da disciplina. A escolha desse
modulo foi decidida durante o processo, pois acreditamos que esta atividade é que
envolveu a utilizagdo de uma pesquisa digital que envolvia os jogos.

Por isso, acreditamos que a escolha do modulo que contém a atividade digital
foi o ponto de maior significancia para esta pesquisa, pois, abarcava a busca e as
compreensdes dos estudantes com uso dos jogos e as tecnologias digitais na sala
de aula. Como ja destacamos, ndo estamos descartando os outros médulos, os

mesmos contém elementos importantes que foram produzidos na disciplina, que
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QUARTA JORNADA
4 O MAPA DO JOGO, DESAFIOS PARA REVELAR OS CENARIOS DA
GAMIFICAGAO COM O USO DA ATD.

A alma do Homem é como a agua; Dos Céus provém, Para os Céus

ascende E depois retorna a Terra, Para sempre alternando. (GOETHE)

Chegamos ao ponto decisivo e desafiante desta jornada, neste ponto da
pesquisa as interpretacdes sao construidas por meio da Analise Textual Discursiva
(ATD)2°. Aqui vamos desvendar o principal cenario desta pesquisa, 0 que se
mostrou com a atividade gamificada na disciplina de educagao quimica I. Assim, a
presente analise € de cunho qualitativo, com base epistemoldgica hermenéutica e
fenomenoldgica.

Num primeiro olhar sobre a ATD, podemos observar que a teoria se aproxima
do conceito de jogo, pois a ela tem como principio investigar o que se mostra ou se
revela no processo de analise. Essa relagdo de movimento da ATD tem a ver com
as mecanicas dos jogos, pois 0 jogo s6 € um jogo se for jogado, desse modo, o jogo
s6 existe se for revelado para os jogadores, assim como o que € proposto pela ATD.

O jogo é algo aberto, como uma obra de arte, que se revela quando estamos
na frente dela, a ATD também tem o mesmo principio, ela e uma metodologia
aberta, e que pode ser jogada conforme o pesquisador for se apropriando dos
principios que a constitui. Nesta pesquisa vamos mergulhar de forma mais profunda

nos cenarios da ATD, para podermos imergir na pesquisa com mais apropriagéo

4.1 DESVENDANDO OS CENARIOS DO CAMPO EMPIRICO NA PESQUISA
COMO O USO DA ATD.

Chegamos ao local da jornada em que nossa investigagdo se mostra, nessa
direcdo, tivemos que desenhar alguns dos possiveis movimentos da ATD, isso, seria

0 mesmo que ver o mapa do jogo. Mas o desafio foi descobrir alguns dos elementos

% A ATD, Andlise Textual Discursiva, constitui uma metodologia de analise de informagdes que tém
sido cada vez mais utilizada em pesquisas sociais, especialmente na Educagéo. Consistindo-se de
unitarizagdo, categorizagao e produgcao de metatextos, esta abordagem de analise tem sido
especialmente empregada por mestrandos e doutorandos em suas produg¢des académicas. (Morais e
Galiazzi, 2016, p.240).
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que formam esse cenario da analise, esses elementos foram importantissimos para
podermos caminhar na jornada com um pouco mais de tranquilidade, a ATD foi
como uma bussola de pesquisa que nos fez aproximar ainda mais do que
estavamos analisando.

Foi feito um recorte para esta pesquisa da seguinte forma, o conteudo total da
disciplina tem varios modulos de atividades, porém foi escolhido um deles, o médulo
n° 6 cujo objetivo foi 0 de pesquisar e analisar um jogo digital, logo depois os alunos
fizeram uma pequena apresentacdo do que foi a pesquisa, utilizando imagens e
texto. Esse material foi elaborado pela turma no formato de grupos, totalizando um
numero de 9.

Foram retirados os textos de forma integral de cada grupo e organizados em
uma tabela no Excel para entdo iniciar o processo de analise dos textos produzidos
por eles, foram subtraidos de cada grupo, uma frase que tinha um significado
relevante para pesquisa, formando varios pequenos blocos de texto, e que no final
forma um conjunto de pequenos bloco de texto, esse movimento seria o inicio da

unitarizagdo, como podemos ver um detalhe da tabela conforme figura 22.

FIGURA 22: FRAGMENTO DA TABELA COM BLOCOS DE TEXTO DE DOIS GRUPOS.

3 E 5
1 | Grepos |Conteddo da ativi cad.

2 G01-A | cl

3 GO1-B

s
4 Grepo 0|,

200700 chementor que podem sor formadas

Grapo

FONTE: O autor

Uma primeira observagao dos conteudos textuais produzidos pelos grupos foi
que alguns produziram um numero maior de escritas e outros um pouco menos de
escritas, mas que ambos produziram conteudos relevantes de analises, dessa

forma, salientamos que o volume de texto ndo é um critério destaque para essa
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analise, mas sim as reflexdes e significados que esses textos produziram sobre os
jogos no ensino de Quimica.

O processo de andlise comegca num movimento em que o pesquisador
escolhe fragmentos de textos que tenham um possivel significado ou sentido para o
que esta sendo observado, e através da marcacdo ou separagao desses textos
discursivos, colocando-os em um segundo nivel, fazendo assim o processo de
unitarizacdo e codificagdo com a utilizacdo de palavras-chaves e titulo descritivo
conforme foi realizado na tabela acima. A seguir detalhamos o processo de
categorizagdo e, a partir de reflexbes metaféricas, apresentamos as categorias

emergentes da presente pesquisa.

4.1.1 A busca de compreender o turbilhdao de ideias no movimento inicial da

ATD na pesquisa?

Como aprendemos com Gadamer (1997) s6 joga quem entra no jogo, assim
nos desafiamos em entender melhor os mecanismos de funcionamento da ATD,
para aplicarmos ela com mais propriedade nesta pesquisa. Resolvemos buscar na
leitura do livro da ATD algumas compreensdes que serao dispostas no decorrer
deste item. O que emergiu logo nas primeiras leituras € que a ATD esta situada num
movimento de um rio, metafora usada pelos autores, esse movimento continuo se
da de forma polarizada entre dois tipos de analise, sendo analise de conteudo ( AC)

e a analise de discurso (AD), conforme figura 23.

FIGURA 23: AC E AD NUM CONTINUO DE CARACTERISTICAS POLARIZADAS

FONTE: Moraes e Galiazzi (2016).

A compreensao dos jogos de forca presente na ATD ajudara na construgao

de sentidos e significados, por isso a importancia ou pertinéncia desta compreensao
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nesta pesquisa. O movimento da ATD tem como ponto de partida a polarizagao de
duas metodologias de andlises existentes, sendo a AC e a AD, assim, esse modo
dual de metodologia nos ajuda a compreender e a contrastar o que esta emergindo
da pesquisa, pois a principio parecem duas forcas opostas que se tencionam, mas
se formos analisar de forma mais ampla, podemos perceber que elas sdo opostas e
complementares, pois, para que haja um movimento inicial, temos que ter
polaridades opostas, assim como nos polos magnéticos da terra, como nos spin do

elétron. E desse movimento dual que surge o principio de vortex ou espiral.

FIGURA 24: PRIMEIROS MOVIMENTOS DE CONSTRUGAO NA ATD.

conteudo

FONTE: O autor

Agora saimos do movimento de correnteza de um rio para o movimento de
turbilhdo, podemos assim comparar que esse turbilhdo que emerge da agua de um
rio assim como um ciclone emerge de um mar, que nesse caso € um mar de
informacdes que foram trituradas, centrifugadas, tombadas, como se um furacao
passou por dentro da pesquisa, trazendo um caos ou desordem aparente do corpus
de analise, com a unitarizagao dos dados.

O movimento de polaridade tem como principio formar um tensionamento
entre o conteldo e o discurso, mas esse movimento também forma a ideia de
complementaridade, fazendo com que haja uma aproximagao entre eles. Assim
vamos utilizar essa forca de polaridade para dar movimento nas categorias e na
produgcao dos metatextos. Mas se levarmos esse movimento dual, para outro ponto
de vista que é o da formacédo de espiral, podemos observar que essas forgas
ganham um novo olhar, o olhar que ajuda a surgir um movimento de compreensao
do fendmeno, em que o fluxo de informagao tende a aumentar conforme vai girando
o movimento de analise. O entendimento da dualidade dessa forca na pesquisa vai

ser importante pois vamos usa-la na constru¢géo e argumentagcao dos metatextos.
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FIGURA 25: O SURGIR DO TURBILHAO DE IDEIAS NA ATD.

Analise Textual
Discursiva

FONTE: O autor

E a partir da formacao desse turbilhdo de movimentos que a ATD impulsiona
na/a pesquisa, faz com que o conteudo e os discursos saiam da bidimensionalidade
do papel, e ganhe movimento na tridimensionalidade de novos espagos provocando
uma espiral com o surgimento de novas percepg¢des, tendo assim na agao dessas
forcas um movimento que causa na pesquisa esse reconstruir de ideias do
pesquisador e do que ja esta posto na pesquisa.

A utilizagdo da ATD provoca uma série de movimentos de transformagéo e a
busca de um estado criativo para organizar e reorganizar as ideias emergentes na
analise. Esses movimentos podem ser interpretados como uma espiral, sendo vivida
na reconstrucdo e na reescritas das ideias e pensamentos, provocando uma
exigéncia mais intensa do pesquisador no modo de apropriagdo do que esta sendo

pesquisado, segundo Moraes e Galiazzi (2016):

(...) procura-se mostrar o movimento do semantico ao hermenéutico,
deslocamento da frase ao discurso no processo de analise, com imersao do
pesquisador em espirais reconstrutivas, em que a criagdo e a imaginagao
sdo partes integrantes da produgéo e expressao de novas compreensodes (
p.240).

Entdo, o que se mostra, num primeiro momento, parece o surgir de um
furacdo que vem e desorganiza quase tudo que temos de bases. Mas, € no segundo
momento desse furacdo que nos impele a buscar novas alternativas e em seguida
nos motiva a reconstrugdo dos nossos pensamentos e escritas. Esse movimento &
gue nos remexe e nos agita por inteiro, movendo nossas bases para um novo olhar
do fenbmeno que se revela a cada passo que damos durante o processo de analise

da pesquisa.
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Temos aqui o questionamento: que dimensionalidade é esta da fénix na
pesquisa? Poderia-se dizer que ela esta para além da tridimensionalidade do
fendbmeno observado, para além do pesquisador e do campo empirico no qual
estamos imersos. Quem sabe é esse olhar da fénix da 4% dimens&o que faz emergir
0 novo, do que ainda nao foi dito nos discursos de todos os envolvidos na pesquisa.
Pode ser que a partir deste ponto que a hermenéutica tenha a sua maior forga para

se revelar o que nao esta dito, ou que nao esta implicito na pesquisa.

Hoje, Analise Discursiva pode ser entendida em sentido mais amplo. Seu
referencial tedrico se diversifica, ainda que mantendo na maioria dos
autores suas caracteristicas de critica do discurso, de estudo de suas
condicdes de produgdo. Em todas estas formas de analise, no entanto,
destaca-se um olhar carregado de teoria, uma teoria forte que serve para ler
e interpretar os fendbmenos e as realidades investigadas. Nesse sentido, a
ATD tende a assumir um olhar de fora do fenémeno sob a investigagao.
(MORAES e GALIAZZI, 2016, p.172).

A partir daqui comecga a brotar ou surgir novas ideias, parece que o fendbmeno
que se mostra vem de outra dimensionalidade que esta para além do pesquisador e
da pesquisa, relacionado com outra metafora, o ressurgir da fénix segundo Moraes e
Galiazzi (2016).

4.1.2 O insight para a criacao dos 06 pontos de partida para religar os dados
obtidos com ATD.

Como todo movimento, ha sempre momentos em que surgem
qguestionamentos pertinentes, pode surgir um processo emergente na ATD? Nesse
movimento de analise pode surgir uma metodologia de ATD customizada pelo
pesquisador? Acreditamos que sim, e fizemos isso, pois a ATD conforme descreve
Moraes e Galiazzi (2016) € uma metodologia criativa de analise, em que o
pesquisador se envolve com todo o processo, tendo de buscar conhecimentos para
sustentarem seus pressupostos.

Dialogamos com o estudo do pesquisador George Miller (1956) na qual
desenvolveu sua pesquisa na compreensdao de como 0s humanos percebem,
codificam, processam, estocam e recuperam as informagdes armazenadas nos
processos mentais. A pesquisa de Miller aborda que existe um volume de
informagédo que podemos armazenar, e esse volume foi representando por um valor

numeérico, assim, foi criado o termo —Q@nagico numero —quéiller, e que esse serviu
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de inspiragdo para a construgdo de alguns elementos estéticos no decorrer da
analise.

O pesquisador George Miller?! foi o autor de —QMagico Numero Sete, Mais
ou Menos Dois”, parte do trabalho de Miller propunha novas ideias a cerca do modo
de funcionamento da memodria imediata, sua pesquisa sugere que as pessoas
podem reter cerca de sete —pe@acos” de informagao. Esse trabalho de Miller durou
mais de 50 anos, um de seus trabalhos iniciais sobre —Lingagem e Comunicagao”
publicado em seu livro em 1951, ajudou a fortalecer o campo da psicolinguistica.

Com isso, o estudo de George Miller chegou a um resultado da qual obteve
um numero x de elementos que o cérebro humano € capaz de memorizar, esse
namero que se surgiu nos resultados da pesquisa foi o numero 7, que o autor
batizou de o numero Magico 7 mais ou menos 2, na qual seria numero de
elementos obtido pelo sistema cognitivo humano e que o mesmo consegue

processar de maneira natural. Segundo descreve Miller:

Este numero assume uma variedade de disfarces, sendo as vezes um
pouco maiores € as vezes um pouco menores do que o habitual, mas nunca
mudando tanto quanto ser irreconhecivel. A persisténcia com que este
ndamero me assola € muito mais do que um acidente aleatério. (1956, p.81).

Suas pesquisas foram reconhecidas no meio cientifico dos Estados Unidos,
que em 1991 foi premiado com a Medalha Nacional da Ciéncia, uma das mais
honrarias da ciéncia americana. Miller foi reconhecido pelo processo inovador no
estudo da cognigao e da linguagem, contribuindo para estabelecer a psicolinguistica
como um campo independente de pesquisa da area da psicologia.

Suas contribuicbes ajudaram no entendimento dos processos da mente
humana, publicados a partir de 1986 e continuado por varios anos. Suas pesquisas

ajudaram no desenvolvimento WordNet“* atuando como supervisor, esse banco de

dados é uma das referéncias eletrbnicas de grande porte que ajuda os

I UNIVERSITY PRINCETON - George Miller, professor de psicologia de Princeton e pioneiro
cognitivo, acessado: https://www.princeton.edu/news/2012/07/26/george-miller-princeton-psychology-professor-
and-cognitive-pioneer-dies em 22 de margo de 2019

2 UNIVERSITY PRINCETON - George Miller, acessado em 22 de margo de 2019

https://wordnet.princeton.edu/citing-wordnet
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computadores a entender um pouco mais da linguagem humana, esse banco de
dados continua a influenciar mecanismos de busca até hoje.

Miller notou que a nossa capacidade mental de processar informagdes tem
alguns limites, observou que podemos memorizar um numero de fragmentos ou
pedacos de elementos, como: digitos, letras, palavras ou outras unidades. Portanto,
segundo a pesquisa do autor, o numero indicado para a quantidade de elementos
ou, por exemplo, palavras em uma linha de um livro varia entre 9 e 5, facilitando
assim nosso sistema cognitivo de assimilar as informagdes, armazenar informagdes
relevantes na nossa memoria.

Vamos adotar o estudo do numero magico de Miller para a construgao do
plano de fundo da malha do mosaico que ira formar a estrutura final do fendmeno
gue se mostra na pesquisa, assim, o plano de fundo estrutural pode ser intencional
ou ndo, mas no caso dessa pesquisa, o plano de fundo foi intencional, pois
buscamos organizar 06 categorias finais para a formagao dos metatextos. Traremos
um pequeno apanhado de informacdes para explicar a utilizagao e a construcao das
06 categorias finais e a forma estética trazidas para apresentar o processo de
analise.

A ATD tem como premissa a aproximagao de significados e entrelagamento
de sentidos para formar os discursos da analise. Com a utilizagdo do numero
magico de Miller, podemos trazer uma nog¢do de quantidades e niveis de
complexidade do qual queremos e iremos interagir ao longo da analise. O numero
de Miller irA nos ajudar a entender a complexidade de quando chegamos na
construcéo das categorias finais.

Quando criamos muitas ou poucas categorias, esse processo exige do
pesquisador a realizagdo de uma busca de aspectos cognitivos e de linguagem, em
complexidade ou simplicidade, pois, se tivermos numero inferior de 3 categorias, o
processo se torna um discurso dual; por outro lado, se chegarmos em um numero
expressivo com mais de 9 categorias finais, o processo sera de novas
aproximacoes, visto que podemos n&o dar conta de articular de forma discursiva os
dados obtidos nas categorias finais, e assim, suas implicagbes para a observagao
do que se mostra pode nos afetar, portanto, a utilizagdo do numero magico Miller,

podera auxiliar na construgcao das categoria finais.
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FIGURA 26: CONSTRUGAO IMAGETICA DAS CATEGORIAS FINAIS. ‘.

2 (O
Categorias
Finais

Para a construgdo das categorias finais, escolhemos o numero 6, pois ‘.

9
Categorias
Finais

6
Categorias
Finais

FONTE: O autor

favorece a estrutura de duplos pares de categorias, nos auxiliando nas discussodes “

dos dados. A utilizagdo dessas 6 categorias, pode, ainda, formar outras

aproximagdes, como 2 nucleos com 3 categorias cada. .‘
Essa estruturagao possibilita aproximagdes de sentidos e significados entre

as categorias que nao sao compreendidas de modo isolado, mas s&o aproximadas, ‘.

construindo um entendimento mais amplo e consistente das informagdes analisadas. “

Com esse movimento, a comunicagéo dos resultados sera em 2 grandes nucleos de

metatextos, cada nucleo constituido de 3 categorias finais de analise, conforme .
figura 27 abaixo: ‘.
FIGURA 27: CONSTRUGAO DOS 2 NUCLEOS DE METATEXTOS.. “
CONSTRUGCAO METODOLOGIA ATD
metatexto 01 ( niicleo 01) “
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FONTE: O autor
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4.1.3 Compreendendo as dinamicas e as mecanicas da Analise textual
Discursiva (ATD).

Chegamos no cenario do jogo em que nos deparamos com um nNovo
obstaculo, nesse ponto da jornada que vamos ter que mergulhar nos dados da
pesquisa para investigar o que esta submerso e oculto ao nosso primeiro olhar,
para assim, conseguirmos, pelo menos tentarmos, alcangar algumas respostas para
0s objetivos aos quais nos propomos no inicio da pesquisa.

Buscamos aqui outras percepgdes de compreender melhor o processo da
metodologia de Analise Textual Discursiva para aplicarmos nesta pesquisa. Como
no inicio desta pesquisa, no capitulo 3, apresentamos o papel do design para um
contexto educacional complexo e o jogo de memorizar e esquecer: contribuicdes da
neuroeducagdo no processo de aprendizagem, no qual abordamos alguns
entendimentos sobre os processos de cognicao e utilizacdo do design para planejar
objetos educacionais, pois, vamos aqui usa-los de modo mais intenso para construir
0s movimentos e compreendermos como se manifesta uma das possibilidades de
usar a ATD em nossa pesquisa, assim podemos ver que o0 movimento do

pesquisador sera bem intenso, conforme aponta Moraes e Galiazzi (2016),

O envolvimento com ATD é movimento em diregcdo a hermenéutica, com
valorizagao de pré-compreensdes como modos de chegar a entendimentos
mais complexos. Nisso o pesquisador vai além de anadlise de carater
semiotico e semantico, para atingir interpretacdes de carater hermenéutico,
contextualizados e histéricas, com intensivo envolvimento e autoria do
pesquisador. (p.243).

Podemos dizer que a ATD tem elementos que sado fundamentais para sua
configuragdo assim como ha elementos para a constru¢gédo de um jogo, no qual tem
que ter alguns elementos como: cenario, mecanicas, dinamicas e outros. Em
contrapartida, a ATD tem que ter elementos que s&o de suma importancia, sendo
eles a unitarizagéo, categorizagdo e metatextos. Mas como todo jogo que pode ser
customizado, a ATD pode ser customizada e ampliada também, isso pode ser feito
com a utilizagcdo de outros e novos itens como, por exemplo, a construgao de
palavras-chave, titulos descritivos e entre outros itens, conforme for a necessidade e
a criatividade do pesquisador no decorrer da analise.

Assim como as mecanicas de um jogo a ATD tem uma mecanica de

aplicagao, que a mesma se constitui em trés fases distintas conforme figura abaixo.
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O processo de analise da ATD se da no avanco de niveis, que tem no inicio a
unitarizacdo, movimento que vai se complexificando no decorrer da primeira etapa
com um acumulo de informacdes de sentidos e significados, mas em sentido oposto
quando nos movimentamos para o final da analise, o processo vai se simplificando

quando construimos os niveis de categorias.

FIGURA 28: ELEMENTOS BASICOS DA ATD.

Metodologia ATD

Metatextos

Unitarizagao Categorizagao

FONTE: O autor

No primeiro passo da ATD, nesta pesquisa, fizemos a unitarizacdo dos textos
de cada grupo de estudantes da disciplina de educagédo quimica |, para Moraes e
Galiazzi (2016, p.136) —unitarizaum conjunto de textos é identificar e salientar
enunciados que os compdem”. Retiramos todos os textos produzidos pelos 9
grupos, que se referia a investigagao através da procura de jogos que tivessem uma
tematica da quimica, e depois os grupos fizeram uma breve analise do jogo
escolhido através da produgao de um trabalho imagético textual descrevendo o que
conseguiram capturar da atividade no decorrer da aula.

Foi subtraida de cada grupo, uma frase que tinha um significado relevante
para pesquisa, formando varios pequenos blocos de texto, e que no final forma um
conjunto de pequenos blocos de texto, disposto em uma tabela para analise.
Portanto, cada bloco de texto produzido pelos estudantes foi desfragmentado em
pequenas unidades de significado, interpretado pelo pesquisador. Para que cada
unidade tivesse um elemento identificador dindmico, produzimos palavras-chave que
foram extraidas do proprio texto dos estudantes

Quando estudamos a ATD e comegamos aplicar o processo de analise,
surgiram umas perguntas iniciais, que caminho vamos fazer? Ou que caminhos

existem dentro do processo de analise textual discursiva? Mas a reflexdo pode
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ganhar outros cenarios de pergunta, sera que ela tem um caminho fixo de fazer a
analise, tipo um passo a passo?

Como no inicio desta jornada, na parte de inspiragcdes, discutimos a
importancia do processo de religar conceitos, informag¢des e compreensdes para a
formagdo de um ser integral. Na ATD, temos que ter o mesmo cuidado, assim, os
cuidados que devemos ter com a unitarizacdo dos textos, € o religar das
informacdes para formar os sentidos e os significados da pesquisa para que o que
for produzido nas etapas seguintes na construgado das categorias e dos metatextos
nao fique desconectado de suas origens de produgao escrita.

Concluimos que, quanto mais fragmentarmos os textos dos grupos dos
estudantes, maiores dificuldades teremos de observar o que foi produzido em
totalidade por cada grupo. Portanto, o pesquisador. ao unitarizar as informacgoes,
precisa estar atento a validade das unidades fragmentadas que produz, conforme

aponta Moraes e Galiazzi (2016):

Qualquer analise decompde um todo em partes para, a partir de entao,
atingir uma nova compreensdo do todo, mais complexa do que a inicial.
Assim, a unitarizagdo implica uma fragmentagédo dos textos submetidos a
andlise. Nisso estda sempre implicita perda de partes da informagao
existente, uma vez que o discurso ndo contém apenas as ideias, mas
também relagbes multiplas entre elas. Por essa razdo, mesmo que se
submeta um texto a recortes no processo de analise, é necessario nunca
perder de vista o todo, mesmo entendendo que os textos também ja séo
parte de algo maior, os discursos a que pertencem. p.136 e 137).

Nesta analise foram acrescidas as palavras-chave e o titulo descritivo, que
favorecem o processo de categorizagdo, principalmente no momento de
aproximacao das categorias iniciais, pois os blocos de palavras-chave que surgiam
das unidades de significado se ligavam com outros blocos de palavras--chave de
outras unidades, isso fez com que a pesquisa tivesse pontos de ligacdo ou
proximidade entre as unidades, formando assim as categorias iniciais de forma mais
rapida.

No primeiro passo dentro da analise, foram produzidas 55 unidades de
significados que emergiram dos 09 blocos de producao textual produzida pelos
grupos. Para dinamizar o processo durante as outras fases da analise, empregamos
o uso de palavras-chave e titulos descritivos, pois a escrita de palavras-chave e

titulo permite um exercicio hermenéutico de aprofundar o estudo e compreensoes
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na pesquisa. No segundo passo da analise, tivemos a construgcéo das categorias, na
qual consiste em outros trés niveis de construgdo sendo as categorias iniciais,

intermediarias e finais. Sendo nas categorias finais que emergem os metatextos.

FIGURA 29: UNITARIZACAO E UTILIZAGAO DE PALAVRAS-CHAVE.

€5 - f= | visualizagio; elementos da natureza; formagio; aplicativo;

A ) c
1 Grupos |Conteldo da atividade Cod. exta f [ A ‘alavras Chaves | Titulo Descritivo Categorizagdo inicial

2 Go1A

3 G018

5 s
i 1 [x<

Grupo 0|re2c
'

Go1c

Go1-0

G01E

7 Go2A

8 G028 ini- 14 CATini- 20

Grupo
o2

G02-0 ini-15 CATini-05

Pronto

FONTE: O autor

Além disso, a ATD nos permite trabalhar com duas formas conceituais de
categorias, sendo as categorias a priori e as categorias emergentes, e que as
mesmas podem ser usadas simultaneamente sem uma ordem fixa de utilizagao para
a producao da analise. Portanto, um primeiro momento, optamos por trabalhar com
as categorias emergentes, sendo elas os titulos que emergiram dos discursos dos
grupos se utilizando das palavras-chave, e que o mesmo modo conceitual de
categorias emergentes se mantiveram nas categorias intermediarias, mas que,
quando chegamos nas categorias finais, decidimos aplicar o processo conceitual de
categorias a priori, pois ja haviamos criado a intencionalidade de obter 6 categorias
finais, como descrevemos nos passos anteriores dessa jornada.

Nesse movimento dentro do cenario da analise, temos a leitura dos titulos de
cada unidade, assim na aproximagao deste surgiram as primeiras categorizagoes,
fizemos uma aproximagao de unidades de significados das quais muitas se

aproximam umas das outras. Assim surgiu um numero de 23 categorias iniciais.
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FIGURA 30: AS 23 CATEGORIAS INICIAIS.
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Cadigo CATEGORIAS INICIAIS
Usa de ilustragdes graficamente atrativas e juntamente com uma varedade de elementas e uma das formas de tarmar o joge educativa
CATini- 01 |=2gradavel para os estudantes.
CATini- 02 |0jogo coma ferramenta lidica e divertida pode ser um mado de potencializar o interesse de aprender e ensinar.
A utilizagio de tempo no jogo pode ajudar a acelerar o processo de busca de novos conhecimentos, auwsiliando ainda o estudante a se focar
CATini- D3 |na atividade.
CATini- 04 | Ainteratividads do jogo come recurso para a construgdo de experigncias ludicas & busca de noves conhecimentos.
Lilizagdo de imagens coma recurso visual para ajudar no entendimento ou namemarizag &o simbolos & nomeclaturas de maleculas ou
CATini- 05 |elementos quimicos.
CATini- 06 | Surgimento de compreengio de dezalios e incentivos que o jogo proporziona.
CATini- OF |Osjogos possuem varios niveis de dificuldade que ausiliam de farma progressiva no processa de aprendizagem.
CATini- 08 |ilizago de pontuzasio coma forma de motivagSo.
CATini- 03 |Entendimento das caracteristicas tecnologias e versdes dojoga.
CATini- 10 | Obzervagso das possibiidades de customizagSo de idiomas no jogo.
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A busca de compreens 8o de alguns elementas dos jogos e suas experiencias gamificadas comarecurso para a construg3o de material
CATini- 13 |didatico pedagdgica.
CATini- 14 |Compreens3o de aplicapio dojogo em niveis de escolaridade dos estudantes conforme idade.
CATini- 15 |Compreensdes cognitivas de aprendizagem proparcionadas pelas jogaos.
CATini- 16 |Jogo coma ferramenta que ausilia na descoberta de novos conhecimentos como wma fonte de ajuda para pesquisa ou de material de apoio.
CATini- 17 |elementos quimicos.
Ltilizagio do jogo coma recursa de vizualizagio ou simulacio para ajudar no entendimento de abstracdes de maleculas, formulas,
CATini- 18 |compostos e reagdes dos elementos quimicas.
CATini- 19 [Usode poucos elementas coma recursos visuais nas atividades pode vir 3 sausar perda de dos estudantes nas atividades.
Ertzrndimerta que o joge pode serincarporade o plane de ensine do profeszor para a construgdo das atividades & explicacio dos
CATini- 20 |conteudos,
CATini- 21 |Alguns cuidados e arientagdes para com o usao dos jogos em sala de aula.
CATini- 22 |0jogo estimula aintuigio & a ciatividade para a construg 3o do conhecimento.
CATini- 23 |4 construgdo de jogos com poucas variagdes de atividades e afalia de feedback pode vir 2 2 causar desinteresse pelo conteuda.

CATint— 10

FONTE: O autor

FIGURA 31: CATEGORIAS INTERMEDIARIAS.
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Ja no segundo movimento de analise, destacamos o que tinha de relevante
em cada titulo das categorias inicias e fizemos novamente uma segunda
aproximacao entre as mesmas, surgindo as 12 categorias intermediarias. Neste
ponto, ja conseguimos evidenciar alguns discursos que se manifestam do processo
de analise do conteudo observado.

Avangcamos mais um nivel da jornada, com a categorizagao intermediaria, o
movimento vai ganhando forma, surgindo as categorias finais. Cruzamos as
categorias intermediarias, aproximando ainda mais os pontos em comum com as
unidades de significados que almejamos aproximar. Mas como nossa intengao final
€ formar um movimento mais harmdnico de interpretacdo dos dados obtidos para a
formagdo de 6 categorias finais, o que foi obtido das categorias anteriores se
direcionaram para os 6 pontos convergente de proximidades provocados pelo
pesquisador.

Chegamos, nesse momento, a formagao das 6 categorias finais, das quais
emergiriam dois blocos de significados, sendo o primeiro bloco que envolve a parte
ludica-pedagodgica da pesquisa, portanto temos a triade de categorias finais que
abordam os temas ludico-pedagodgico como fonte primaria de discussao e suas duas
outras categorias que abordam a parte motivacional e a parte cognitiva do que se

mostrou da analise.

CAT final- 01 - Ladico-Pedagégico presente nos jogos.
CAT final- 02 - Processos cognitivos provocados pelos jogos.
CAT final- 03 - Mobilidade e Ubiquidade proporcionada pelo uso dos jogos digitais.

Ja na segunda formacado que emergiu da outra triade de categorias temos
como foco central para a produgéo de escrita, o tema material pedagogico digital ou
analdgico, ancorado pelas as duas outras categorias finais que mais se afinam,

sendo elas a mobilidade e ubiquidade e a outra o visual técnico e o visual quimico.

CAT final- 04 - Processos de motivagao e de desafios na agao de jogar.
CAT final- 05 - Compreensdes do visual quimico e visual técnico do jogo.
CAT final- 06 - Caracteristicas técnicas e tecnolégicas dos jogos.

Temos aqui o processo criativo de construgdo de ATD, temos também a
nossa intencionalidade de formar uma imagem semaéantica da analise que fizemos
dos discursos que emergiram da pesquisa. Assim como no inicio desta jornada,
trouxemos informacgdes sobre o papel do design na educagéao, aqui ele sera aplicado
de forma mais incisiva, pois, com o pensamento do design, buscamos entender de

forma mais profunda e complexa o movimento da ATD, assim iremos elaborar um
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breve esquema de imagens e texto para mostra os movimentos dinamicos da ATD
conforme vai se desenvolvendo a analise textual das informagdes que coletamos
durante a pesquisa que realizamos.

Viemos com uma forga ainda maior no processo de religar conhecimentos,
conforme figura 28, temos trés grandes processos de formagdo desta pesquisa,
sendo o primeiro passo um entendimento que fizemos sobre a gamificacdo e depois
em outro passo a ancoragem desse conceito com as categorias da taxonomia
Bloom e por ultimo, optamos para que emergissem as 6 categorias finais com os
nomes que pudessem englobar alguns dos temas dos quais achamos pertinente
para o processo de gamificar. O conteudo dessas 6 categorias emergiu dos

discursos dos grupos.

FIGURA 32 : APROXIMAGAO E CONSTRUGAO DAS 6 CATEGORIAS FINAIS.

Gamificagao Taxonomia Metodologia ATD
Trocas e cooperar Criar Ludicopedagdgico

Recompensas Niveis Avalbar/,.f""" . Entender Motivagao Cognicao
e pontos & @

l

e ¥ .
Customizar FeedBack Aplicar ~_, ~~ Analisar Mobilidade Visual Técnico
@ e Ubiquidade e Visual Quimico
Colegdes Recordar Material
Tecnologico

FONTE: O autor

Como podemos ver, ambos processos tem 6 pontos para estabelecer um
principio comum entre si, assim, nesse movimento de numeros de pontos que se
aproximam, foi o ponto de inspiracdo e ao mesmo tempo um desafio, fazer com que
na analise tivéssemos também 6 categorias finais ao modo de deixar o fluxo dos
discursos mais harmdnico entre si.

Entretanto, o processo de analise requer uma paciéncia e dedicacdo do
pesquisador, pois 0 mesmo exige o retorno ao corpus de analise e no campo
empirico. Desse modo, o pesquisador vai ficando imerso com os discursos
produzidos na pesquisa. Mesmo que o pesquisador ndao esteja muito familiarizado
com O corpus nesse processo de leitura e releitura, escrita e reescrita, ele passa a
vivenciar a pesquisa como parte de seu ser, nesse sentido, buscamos uma reflexao
com o pensamento de Bicudo (2011) sobre o pesquisador qualitativo-

fenomenoldgico:
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O pesquisador qualitativo-fenomenolégico busca retomar a experiéncia
vivida com os sujeitos nos movimentos de uma sintese de identificacao, ja
que também viveu a intencionalidade dos objetivos de sua pesquisa. Suas
interpretacdes tém, imediatamente, fundamento nas percepg¢des do todo
que se da em sua pesquisa de campo. Ele pode, assim, delimitar os
nucleos de significacdo que deram propriedade a esse todo. (p101).

Movimento para a formagdo dos nucleos de 6 meta textos que teriam um
nucleo central em que giram todos os outros. Nesse turbilhdo de sentidos e
significados que emergem das escritas dos estudantes, pode surgir inUmeras
possibilidades de resultados, que, nesse momento, se convergem para O
entendimento da tecnologia dos jogos e da ludicidade dos jogos na formagao de

professores.

Delimitar esses nucleos, porém, nao significa escolher situagbes ao acaso
por adequacao as teorias, mas considera-los a partir de manifestagdes de
experiéncias vividas pelos sujeitos, que oferecem nuangas do sentido de
tudo. Nao ha, para essa delimitagdo, a crucialidade de uma fala, de um
gesto ou de um siléncio que exponha o nucleo cristalizado. (BICUDO, 2011,
p. 101).

Construimos um movimento para a formacao dos nucleos de 2 metatextos, e
que estes teriam um tema central de discussdo, que no caso da pesquisa € a
gamificacédo. Este tema central é gira os demais entendimentos que retiramos dos
fragmentos de textos dos grupos analisados.

Em suma, o processo de Analise com ATD nos faz refletir que, quando nos
movimentamos na analise com o processo de leitura e releitura dos textos
unitarizados e seus significados, também quando elaboramos as escritas e as
reescrita das categorias, parece que o processo funciona num modelo de perguntas
e respostas, e que nos faz refletir a todo instante o que é isso que se mostra com
a/na analise.

Entdo, cada vez que olhamos para os dados da analise, parece que eles se
atualizam, como acontece no mundo da tecnologia digital, em que os softwares e
aplicativos se atualizam constantemente para melhor fluir para cada novo contexto
que se apresenta. E nesse mesmo fluxo de atualizagdo que as categorias vao
emergindo e se atualizado constantemente, a cada leitura e releitura, mas esse
movimento das categorias parece formar uma rede de sentidos e significados que

vao se atualizando a medida em que avangamos na analise, formando uma malha
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fluidica subliminar de fundo, pois é esta rede de informagbdes de significados e

sentidos que vamos ver no proximo passo desta jornada.

4.1.4 A manifestagao da rede de informagao produzida pela ATD na pesquisa,

o de fluxo de dados que deram origem ao Mosaico rizomatico.

A formagdo do mosaico de informagdes € uma das formas que os autores
trazem no texto da ATD. E aqui este mosaico irda se materializar na forma de um
rizoma categorizado, pois observamos que, ao utilizar a metodologia da ATD, um
rizoma® é formado, tendo no seu centro ou nicleo uma figura geométrica pré-
definada com os numeros de categorias finais das quais imergiram do processo de
analise. Assim, para a construgdo desta analise, ja tivemos a intengdo de ter a
formagao de pares de categorias finais para a produgédo dos metatextos.

Essa escolha foi pré-estabelecida para que pudéssemos de forma
argumentativa contrapor e criar um dialogo entre as partes investigadas que irdo
emergir da pesquisa, para que o discurso ndo vire um mondlogo discursivo, assim,
ganhe movimentos discursivos mais dindmicos como se expressa na metodologia
proposto pela ATD.

Vocé deve estar se perguntando o porqué do mosaico rizomatico? A forma
de rizoma na natureza produz um movimento que € uUnico € que nao se repete,
assim como se manifesta o fenbmeno da ATD, o qual sera como uma obra de arte
que nao se repete, pois ele é uUnico cada vez que analisamos. Mas a forma de
mosaico para a construgdo dessa obra de arte que se manifesta da ATD sera
demonstrada ao longo dessa analise.

O uso de um mapa, rede de significacdo, pode ser muito importante para a
compreensao de um fendmeno, conforme descreve Bicudo (2011) —Arede de
significacdo abre perspectivas de compreensdes em profundidade e mostra
possiveis encerramentos de vivéncias.” (p. 88), Por isso decidimos produzir um
Mapa de rede de significacdo para a pesquisa, que no nNOsSsoO caso representamos

através de um mosaico-rizomatico.

% Rizoma é um modelo descritivo ou epistemolégico na teoria filoséfica de Gilles Deleuze e Félix
Guattari. Acessado em 23 de margo de 2019, em https://razaocinadequada.com/2013/09/21/deleuze-

rizoma/
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E nesse momento da andlise que a rede de significacdo deixa claro que na
articulacdo das vivéncias expressas e reduzidas fenomenologicamente
podem se manifestar fendmenos correlatos com aquele da pesquisa e, além
disso, surpreendentemente, podem revelar-se avancos na metodologia de
pesquisa fenomenoldgica que aprofunda a analise de significados em
dire¢do a uma analise de sentido. (BICUDO, 2011, p. 88 ).

O rizoma € como um mapa dindmico que se espalha em todas as direcoes,
tem um movimento de um pulsar, no qual, se abre e se fecha, se constroi e
desconstroi, potencializa-se e encontra possibilidades, ele se cria e se recria
formando seu ambiente. Ele move em varias diregdes, espalhando-se e escapando
por cada brecha de espaco, se esparrama, faz conexdes e se desconecta, criando
novas formas cada vez que se mostra. Chame do que quiser entdo -#acho sem
inicio nem fim, que roi suas duas margens e adquire velocidade no meio” (Deleuze &
Guattari, 1995)

Um rizoma n&o comega nem conclui, ele se encontra sempre no
meio, entre as coisas, inter-ser, intermezzo. A arvore é filiagcdo, mas o
rizoma € alianga, unicamente alianga. A arvore impde o verbo "ser", mas o
rizoma tem como tecido a conjuncgdo "e... e... e..." Ha nesta conjuncgao forga
suficiente para sacudir e desenraizar o verbo ser... ... Mas ainda, é a
literatura americana, e ja inglesa, que manifestaram este sentido rizomatico,
souberam mover-se entre as coisas, instaurar uma légica do E, reverter a
ontologia, destituir o fundamento, anular fim e comeco. Elas souberam fazer
uma pragmética. E que o meio ndo é uma média; ao contrario, é o lugar
onde as coisas adquirem velocidade. Entre as coisas ndo designa uma
correlagao localizavel que vai de uma para outra e reciprocamente, mas
uma direcdo perpendicular, um movimento transversal que as carrega uma
e outra, riacho sem inicio nem fim, que roéi suas duas margens e adquire
velocidade no meio. (P. 36).

Portanto, para esta pesquisa, resolvemos religar o conceito de mosaico que
os autores trazem no livro da ATD com o conceito de Rizoma de Deleuze & Guattari,
formando assim um mosaico rizomatico do que se manifestou desse processo de
analise. Ja que abordamos durante essa jornada o conceito mais amplo do jogo,
observando também a parte estética do jogo, como foi descrita por (GADMER 1997)
—0jogo como uma experiéncia de obra de arte” na qual se completa quando
observada pelo jogador. Assim, uma das possibilidades que se mostra nessa

pesquisa sera exposta na figura 33 logo abaixo,
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FIGURA 33: O MOSAICO RIZOMATICO PRODUZIDO COM/NA ATD.
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GAMIFICAGAO e =
Mobilidade @ 55 Unitarizagao
e @ 23 Categorias Iniciais
Visual Técnico
P e Visual Quimico @ 72 Categorias Intermediarias
Tesnolégico . @ 6 Categorias Finais

0BS: Portanto, acima foram os possiveis resultados encontrados
com unitarizag&o e categoriazagao que a pesquisa encontrou nesta
analise, mas que alem destes podem haver outras possibilidades, se
os mesmos dados forem feito por outros pesquisadores.

FONTE: O autor

Como podemos ver na imagem acima, o volume de unitarizagado esteve mais
intensa em alguns pontos, isso nos sinaliza que alguns temas foram mais
observados e evidenciados pelos grupos, mas isso ndo nos quer dizer que o0s
pontos que tiveram menos unitarizagdes nao foram relevantes para a pesquisa.
Podemos observar que num segundo momento, que durante as categorias iniciais e
intermediarias os pontos de significados foram se equilibrando, isso mostra a
relevancia de cada um desses pontos para a pesquisa, quando foram descritos
pelos grupos.

Lembrando que, como a metodologia da ATD € um processo aberto, esta
imagem € uma das possibilidades de como se mostra o fendbmeno da gamificagcado
em uma atividade educacional. Segundo Bicudo (1988, p.88) —/Aede de significagao
assim construida mostra o estrutural do fenbmeno estudado e dos fenébmenos por
ela revelados”. Seria essa uma imagem final do que se mostra sobre as
possibilidades de uso da gamificagdo ancorada pela taxonomia de Bloom revisada
digital na formacé&o inicial dos professores de Quimica? Seria esse o final da analise
ou resultado encerrado da pesquisa? Até o momento sim, € isso que se mostra,

porém o processo € aberto e possivel de novas compreensdes.
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42 A ORGANIZACAO DOS DADOS DA PESQUISA: UM DOS POSSIVEIS
MOVIMENTOS DE CONSTRUGAO DOS METATEXTOS.

Apos termos feito algumas reflexdes sobre ATD e sua aplicagdo neste
estudo, podemos observar que o fenbmeno é algo que estda em constante
movimento e se revela quando observamos, por isso esse caminhar nos provoca a
novos desafios de descobrir um pouco mais sobre a metodologia da ATD para a
construcao desta pesquisa, pois os textos de conclusdo de analise vao estar em
constante movimento entre as categorias finais, € que 0s mesmos se aproximam e
se distanciam para as construgdes de discursos.

O agrupamento ou a aproximagao das 3 categorias finais na parte superior da
imagem formaram o metatexto 01 (nucleo 01) no qual vamos dialogar sobre os 3
eixos tematicos: Ludico-pedagdgico, motivagado e cognitivo. Como falamos antes,
podemos ver que as categorias que formam o metatexto 01 tém uma relagdo de
aproximacado, visto que as mesmas tratam dos processos cognitivos da
aprendizagem e também da parte motivacional que o ludico proporciona durante a
atividade. Ja no segundo agrupamento ou a aproximagao das 3 categorias finais
restantes formaram o metatexto 02 (nucleo 02): no qual vamos dialogar sobre os 3
eixos tematicos: mobilidade/ubiquidade, visual técnico e visual quimico e o material
tecnologico digital. Essa relacdo de aproximacado traz os cuidados com aporte
tecnoldgico e técnico e traz também as preocupagdes que devemos ter com o visual

grafico.

FIGURA 34: METATEXTO 01 e METATEXTO 02.

Metatexto 01 ( nucleo 01)
Categoria Final 01

Categoria
Final 02

Categoria
Final 03

Tema
Central

mergent

Tema
Central

mergent

Categoria
Final 05

Categoria
Final 04

Categoria Final 06
Metatexto 02 ( nucleo 02)

FONTE: O autor
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Ao primeiro olhar, os dois metatextos parecem duas forgas opostas, mas na
medida em que olhamos para o fendmeno, vemos que sao duas forgcas de
significados com energias que podem ser complementares, o ludico-pedagdgico que
se manifesta através com/das tecnologias e as tecnologias que se utiliza do ludico-
pedagogico para se tornar mais atrativa, divertida, desafiadora e motivacional. No
movimento dos dois metatextos e das 6 categorias, surge um tema central de
discurso que nos traz uma breve luz do fendbmeno investigado, e as 6 categorias
seria alguns dos elementos que potencializam a gamificagao.

Neste ponto da jornada, agora surgem os desafios que se desdobram com as
idas e vindas das escritas e reescrita dos textos que emergem da analise,
provocando certezas e incertezas no modo de visualizar um dos caminhos possiveis
para o que se pergunta do processo de gamificagcdo. Buscamos construir um modo
de expressar em forma de linguagem o que se mostra do fendbmeno investigado pela
pesquisa, como todo bom jogador, decidimos que vamos desvendar ainda mais o

gue se mostra neste trabalho:

Efetuar uma pesquisa que assuma a concepgdo de realidade e de
conhecimento fenomenolégica e, mais do que isso, proceder
fenomenologicamente, ou seja, efetuando um proprio movimento de
trabalhar com sentidos e significados que ndo se ddao em si, mas que vao se
constituindo e se mostrando em diferentes modos, de acordo com a
perspectiva do olhar e na temporalidade historica de suas duracbes e
respectivas expressdes mediadas pela linguagem e por ela transportada, é
um grande desafio. (BICUDO, 2011, p. 41)

Como ATD tem alguns passos a serem seguidos para a sua utilizagdo, mas
devemos ressaltar que esses passos nao acontecem somente de modo linear, eles
se alternam conforme cada pesquisa, assim o movimento da ATD, se constituiu na
forma de 6 pontos compostos pelas categorias finais, com a formagao de 2 nucleos
de escritas finais, sendo dois nucleos de metatextos, que resultaram em um grande
nucleo central que chamamos de tema central emergente que é a utilizagcdo da
gamificagdo ancorada pela taxonomia na elaboragdo de atividades coletivas no

ensino de Quimica.
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FIGURA 35: CONSTRUGAO DOS 2 NUCLEOS.
CONSTRUGAO METODOLOGIA ATD

metatexto 01 ( nucleo 01)
Categoria Final 01

Categoria Categoria
Final 03 Final 02
Tema
Central
Emergente
Categoria Categoria

Final 04 Final 05

Categoria Final 06
metatexto 02 ( nicleo 02)

FONTE: O autor

modificou algumas vezes a construgao do titulo desta pesquisa.

FIGURA 36: CONSTRUCAO DOS 2 NUCLEOS DE METATEXTO.

METODOLOGIA ATD
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FONTE: O autor
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Podemos ver a polaridade dos elementos acima que se formaram para a
compreensao do fendmeno que emergiu da pesquisa. Podemos ver na imagem
anterior que emergiram 6 pontos que poderiam se transformar em 6 metatextos
conforme o processo de analise da ATD, tomamos a liberdade e a ousadia de
converté-los em dois grandes nucleos de metatextos com os discursos dos grupos,
e observamos ainda um grande nucleo central que convergiu do todo durante o
processo fenomenoldgico, emergindo da nossa proposta inicial que é a gamificagao.
Portanto, seu nucleo pode ser compreendido de modo mais amplo através dos

discursos textuais emergentes, e foi esse movimento promovido pela analise que
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Esse esquema visual de organizagdo das categorias teve como principio
reforgar ainda mais que cada uma das categorias aparecga no texto da pesquisa com
intensidade de dialogos, e que essas categorias intensifiquem as ligacdes entre
elas. Neste panorama do cenario gamificado que foi produzido com a ATD,
emergiram algumas breves compreensdes produzidas pelos estudantes do que foi
proposto na atividade de analise do jogo como fim pedagdgico. Surge a partir das
compreensodes sobre o ludico-pedagdgico e o material tecnologico alguns aspectos
importantes para o processo educacional construido utilizando o conceito de

gamificagao.

4.2.1 O que é isso que se mostra nos metatextos com o uso de uma atividade

que se utilizou de jogos digitais.

No esforgo de aproximar e sintetizar as categorias finais vamos construir uma
rede de sentidos e significados, para assim formarmos um conjunto de 2 metatextos,
para demonstrar os resultados da analise que emergiu dos discursos dos grupos.
Portanto, o que vai se manifestar a partir deste ponto da jornada foi o que mais se
ressaltou ou teve um maior significado nas experiéncias vivenciadas pelos sujeitos
dessa pesquisa.

Quando pensamos na construgdo da atividade com o uso dos jogos digitais
que utilizamos na turma de educagao quimica I, € que esta atividade tivesse como
foco principal, estimular e provocar nos estudantes uma percepcao de relagdes de
movimentos entre o uso recursos educativos tecnoldgicos digitais, os jogos, e que
eles podem inferir no processo educacional.

No entanto, conseguimos notar que grande parte dos estudantes percebeu
que ha uma relagdo de trocas que proporcionam em termos de experiéncia ludica
entre os jogos e sua finalidade de aprendizagem. Estas reflexdes construidas pelos
grupos de estudantes trouxeram algumas breves relagdes dos processos de
aprendizagem proposto para a disciplina de educacdo quimica. Esta atividade
promoveu compreensdes acerca dos niveis de escolaridade, processos cognitivos e
dentre outros.

Com a atividade do uso dos jogos, percebeu-se que os estudantes trazem um
pouco das suas vivéncias sobre o conhecimento das tecnologias digitais e dos

jogos. Portanto, buscar as experiéncias dos estudantes das suas vivéncias dos
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jogos e das tecnologias digitais pode ser mais um passo importantissimo para
auxiliar o transcorrer das aulas no contexto digital.

No segundo momento deste topico, tivemos o intuito de tentar também
aproximar as experiéncias do pesquisador para que haja uma troca mutua de
experiéncias compartilhadas entre estudantes e professor, pois a experiéncia de
sala de aula e construida por ambos simultaneamente.

Assim, nesse movimento de pesquisa, o professor, também pesquisador, nao
pode se colocar fora do campo da pesquisa, pois ele faz parte desse fenbmeno que
esta se manifestando no processo de investigagdo, conforme explica Bicudo (2011)
a pesquisa qualitativa-fenomendlogica tem um movimento no qual o pesquisador
buscar retornar as experiéncias vivenciadas com seus sujeitos durante a pesquisa,
para delimitar os nucleos de significados para dar propriedade a mesma.

Neste ponto do estudo, os estudantes construiram o cenario empirico,
trazendo os conhecimentos que possuem sobre as tecnologias, educagao e os
jogos. Essa atividade fez com que eles se manifestassem através das analises e
reflexdes textuais conforme anexo 01 no formato digital 4 Enfim, vamos apresentar
fragmentos escritos pelos estudantes, com o uso e observagao de jogos, para extrair
informacdes relevantes para construgao dos presentes metatextos.

Construiremos uma narrativa discursiva do que emergiu dos textos dos
grupos de estudante, principalmente, com as evidéncias dos aspectos ludicos,
tecnolégicos e educacionais e dentre outros. Colocaremos no cenario final da
jornada as breves compreensdes nas 6 categorias finais, sendo organizadas em
dois metatextos, o metatexto 01 como foco central o ludico-pedagdgico, envolvendo
a motivagcao e cognigao; e o metatexto 02 tendo como foco central as tecnologias
digitais, envolvendo a mobilidade e ubiquidade juntamente com o visual técnico e o

visual quimico.

4.2.2 Metatexto 01 - O Ludico-pedagégico emergente na analise para a busca

de entendimento sobre os jogos no contexto educacional.

Estamos cada vez mais proximos do fim dessa jornada, e para a construgéo

da parte final vamos trabalhar com a constru¢ao de dois conjuntos de metatextos

2 Link para acessar a analise desta pesquisa:
https://drive.google.com/open?id=1pyUFZDi33ew9ZPEM_-8akkjEmDQnUijts
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que sao os 02 grandes nucleos que emergiram das 6 categorias finais. Com estes
metatextos, visamos compreender o que os grupos de estudantes da disciplina
conseguiram perceber quando realizaram a atividade de pesquisa e analise dos
jogos educativos.

Comegamos questionando o que as investigacbes dessa atividade digital
despertou nos estudantes? Teve como foco principal estimular nos estudantes o que
eles trazem de conhecimento ou entendimento dos processos educacionais e uso
de tecnologias digitais. Buscamos assim um olhar emergente do que se mostrou das
escritas dos estudantes, na qual eles proprios tiveram a primeira acdao de buscar,
analisar e compreender sobre alguns jogos educativos para o curso de quimica.
Num segundo movimento aproximamos 0s nosso aporte tedricos para impulsionar
as discussodes referente as categorias finais e os metatextos

Assim é também uma linha muito ténue tentar separar o ludico-pedagogico
/motivacional/cognitivo, e esta pesquisa nao tem esse intuito. Por isso,
apresentamos reflexdes acerca desses trés aspectos nos quais emergiram das
categorias finais. O ludico ajuda a envolver o estudante, e os aspectos de desafio e
de conquista auxiliam na motivacdo dos alunos, contribuindo nos processos
cognitivos de aprendizagem, tornando as aulas atrativas aos estudantes que
ingressam na universidade, em especial, nos cursos relacionados as areas das
ciéncias.

O entendimento dos estudantes sobre o processo ludico-pedagdgico que foi
observado pelos grupos nos jogos didaticos online descoberto por eles. O metatexto
01 emergiu dos discursos dos grupos de estudantes, com o contexto e as
caracteristicas da ludicidade proporcionadas pelos jogos, e que as mesmas foram
evidenciadas na analise que eles fizeram durante a atividade da disciplina.

Nesse ponto da jornada vamos inferir de modo breve a dimenséo ludica do
jogo na aprendizagem, assim, como descreve Macedo (2007) a ideia principal aqui
nao & de classificar os jogos e as brincadeiras, sejam eles por seus, materiais,
preferéncias, conteudos ou estruturas, mas sim sugerir indicadores para perceber a
dimensao ludica. O autor apresenta os cinco indicadores que permitem perceber a
presenga da dimensdo ludica em processos de aprendizagem nas atividades
escolares, assim, nesta perspectiva apresentam-se as seguintes qualidades: (1)

possuirem dimensao simbodlica; (2) serem desafiadoras; (3) terem prazer funcional,
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(4) criarem possibilidades ou disporem delas; e (5) expressarem-se de modo
construtivo ou relacional.

Esses cinco indicadores anteriores tém o propdsito de entendermos sobre
alguns dos elementos que compde a ludicidade, e que 0os mesmos servirdo como
um breve guia reflexivo para que possamos observar o que emergiu dos textos dos
grupos analisados. Entdo, a seguir teremos alguns fragmentos de textos dos grupos
para deixar mais claro as compreensdes que os estudantes conseguiram extrair da
atividade digital com jogos.

Vamos retomar alguns tépicos abordados nos capitulos anteriores,
principalmente sobre o uso dos aspectos cognitivos da aprendizagem, pois essa
informacédo foi uma das evidenciadas, de forma empirica por grande parte dos
grupos durante a analise. Assim as reflexdes que formularemos desses aspectos
poderdo nos ajudar principalmente na utilizagdo de recursos tecnoldgicos digitais em
sala de aula. Abordaremos sobre as percepgbdes dos grupos referentes aos
conhecimentos da quimica e suas possiveis aplicagbes no processo de
aprendizagem.

Contudo, falar de aspectos cognitivos na aprendizagem envolve o
entendimento de conceitos novos, esse movimento para os estudantes logo na
primeira disciplina do curso pode ser algo desafiante, e que exigira uma base tedrica
pedagdgica consistente, mas incentivar e provocar a reflexdo dos estudantes sobre
esses processos de forma mais ludica e descontraida pode vir a provocar boas
reflexdes e estimular na busca de novos entendimentos, como podemos perceber
na escrita do grupo G02: “Esse aplicativo poderia servir de atividade em uma
turma de ensino médio desde o primeiro ano até o terceiro, tendo em vista que
ele abrange os conhecimentos gerais da quimica.” G02- A.

No grupo G03-C podemos observar que o grupo ja tem formado um nivel de
compreensdes sobre as possibilidades de aplicagdo do jogo por nivel de
escolaridade e principalmente o aspecto de diversao que 0s jogos proporcionam na
busca de testar os conhecimentos que ja possuem. Essas compreensdes ficam
evidentes no texto do grupo, “e com isso esse jogo e dedicado mais ao pessoal do
ensino médio e inicio da faculdade para se obrigar a testar seus conhecimentos de

uma forma bem divertida de se aprender..” GO03- C.
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Mas de todos os textos retirados da analise desta pesquisa, o fragmento que
mais impactou foi esta frase -O© jogo é atrativo para qualquer idade” GO5- C. Neste
ponto podemos perceber a poténcia do ludico dos jogos, e que 0 mesmo tem seu
impacto de atragdo que envolve todos os tempos do processo de aprendizagem, ou
podemos dizer que ele perpassa as varias faixas etarias, ou pode ainda atingir os
varios niveis de escolaridade. Também consideramos que o jogo pode ser um
potencializador devido ao seu carater envolvente e atrativo.

“O jogo é atrativo para qualquer idade”. GO5- C. Com essa reflexao,
percebemos que alguns jogos podem ser configurados para os varios niveis do
processo de aprendizagem, envolvendo os diversos niveis cognitivos, desde niveis
mais faceis, passando pelos niveis normal até chegar nos niveis mais dificeis de
compreensao, exigindo do estudante ou do jogador um processo cognitivo mais
complexo. Mas este fator de aplicacdo para qualquer idade tem que ter um olhar
mais cuidadoso do professor, para observar se o jogo for muito dificil ou
incompativel com o nivel de escolaridade para o qual o mesmo foi elaborado. Esses
cuidados com os niveis de escolaridade devem ser observados para as construgoes
de atividade em que se usa de jogos.

Outro fator importante para promover a ludicidade nos jogos é a narrativa ou
o roteiro, estes dois promovem o envolvimento e proporcionam aos seus jogadores
uma imersao em outros cenarios, e que pode ser um recurso interessante para a
criacao de atividades educativas, com descreve Alves (2014, p.47) —pois sem uma
histéria que crie significado para o jogador, a credibilidade do sistema fica
prejudicada e a motivagdo para o engajamento no sistema deixa de existir porque
perde a relevancia.” Aqui podemos observar a percepg¢ao do grupo com enredo da
histéria do jogo ou da narrativa que esta por tras do jogo do qual foi observado pelo
grupo.

“A histéria gira em torno de um Rato galactico chamado Linus. O objetivo
do jogo é sair das dungeons, cruzando obstaculos a partir da técnica de
captura dos atomos soltos na nave e formar moléculas que irdo lhe ajudar a
cruzar obstéculos, como na imagem. E preciso 1Atomo de Sédio 1 Oxigénio
e 1 hidrogénio, para entdo formar Soda Caustica (NaOH), e usar a mesma
para dissolver o aluminio do meio do caminho...” G09- C.

Podemos ver que esse jogo traz de forma ladica um movimento de
moléculas, e que elas sdo formadas por atomos, podemos ver ainda que o jogo

conseguiu fazer com que o grupo descrevesse com detalhes a construgdo da
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molécula. Ainda observamos que atividade fez com que eles tivessem uma nocgao
de aplicacdo de elementos quimicos em outros contextos em especial no seu
cotidiano. Todo esse movimento quimico foi desenvolvido através de um jogo ludico
que envolvia personagens e outros ambientes fora do contexto escolar ou do proprio
laboratorio (fisico) da quimica. Aqui fica destacada uma das potencialidades que os
jogos digitais proporcionam, sendo ele, de levar a ludico-pedagogico para outros
ambientes que as vezes nem imaginamos.

A ludicidade dos jogos tem varios aspectos, sendo a diversdo ou
descontragdo como alguns deles. Estes aspectos podem favorecer o
desenvolvimento e o andamento do processo de aprendizagem. Quando fazemos
algo prazeroso isso pode nos manter mais focados e imersos na atividade que
estamos experenciando, quem sabe esse fator ndo torne a atividade menos
cansativa. Ainda mais se as atividades educacionais exigem uma carga cognitiva
bem alta de compreensao e na busca novos conhecimento. Essa reflexdo emergiu
dos proprios estudantes conforme o texto do grupo G03- D “acho que e um jogo
muito divertido para se estudar para uma prova e conseguir melhores
conhecimentos dos elementos que estdo sendo estudados na aula e com isso vocé
aprende de uma maneira ndo tdo cansativa.”

Até aqui abordamos o aspecto ludico-pedagdgico no entendimento sobre o
uso dos jogos, mas vamos envolver outros atores importantissimos neste cenario da
jornada, sendo eles: a cogni¢cdo e a motivagdo. O processo pedagdgico envolve
entendimentos, principalmente, sobre os niveis de escolaridade em que os
conteudos podem ser aplicados, conforme as faixas etarias, assim, nestes contextos
observamos que grande parte dos grupos tiveram esse cuidado também, de
observar o nivel de aplicagao dos jogos no contexto escolar. “Esse aplicativo poderia
servir de atividade em uma turma de ensino médio desde o primeiro ano até o
terceiro, tendo em vista que ele abrange os conhecimentos gerais da quimica”. G02-
A.

O fragmento acima esta relacionado aos principios cognitivos da
aprendizagem, em que o grupo teve um entendimento de que o jogo pode ser usado
em alguns niveis especificos de escolaridade. Com recorte detalhado de quais os
anos em que poderia ser aplicada esta atividade. O importante aqui é observar que

o grupo teve a preocupacado de definir em que fase da escolaridade mais se
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encaixava a atividade, esse exercicio fez com que eles tivessem uma reflexdo de
niveis de escolaridade para esta atividade.

Neste movimento da jornada, no qual abordamos o fator de diversao
proporcionado pela ludicidade do jogo, pode surgir um questionamento, se os
estudantes se desviaram do propdsito ou objetivo didatico da atividade. Como em
algumas jornadas temos os perigos do caminho, nos quais temos que ter mais
atencao e cuidados, assim, esse processo se da quando vamos usar dos conceitos
de jogos no ambito educacional.

Nado podemos perder o foco pedagogico do qual foi proposta a atividade,
principalmente quando nos utilizamos de novos recursos, principalmente o de jogo.
Mas um dos cuidados que o professor pode ter, € o de verificar o movimento
pedagogico que o jogo esta oferecendo para a turma, se ela esta sendo sé um
pretexto para preencher um tempo de aula. Ao verificar isso, o professor pode
rearranjar e alterar o tipo de jogo para o conteudo da disciplina. Mas podemos ver
que os estudantes tiveram também esse cuidado, quando estavam usando e
analisando os jogos escolhidos, como descreve o grupo G06- G “O jogo pode vir a
dispersar o objetivo de ensino, pois o aluno joga direcionado pelos resultados e ngo
pelos objetivos pedagogicos propostos (aprendizagem).”

Almejamos construir o sentido de se usar dos jogos ou aplicagdo da
gamificacdo, mas sem perder o foco pedagogico, foi relevante os estudantes
apontarem os aspectos negativos ou os devidos cuidados que temos que ter com o
uso destes recursos. Os estudantes conseguiram perceber também alguns pontos
vulneraveis que pode vir com a utilizagao dos jogos em atividades educacionais.

O fragmento de texto do grupo G04- C. “Totalmente interativo e interessante,
prendendo a atengdo dos alunos de uma forma que ndo seja massante e que
desperte o interesse do mesmo em continuar jogando e descobrindo novos
elementos.” Podemos observar que a reflexdo tem alguns pontos interessantes
sobre os jogos, principalmente de como ele favorece a atencdo e desperta o
interesse na busca de conhecimentos, de forma mais descontraida e divertida.

Quando usamos recursos que abordam um processo de interagdo mais
dindmico e atrativo, isso faz com que se desperte o interesse e se retenha mais a
atengao dos estudantes na atividade. Ainda mais se essa atividade tiver uma carga

muito grande de informagdo, pensar em atividades que envolva de forma mais
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equilibrada o conteudo e os exercicios, pode vir a despertar o envolvimento do

estudante, nao ser tdo cansativo, conforme aponta Engelmann, (2010),

A questdo da motivacdo tem um carater especial, pois ela demonstra o
estado de envolvimento do aluno com determinada atividade, e é
fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Bzuneck
(2004b), a motivagao é entendida como um conjunto de fatores ou como um
processo que leva, instiga ou provoca uma escolha, iniciando um
comportamento que esta direcionado a um objeto. Ela possibilita um
repertério variado de opgdes ao aluno, dotando-o de recursos ideais, que
tornarao possiveis escolhas auténticas e promoverao resultados altamente
satisfatorios, pois potencializa o nivel de interesse e de compreensdo, que
sdo os fatores geradores de uma aprendizagem plena. Nesse sentido, os
alunos curiosos e excitados adquirem o0s recursos necessarios para
direcionar agdes no sentido de superar os desafios apresentados. Esta
superagao, por sua vez, depende de um conjunto de fatores, mas, no
campo motivacional, implicara em compreender a variabilidade do nivel e
da qualidade da motivagéo aplicada a determinada situacdo de ensino. (p.
14).

O que podemos observar é que ludico-pedagdgico tem indicadores que se
amarram com os aspectos motivacionais e também com a parte cognitiva que fazem
parte do processo de aprendizagem, assim o ludico se utiliza da motivagédo, do
desafio e da capacidade de elaborar processos cognitivos, perceber ainda que o
processo aprender pode ser desenvolvido de forma descontraida e divertida. Por
isso, nosso entendimento de discutir e religar as trés categorias finais no presente
metatexto 01.

Muito bom, estamos cada vez mais se aproximando do fim desta jornada, e
podemos perceber que vocé tem um potencial motivador muito alto, e ficamos
felizes de vocé conquistar tanta informacgao, e acreditamos que sua motivagao € o
gue nos move a pesquisar mais sobre os aspectos que emergiram das categorias
finais, pois bem a motivacao foi uma delas. O propésito de colocar a motivagao
nesta pesquisa é de trazer a tona sua real importancia para os novos contextos
educacionais emergentes, mas podemos observar que ainda sdo0 escassos 0s
estudos brasileiros nesta area conforme relata a pesquisa feita pela Guimaraes
(2008), sobre o processo motivacional na educagao do ensino superior que segundo

a autora

A motivacdo dos estudantes para a aprendizagem é um fendmeno
complexo, multideterminado que pode apenas ser inferido, mediante a
observagdo do comportamento, seja em situagdes reais de desempenho ou
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de auto-relato. E comum, entre educadores e estudiosos do tema, a
valorizagdo do ambiente escolar como importante promotor da motivagéo e
da aprendizagem. No entanto, as intervengdes para um problema de tal
magnitude ndo podem ser baseadas no senso comum ou em diretrizes que
caregam de respaldo tedrico. (GUIMARAES, 2008, p. 111 e 112.)

Podemos observar sempre que uma categoria estara quase sempre atrelada
a outras categorias, no fragmento “Esta ferramenta dispbe de trés niveis de
dificuldades: Facil, Normal e Dificil, nos quais o aluno pode ir avangando ao decorrer
do ano.” G02-C, o grupo observou a parte motivacional e a também a parte
cognitiva. Pois os niveis de dificuldade fazem o papel de motivar, e ajudar o
estudante em ir avangando dentro da atividade. Mas por outro lado, os niveis de
dificuldades pode ser um referencial pelo grau de entendimento do conteudo que o
jogo ira abordar em cada nivel, assim, esses dois pontos motivagao e cognigao se
aproximam ainda mais, pois algo muito dificil pode fazer o estudante perder o
interesse de completar a atividade.

O recorte acima traz outro ponto relevante do que foi observado pelos
estudantes, principalmente que o jogo pode ser uma atividade de longa duragéo,
abrangendo um espaco de tempo na grade de atividades da disciplina, isso vai
depender de um trabalho investigativo e detalhado do professor sobre a real
potencialidade do jogo a ser utilizado. Mas como foi descrito pelo grupo, os jogos
possuem varios niveis de dificuldades e pode ser uma ferramenta para ajudar os
alunos avancgar nos estudos no decorrer do ano escolar.

No texto anterior o grupo falou do tempo escolar, sendo um percurso de
tempo que o jogo pode percorrer durante a disciplina. No entanto, vamos abordar
agora o uso do tempo como algo para motivar e ajudar a os estudantes a terem um
objetivo para realizar a atividade em um determinado periodo, esse mecanismo
pode ajudar o estudantes a se focar na realizagdo do que esta sendo proposto pelo
professor, como esta sendo evidenciado pelo grupo G08- H “O jogo obriga a ter um
tempo, ele pode ser vantajoso para o aluno aprender a se focar mais, estimula a
fazer certo pela pontuagdo obtida que aparece no final do jogo.”

O devido cuidado com o uso do tempo, também relaciona a parte cognitiva,
pois cada estudante tem um tempo mental para realizar uma atividade, assim o
professor tera de ter um olhar mais atento sobre cada estudante, pois leva mais

tempo para realizar a atividade, pode ser algum obstaculo que pode estar para além
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do jogo ou do conteudo. Mas o tempo pode ser um ponto forte como descreve o
grupo GO08- D “Ndo conseguimos realizar antes do tempo acabar, obtivemos uma
pontuacdo de 895, que nos motivou a jogar novamente.”

Os jogos produzem a nocao de tempo e de motivacdo. Assim, como ja
observamos, o tempo pode estar intimamente atrelado aos aspectos cognitivos do
processo de aprendizagem. Sabemos que cada estudante tem o seu préprio tempo
de aprender, e através deste fragmento de texto do grupo GO8- D, podemos ver que
eles refletiram sobre a utilizagdo do tempo para desenvolver a atividade. O uso
tempo tem que ter um cuidado especial, ainda mais se o estudante recém faz o
primeiro contato com o conteudo que esta sendo proposto na atividade da disciplina,
isso ficou evidente no relato do grupo G08- C. “Na primeira tentativa, percebemos
que houve um pouco mais de dificuldade para realizarmos o que pede o jogo por
conta do tempo e por recém estarmos tendo contato.”

O uso do tempo pode ser bom ou mal, haja vista que se o mesmo for usado
como processo motivador para superar resultados, ele tem um fator importante para
o ato pedagogico, mas pode ser um fator ruim, se usado de forma incoerente e
incorreta, podendo frustrar o estudante por ndo conseguir terminar a atividade ou
tornar cansativo, por ndo conseguir terminar a atividade dentro do tempo previsto,
durante um espaco de repeticoes da atividade.

A motivagcdo do estudante pode ser um determinante critico do nivel e da
qualidade da aprendizagem e do desempenho no contexto escolar. Principalmente
dos estudantes de algumas areas das Ciéncias conforme aponta Rufini (2011), por
isso usar de novos elementos como o uso de jogos, ou aplicagdo de outros
conceitos como a gamificagdo pode vir a ser um motivador para os estudantes que

ja vem do uso dessas mesmas tecnologias no seu cotidiano, assim

Os resultados das pesquisas sobre a motivagao dos estudantes confirmam
uma crenga baseada no senso comum de que, a medida que avangam nas
séries, os alunos se tornam gradativamente menos motivados para estudar
(Harter, 1981; Lepper & Handerlong, 2000; Lepper, Handerlong & lyengard,
2005), sobretudo em areas de conteudos especificos como ciéncias e
matematica. (RUFINI, 2011, p. 02)

Mas ndo vamos nos aprofundar neste item nesta pesquisa, pois nao é este o
nosso intuito, mas, sim é de trazer para este cenario da jornada, que o fator

motivacional € como um catalisador importantissimo para a aprendizagem,
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envolvendo a parte emocional do estudante que esta intimamente relacionada com a
parte afetiva e cognitiva abordada no capitulo 2 dessa jornada.

As aproximacgdes dos aspectos motivacionais e cognitivos presente na agao
de jogar foi vivenciado pelo grupo GO8- F: ‘porém tornou-se enjoativo por néo ter
tarefas diferentes, ou ndo utilizar um feedback para mostrar quantos itens faltam a
ser completados.” , essa observacao refere-se ao fato de que eles tiveram uma
carga cognitiva para saber o que haviam feito e quanto faltava para eles
completarem a atividade. Mas o que chamou a atengao mesmo foi que, quando nao
alternamos as atividades, somente usando um tipo de recurso ao longo da
disciplina, a mesma pode também se tornar cansativa, perdendo a motivacéo pela

mesma.

Argumento aglutinador

Concluimos o primeiro passo da analise, nesse metatexto 01 tivemos alguns
fragmentos dos discursos dos grupos que abordaram o foco no ludico-pedagdgico,
motivacao e cognicdo. O que podemos perceber é que ainda sera um desafio para
os professores a compreensao destes temas, ainda temos um sistema educacional
que precisa reforcar a importancia do ludico, e ainda desenvolver as muitas
potencialidades dos games, ja que estes estdo interligados com o0s processos
cognitivos na aprendizagem.

Portanto, compreender a razdo pela qual os games atraem tanto a atencéo
das pessoas permite considerar que os games tém um cuidado especial em relagéo
a parte visual e grafica, e que os criadores e desenvolvedores tém um amplo estudo
do impacto cognitivo que os jogos proporcionam nos jogadores. Mas vemos que o
contexto da educagédo muitas vezes nos impossibilita de aplicar novas metodologias
educacionais, pois, o sistema educacional leva muito tempo para que o professor
possa se apropriar € se sentir um sujeito capaz de fazer o uso dessas
compreensoes e dessas tecnologias.

Neste sentido, acreditamos no potencial das tecnologias, e o caminho da
gamificagdo nos favorece o repensar de aplicarmos novas metodologias
educacionais, esse movimento de experimentacdo nos desafia a criar outros
caminhos. Pensando nisso, a pesquisa teve a intengao € de trazer mais para perto

dos professores o conhecimento sobre o ludico-pedagdgico, motivagao e cognicao,
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para que possamos compreender que uso da tecnologia digital € um desses pontos
principais para a potencializacdo do ludico na educacao atual. Por isso, o proximo
passo desta jornada sera sua aproximagao com as outras 3 categorias finais, com
foco central nas tecnologias, o visual técnico e o visual grafico, juntamente com o

poder da mobilidade e da ubiquidade.
4.2.3 Metatexto 02 Caracteristicas técnicas e tecnolégicas presente nos jogos.

A partir deste ponto da jornada, vamos explorar mais sobre o metatexto 02,
aqui temos outro movimento que tem uma grande for¢a de discursos que emergiram
dos grupos referente ao contexto de aplicacdo e entendimento das tecnologias
digitais dos jogos, bem como algumas das mecénicas e componentes visuais e
técnicos. Vamos discutir a respeito das categorias finais sobre mobilidade® e
ubiquidade® proporcionada pelo uso dos jogos digitais e as caracteristicas técnicas
e tecnoldgicas dos jogos bem como as compreensdes do visual quimico e visual
técnico do jogo, que foram observados pelos grupos.

Entendemos que estas categorias que abordadas no metatexto 02 vao se
relacionar ou se aproximar das categorias anteriores do metatexto 01, pois, algo que
ficou evidente durante a analise foi que as informagdes pertinentes a cada categoria
tém alguns pontos que convergem para outras categorias, ou seja, quando
observamos uma informacao que faz parte do processo cognitivo, esta informagao
também abarca o uso de imagens ou ilustracdo que esta presente na categoria
destinada a compreensado do visual quimico, assim, essas informagdes se inter-
relacionam, criando uma rede de significados, essa observagao foi muito importante
para a pesquisa.

Dessa forma, cada elemento que compdéem a construgcdo de uma atividade
gamificada envolve uma série de outros elementos que sdao de suma importancia
para o funcionamento e aplicagdo da atividade como, por exemplo, temos que ter
uma atencdo com os elementos tecnoldgicos digitais, os processos pedagdgicos e

dentre outros.

% Dicionario On-line de Portugués. Qualidade daquilo que se move, do que se consegue movimentar.
Aptidao para mudar, para sofrer alteragdes ou mudangas. Acessado em
https://www.dicio.com.br/mobilidade/

®Ea propriedade ou estado do que € ubiquo, que é a capacidade de estar ao mesmo tempo em
diversos lugares. Acessado em https://www.significados.com.br/ubiquidade/
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Abordamos algumas reflexdes que emergiram referentes a observagdes das
Caracteristicas técnicas e tecnoldgicas dos jogos digitais, estas compreensdes
visam entender alguns elementos que constituem os jogos, elementos estes que
irdo nos ajudar na compreensao de alguns pontos importantes para construirmos no
futuro uma atividade gamificada.

Como em toda jornada, vamos adquirindo conhecimentos que ficam
guardados em nossas lembrancgas, e aqui vamos nos desafiar para compreender o
que os estudantes trouxeram de reflexdo sobre esses assuntos. Alguns
entendimentos dos grupos versam a respeito das tecnologias digitais, pertinentes
para os contextos educacionais digitais. Destacaram as tecnoldgicas digitais para
uso na sala de aula, como um modo de tornar a aprendizagem mais atrativa,
conforme descrito, “Acreditamos que com a tecnologia que temos hoje em dia,
podemos aplicar jogos diddticos aos alunos, incentivando-os a aprender de uma
maneira atrativa.” GO5- E.

Podemos observar que o grupo conseguiu entender de forma simples e
objetiva que os jogos possuem uma dinamica, e que ele pode ser considerado uma
forma de funcionamento e aplicacdo. Observaram que o funcionamento pode ser
transposto do digital para o fisico e vice-versa. Cabe aqui resgatar o estudo
realizado no capitulo 2 a respeito dos elementos para a construcdo de uma
experiéncia educacional gamificada, em que ALVES (2014), destaca os 3 elementos
das experiéncias gamificadas, sendo eles: as dindmicas, as mecanicas e 0s
componentes.

“[...] ha possibilidade de elaborar um jogo fisico, com mesma dinamica do
digital.” G06- E. Esse pequeno fragmento traz a reflexdo de que alguns estudantes
ja tinham uma breve compreensao de alguns desses elementos, e que 0s mesmos
elementos estado incutidos de forma subliminar na construcdo e no uso dos jogos.
Quando buscamos compreensdes para além do jogo, podemos ver que 0 que O
grupo trouxe foi o potencial destes recursos. O que podemos ver ainda € que um
mesmo jogo pode se manifestar em diversos ambientes, seja fisico ou digital, seja
nos Smartphones ou no PCs.

Além dos grupos compreenderem a parte tecnolégica que envolve uma
atividade digital com o uso dos jogos, eles também notaram que os jogos exigem um
certo grau de complexidade ou de dificuldade quanto ao aspecto do uso da

tecnologia para se ter o acesso ao jogo. E conseguiram ainda a elaborar uma
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reflexdo de faixa de idade consegue jogar, conforme texto do grupo G09- B.“Sua
Jjogabilidade é simples necessitando apenas do uso de um mouse, tornando o jogo
aberto para criangas, sua dificuldade consiste em desviar de obstaculos sendo os
mesmos Alienigenas robés e terrenos perigosos.”

Outro aspecto fortemente evidenciado pelos grupos foi em relagéo ao suporte
tecnologico, tendo inclusive a preocupacado com a versao do jogo, e suas possiveis
falhas de aplicacdo, uma dessas observagdes dos grupos podemos ver logo abaixo
no texto. “O jogo é feito em formato Java para qualquer navegador acima de java
versdo 6.0, outras versées apresentam lentiddo e delay.” G09- A.

Surgiram também preocupag¢des e cuidados técnicos que podem ser
pertinentes para o processo de ensino, em especial, quando os grupos se
preocuparam se o jogo utilizava do idioma portugués e se tinha op¢des para outros
idiomas. Verificaram inclusive se o0 jogo possuia uma versao de APP para utilizagao
em smartphones e outros dispositivos. Uma dessas observagdes dos grupos

podemos ver logo abaixo no texto.

‘também oferece diversas opg¢bes de idiomas e sugere outros aplicativos
semelhantes que o aluno pode acessar”. G02- F. “Porém o jogo apresenta
somente uma unica versdo em inglés, dificultando assim, o uso do jogo para
criangas que nao falam inglés, como por exemplo uma crianga que néo
sabe o que é enxofre ter que adivinhar o que é um atomo de Sulfur”. G09-F
“Na primeira versdo (figura 1) é possivel a tradugdo para varios idiomas,
incluindo Portugués e formam 580 elementos.” GO1-B

Acreditamos que agora ou num futuro, provavelmente, bem proximo, os
alunos terdo mais oportunidade e suporte para construir seus conhecimentos, e com
isso mais facilidade para modelar suas proprias experiéncias de aprendizagem.
Essas experiéncias de aprendizagem serdo mediadas por um numero cada vez
maior de funcionalidades proporcionadas principalmente pelos dispositivos moveis e
seus aplicativos, em especial pela facilidade de conectividade global embutida nessa
tecnologia.

Tal discussao leva-nos a abordar a potencialidade da mobilidade e da
ubiquidade, para a construgdo de novos papéis para professores e estudantes. O
Grupo diz que “os jogos séo de faceis acessos e podem ser usados em qualquer
lugar.” G05- F. Por isso, a educacado atual busca uma aproximacao ainda mais

estreita com a ubiquidade e mobilidade para esta pesquisa, pois acreditamos que a
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educacao necessita articulagdo com as tecnologias digitais, como afirma a Unesco
(2014),

Se pensarmos na proxima década e além, parece evidente que a
aprendizagem movel ocorrera em um mundo mais conectado, com
tecnologia mais acessivel e mais barata. Contudo, em que pese a sua
ubiquidade e utilidade, a tecnologia por si s6 nao sera um fator
determinante na capacidade da aprendizagem movel de beneficiar um
grande numero de pessoas. A projecao de intervencgdes efetivas de
aprendizagem movel requer uma compreensao holistica da relagédo entre a
tecnologia e fatores sociais, culturais e, cada vez mais, comerciais. Nao ha
duvida alguma da importancia da tecnologia em si, mas igualmente
importante € a maneira como a tecnologia € utilizada e vista, um aspecto
até agora em boa parte desconsiderado. (p. 13)

Essa facilidade de acesso que as tecnologias estdo dispondo permitira um
acesso sem precedentes a base de informagdes e cursos formais dispostos na web,
principalmente acesso a grandes plataformas de periddicos abertos ao publico com
um amplo conteudo educacional, e ainda esses conteudos educacionais tém uma
chancela institucional. Portanto, oportunizar aos estudantes outras formas de
acessar outros conteudos ou mais informacdes ou até mesmo pesquisas que estiao
sendo feitas por outras instituicbes e professores, esta conexdao com outras fontes
de informacéao pode vir a enriquecer o que sera trabalhado em aula, essa agao pode
ser observada na fala dos dois grupos a seguir “O jogo... ... possui um facil acesso
sendo ele pelo computador, no site ou pelo celular no aplicativo.” GO4- I. “contem
uma enciclopédia que da uma breve explicacGo sobre cada item e elemento
descoberto.” GO4- E.

Conforme observamos em varios discursos dos grupos, a aprendizagem com
0 uso de jogos pode vir a tornar-se uma forma de ajudar os estudantes ou no caso
os licenciando a melhorar a si mesmo durante o processo educacional. Através da
utilizagcdo de alguns jogos com conteudo e informagdes da quimica, eles podem vir a
promover nos estudantes a exploracdo de conhecimentos pertinentes com os
conteudos da disciplina. Assim os estudantes terdo uma autonomia no ato de
aprender e no como aprender, e os professores atuardo mais como mediadores ou
curadores, dos recursos educacionais acessados por tecnologias moveis,
favorecendo que a experiéncia faca cada vez mais sentido para o aprendizado dos
estudantes. Assim a Unesco (2014) diz que a ubiquidade tera um papel relevante

para experiéncia de aprendizagem,
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A ubiquidade das tecnologias modveis desencadeara avangos em
estratégias para estruturar a aprendizagem, de maneira que atravesse uma
grande variedade de cenarios, reduzindo assim a distancia entre a
aprendizagem formal que ocorre no ambiente escolar e a informal que
ocorre em diversos lugares ao longo do dia de um aluno. Cada vez mais, a
aprendizagem movel servira de apoio para assegurar a continuidade da
experiéncia de aprendizagem ao passar de um ambiente a outro. Cabera
aos educadores atualizar suas praticas pedagogicas para alcangar uma
maior integracdo com a aprendizagem informal. (p.34)

No processo de ubiquidade do jogo, estamos falando especificamente do
aparelho ou dispositivo no qual o jogo estara sendo exibido, que pode ser em PCs,
notbooks, tablets e smartphones e dentre outros. Quando falamos de mobilidade
referimos ao movimento do local. ou seja, onde o estudante ira acessar o jogo, em
casa, na sala de aula, nos centros de convivéncias, facilitados pelos dispositivos
moveis.

“O jogo é de facil acesso, podendo ser explorado na plataforma digital na sala
de aula ou em casa e caso a instituicdo de ensino no tiver disponibilidade de
oferecer estrutura (sala de computagdo).” G06- D. O presente fragmento é
pertinente para esta pesquisa, pois a reflexdo construida por eles corrobora com que
0s pesquisadores da Unesco (2014) trazem de apontamento sobre o que a

ubiquidade pode vir a proporcionar na educagao nos dias futuros,

A comunidade de educagdo reconhece o vasto potencial dos espacos
informais de educagdo e aproveita bem a ubiquidade das tecnologias
méveis para criar pontes entre os varios ambientes pelos quais os alunos
transitam, incluindo a escola, os ambientes frequentados no periodo pds-
escolar, e o lar (p. 45).

Mas, o que podemos considerar com uso das tecnologias moveis? Qual sua
relevancia para o contexto educacional? No capitulo 2, remetemos a web como
plataforma de ensino, na qual discutimos o seu papel na educagdo e suas
potencialidades. Nos fragmentos dos grupos, podemos salientar que grande parte
ou quase a totalidade dos jogos que foram analisados e vivenciados pelos
estudantes estdo na web. Porém, cabe pensar e refletir acerca de quais tecnologias
serao mais utilizadas no futuro da educacgao, nesse aspecto, ja temos um possivel

norte para esta caminhada rumo ao uso das tecnologias,

Embora outros documentos desta série tenham focado sua atencdo nos
telefones celulares devido a sua atual ubiquidade e baixo custo, este
relatério discute as tecnologias moveis de maneira mais ampla. Dispositivos
moéveis como tablets e leitores touch-screen sem fio vao se tornar
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significativamente mais baratos e acessiveis até 2030. Além disso, dados
moéveis estardo disponiveis de maneira fluida em todos os dispositivos
pessoais. No entanto, entendemos que é extremamente dificil prever como
serao os dispositivos méveis daqui a 15 anos. Por isso, a UNESCO
simplesmente reconhece que no futuro os dispositivos modveis devem
compartilhar as caracteristicas centrais dos seus pares atuais, ou seja:
serdo digitais; facilmente portaveis; normalmente pertencerdo e serao
controlados por um individuo, ndo por uma instituicao; poderéao se conectar
a internet e outras redes; terdo capacidade multimidia; e poderdo facilitar
um grande numero de tarefas, particularmente aquelas relacionadas com a
comunicacdo. Assim, para efeitos deste documento, os dispositivos moveis
incluem qualquer tecnologia portatil e conectada, como telefones celulares
basicos, leitores eletrénicos, smartphones e tablets, além de tecnologias
incorporadas como leitores de smartcard. (UNESCO, 2014, p. 17)

A mobilidade e a ubiquidade podem estar articulada também ao processo
motivacional, pois a atividade pode ser elaborada no meio digital ou fisico, e a
mesma aplicada na sala de aula ou fora dela, ou também podemos pensar no tempo
em que o estudante estiver disponivel e em espacos de tempo alternados como
atividades complementares.

Assim como ja falamos nos itens anteriores, a preocupacgao da aplicagao do
ludico no jogo, carece de um olhar atento para a parte estética e grafica da
atividades que construimos. Portanto, neste ponto vamos trazer a parte visual
técnica e visual quimica, na qual, achamos ser importantissima também, para
podermos criar dialogos e reflexdes de algumas possibilidades de que modo os
conteudos da quimica podem ser expostos para os estudantes, assim de acordo
com Alves (2014), a estética é um item fundamental para o sucesso de uma
experiéncia gamificada, pois nela esta a aplicagdo de uma narrativa envolvente, por
isso ao construir a parte visual da atividade, deve-se ter o cuidado de trazer o
componentes ludicos, e provocar a unido do conteudo com o contexto, tornando a
experiéncia gamificada envolvente.

Portanto, vamos aproximar o poder do jogo de simular ambientes, objetos,
estruturas, férmulas bem como algumas acdes e reagdes quimicas e dentre outras,
com a parte estética ou grafica do jogo, pois quando professores e alunos utilizam
ou criam atividades envolvendo essas simulagdes ou representagdes precisam ter
um cuidado e um conhecimento basico dos elementos que envolvem essa
construcao estética, e que a mesma esta vinculada a percepc¢ao do Visual quimico
e o Visual técnico do jogo.

O que queremos dizer sobre esses dois termos que emergiram na pesquisa,

€ que eles terdo algumas reflexdes relevantes para os professores e alunos. O
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visual técnico do jogo nesta pesquisa se refere as observacdes e de como a
representacdo de ambientes, formulas, estruturas e simulagdes e dentre outras se
manifestam na atividade. Portanto, o visual técnico do jogo foi mais evidenciado e
descrito pelos grupos sendo a representacdo grafica do que esta sendo
experenciado durante o uso do jogo. Esse aspecto envolve também outras
percepgdes, principalmente a construgcdes espaciais de ambientes e estruturas
moleculares e dentre outras.

Como podemos observar a mobilidade serve de suporte na qual permite
simular certos ambientes ou a¢des em outros locais para além dos seus locais de
origem, ou seja, podemos simular no meio digital algumas fungbes de um laboratério
de quimica localizado no meio fisico. Essas simulagdes podem ser trazer uma série
de conteudos interessantes para a disciplina principalmente para ensinar umas
regras de seguranga de funcionamentos do laboratério bem como o reconhecimento
da funcédo de certas ferramentas laboratoriais, isso fica evidente no texto, “O jogo
consiste em arrumar um laboratorio de Quimica que esta desorganizado com um
tempo de 5 minutos e envolve varias tarefas e regras de seguranga.” G08-A.

A utilizagdo de jogos deste estilo, tem um objetivo de proporcionar a ideia do
—dzendo e aprendendo”, mesmo que essas agbes sejam através de pequenas
atividades, entretanto, que ela promova ou provoque nos estudantes a curiosidade
ou gosto de experenciar alguns dos conhecimentos ou elementos que envolvam a
area da quimica. Essa experiéncia pode ser, as vezes, uma primeira aproximagao
do conhecimento quimico, como relata o grupo G08-B “O jogo oferece um pequeno
contato com a Quimica, ndo precisando de experiéncia, e sim apenas conhecer 0s
utensilios e saber manusea-los.”

A categoria visual técnico do jogo emergiu com um potencial muito
pertinente, na qual o uso de representagao grafica pode auxiliar os estudantes a
atingir uma percepg¢ao visual e cognitiva de algumas coisas que sao invisiveis a olho
nu no curso da Quimica. Essas informagdes e conteudos exigem uma compreensao
abstrata de certos conteudos da Quimica como, por exemplo, a representacao
geometria espacial de moléculas. A compreensao a nivel microscopico no ensino de
quimica pode ser auxiliado com o uso do jogo digital, conforme colocado pelo grupo
G09-D “ E um jogo simples e ajuda a entender melhor como os atomos formam as
moléculas e quais as possibilidades, sendo uma otima ferramenta para ensinar

criangas,”
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Outro ponto que surgiu nas observagdes dos grupos foi a simulagdo do
ambiente laboratorial conforme descrito anteriormente no grupo G08-A. Assim o jogo
abrange varios aspectos cognitivos de aprendizagem para os conteudos da
Quimica. Podemos dizer que a utilizacdo de jogos ou aplicagdo de atividades
gamificadas exploram o uso das inteligéncias multiplas, na qual ja exploramos no
capitulo anterior. Fica evidente que o uso de imagens serve de estimulo para a
inteligéncia Visio-espacial (Se aplica a percepgcdo do ambiente, a capacidade de
criar e manipular imagens mentais e também a orientagdo espacial.) na qual se
aplica a percepgao visual, assim esta reflexdo do visual técnico esta também
vinculada a categoria visual quimico, sendo isso 0 que vamos discutir no decorrer
deste tdpico.

No recorte de texto abaixo, o grupo coloca que os jogos se utilizam de
imagens para ajudar no processo de ensinar e entender a formagao dos atomos e
moléculas. Vemos aqui uma relagdo da categoria que abordou a parte cognitiva se
aproximando da parte da categoria que aborda os aspectos estéticos visuais para a
construgdo das atividades educacionais. “[...] jd que o jogo por ser algo mais
intuitivo e ldgico, treinar a capacidade de aprendizado por meio de memodria
fotogrdfica.” GO9-E.

O grupo GO09-E teve aqui um entendimento de que os Jogos que se utilizam
de imagens ajudam no processo logico e intuitivo e pode ser uma ferramenta de
aprendizado por meio de memoaria fotografica. O processo cognitivo esta atrelado
aos varios aspectos das inteligéncias multiplas, e aqui fica evidente o uso de
imagens como estimulo da inteligéncia Visio-espacial na qual se aplica a percepg¢ao
de criar imagens mentais, assim esta reflexdo esta também vinculada a categoria
visual técnico do jogo, pois a imagem teve uma preocupacao estética visual quando
foi planejada para ser colocada no jogo, mas ela teve que buscar entendimento com
um professor ou profissional da quimica, temos aqui também atrelada o visual
quimico que vamos discutir de modo paralelo no decorrer deste topico.

Portanto, o uso da categoria visual quimico na pesquisa visa formar reflexdes
acerca de que para se construir atividades atrativas € preciso haver também uma
preocupacdo da parte fundamental da quimica que envolve conteudos mais
complexos, a nivel microscopico.

Os jogos analisados pelos grupos que se valeram do uso de imagens e

ilustragbes para a construgdo de cenarios, temas, icones e dentre outros marcaram
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a experiéncia gamificada. Portanto, o uso de imagens ajudou os estudantes a terem
uma percepgao e compreensao, que O recurso visual pode ajudar e auxiliar na
constru¢cao de materiais didaticos pedagdgicos, como podemos observar no texto do
grupo GO06- B. “Beneficios do jogo: *O jogo propbe aos alunos memorizar 0S
simbolos dos elementos da tabela periddica; *Ele apresenta ilustragbes de cada um
dos elementos, conforme a Figura.”

A utilizacao de recurso visual pode ser de grande valia, ainda mais na area da
Quimica, principalmente na compreensdo na formagado de moléculas, de ligagdes
quimicas, da constituicdo tridimensional dos elementos quimicos e dentre outros.
Esse recurso amplia a possibilidade do professor em demonstrar de forma ilustrada
ou simulada esses conceitos,

Os grupos descreveram em varias partes da analise alguns pontos de
beneficios ou de desvantagem, ou até mesmo de sugerir alguns cuidados como o
uso dos jogos nas atividades educacionais, como foi descrito a seguir pelo grupo
GO06- H. “O jogo por nédo possibilitar uma maior diversidade de elementos, pode vir
cansar o aluno perdendo o interesse pelo mesmo.”

Nao podemos perder de vista o foco pedagdgico que temos que ter quando
estamos usando algum tipo de recurso educativo. Dessa forma, trouxemos para esta
pesquisa alguns destes pontos que consideramos ser pertinentes para as nossas
reflexdes. Um deles se refere na possibilidade de ter um numero muito baixo de
elementos visuais como simbolos imagens, ilustracbes ou objetos e de dentre
outros. Sendo assim, 0 uso de elementos visuais esta atrelada aos processos
cognitivos, e se temos pouca diversidade, a atividade pode vir a torna-se monotona,

e, por conseguinte, pode vir a desmotivador e por final impactar na aprendizagem.

-Nosso grupo escolheu um jogo de acordo com o principio da quimica. O
jogo ajuda estudantes de séries iniciais a se familiarizar com os elementos e
as substancias que constituem a tabela periddica, que estdo no nosso dia a
dia, ajudando o aluno a identificar por imagem cada tipo de elemento.” GO7-

A
Assim a preocupagao de usar recursos visuais como o0 uso de imagens,
ilustracées ou até mesmo de ambientes virtuais representando alguns dos espacgos
pertinentes da quimica pode tornar a atividade mais atrativa e impulsionar a
motivagao. Esses recursos bem empregados podem vir a potencializar o processo

cognitivo durante a atividade, pois se essas imagens ou cenarios forem pensados e
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construidos de forma cuidadosa para representar objetivos educativos das quais
forem concebidas a que se propdem a serem aplicados, que no nNnosso caso € O
ensino de quimica.

Esta pesquisa € como um jogo aberto, na qual estamos nos desafiando a
construcdo de informagbes sobre o processo de gamificagdo de atividades
educacionais. Por isso, foi muito pertinente fazermos aproximagdes com
entendimentos e percepgcdes que emergiram dos estudantes juntamente, com o
aporte tedrico que buscamos ao longo desta jornada. De modo que os presentes
jogos possam vir a estimular os estudantes a buscar novos conhecimentos,
experenciar a simulagdo de eventos, participar de dindmicas sociais através da
cooperagao e colaboragdo. Propiciar a criagcdo de pratica de aprendizagem que

envolva o modo ludico, e assim vir a tornar a aprendizagem mais atrativa e divertida.

Argumento aglutinador

Concluimos o segundo metatexto, neste podemos ver as discussdes e
compressodes a cerca da mobilidade e a ubiquidade, sendo esses dois aspectos uma
das potencialidades que o meio digital proporciona na construgcao de atividades para
esses novos contextos educacionais. Mas, além disso, podemos observar o ponto
mais interessante que emergiu na analise, sendo a preocupagdo com o visual
tecnolégico e o visual quimico, esses dois pontos tém uma relevancia pertinente
para a construgao de atividades educacionais, pois esses pontos trabalham a uniao
do uso de conhecimento técnico do que existe na Quimica juntamente com a sua
representacio visual.

Sendo assim, os professores devem ter um cuidado mais refinado na forma
de expor o conteudo para os estudantes através do uso de imagens ilustrativas que
represente de forma mais aproximada do que esta sendo estudado, também com o
uso de simulagcdes de ambiente, reacdes quimicas e dentre outros, isso pode vir a
tornar mais claro o entendimento do conteudo e reter mais a atencao dos estudantes
durante o processo de aprendizagem.

Portanto, esse movimento da pesquisa na busca de compreender alguns dos
elementos dos jogos, pode vir a contribuir no futuro na construgcdo de atividades
gamificadas. Além disso, essa agado nos fez construir uma aproximagao dos

estudantes com o professor, e ainda colocando os conteudos e atividades mais
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proximos do dia a dia dos estudantes. Com esse movimento da pesquisa, podemos
ter uma breve compreensao de alguns dos saberes que estes estudantes trazem ao
ingressar na universidade, e através da pesquisa argumentar a importancia de
promover o estudo das tecnologias digitais na formacgado inicial de quimica,
almejando que o futuro professor sinta-se desafiado a vivenciar os jogos e os

elementos da gamificagdo na sua sala de aula.
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Conclusoes cambiantes

“End of Line”, sejam bem vindos ao recomego da pesquisa. O ponto final da
linha de um poema pode simbolizar o comeg¢o da escrita de outra nova linha do
mesmo poema. Assim, as vezes, o ponto de chegada pode ser o ponto de partida
para um préximo nivel de novas descobertas. Quem sabe este ponto da jornada é
s6 o inicio de uma longa e eterna caminhada, prazerosa e desafiadora de um eterno
continuar a pesquisar.

Obrigado pela jornada que realizamos. No entanto, chegamos a um dos finais
possiveis desta jornada, para sua construgdo vamos abordar o que mais nos
desafiou e também o que podera nos impulsionar a continuar a buscar novas
compreensodes para a construgao de atividades educacionais em especial com o uso
de jogos e conceitos de gamificagao.

Esta jornada nos fez ver que a busca de entendimentos sobre alguns
conhecimentos acerca dos jogos e da gamificagdo, da taxonomia de Bloom revisada
e das tecnologias digitais sdo compreensdes necessarias diante do contexto
educacional vivido no século XXI, podemos dizer que esta pesquisa contemplou
uma parte dos elementos dos jogos e alguns dos niveis da taxonomia, assim
buscamos compreender as observagdes dos estudantes por meio da atividade de
pesquisa de jogos para o ensino de Quimica, e a construgao, por eles, de uma breve
analise e apresentagao de cada jogo.

Os estudantes poderiam avancar mais niveis em outras atividades futuras,

através de uma analise mais reflexiva e detalhada de cada jogo encontrado, e um
teste mais rigoroso no uso e aplicagdo dos mesmos.
Como ja dissemos no inicio desta jornada, esta pesquisa teve como objetivo aplicar
0s niveis de recordar e analisar da taxonomia de Bloom revisada, ao modo de
produzir conteudo e reflexdes a cerca do uso jogos digitais para construir subsidios
de aplicagao do conceito de gamificagdo ancorado pela taxonomia.

No entanto, se olharmos pelo viés da colaboragao, esta atividade construida
baseada na gamificagdo, que se manifestou na pequena pesquisa que o0s
estudantes fizeram, ja demonstrou um repertorio interessante de jogos e atividades
para pensar e relacionar o uso das tecnologias digitais no ensino de quimica. Assim,

o fenbmeno que se mostra nessa pesquisa foi a constru¢do de um jogo aberto, no
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qual, os estudantes contribuiram com um repertério de jogos, que podem auxiliar
nas aulas de outros professores, e que resolvemos disponibilizar no Apéndice 01, 02
e 03 desta pesquisa.

Compreendemos o0 tempo necessario que um professor dispensaria para
pesquisar e fazer uma breve analise de jogos existentes para utilizar em sua
disciplina. Assim, através de um simples desafio proposto aos estudantes, estes
ajudaram o professor da disciplina a explorar novos recursos e construir
entendimentos de jogos relacionados a quimica. Cabendo ao professor a tarefa de
fazer o processo de analise mais detalhada de cada jogo, para que 0s mesmos
possam ser aplicados de forma a motivar e diversificar a aula.

Assim, oportunizar diferentes modos de aprendizagem para a area das
Ciéncias pode contribuir com outras areas de cursos em que o conteudo seja mais
denso de informagdes e que exija uma carga cognitiva mais complexa para a
compreensao e observacao de elementos, férmulas e estruturas.

Consideramos importante o0 momento educacional no qual estamos imersos,
por isso o trazer dos conhecimentos que os estudantes ja construiram no seu dia-a-
dia, em especial o uso que eles fazem das tecnologias digitais. Vemos que é
necessario estarmos mais envolvidos no processo educativo coletivo, através do
compartilhamento de experiéncias. Neste movimento compartiiham-se ndo somente
conteudos e instrugdes, mas também novas experiéncias educacionais.

E afinal, que elementos necessitamos ter para que uma atividade possa ser
construida numa intervencgao digital usando jogos ou os conceitos de gamificagao?
Evidenciamos que uma atividade gamificada ndo pode ser criada de um instante
para o outro, exigira alguns conhecimentos prévios sobre as tematicas basicas do
fator do ludico-pedagogico e das tecnologias digitais, bem como o uso do fator
motivacional e a preocupagdo com a estética, sabendo que a exploragao grafica
visual auxilia para uma melhor visualizagdo do conteudo, sendo esse outro fator
importante no processo cognitivo na melhoraria da aprendizagem durante as
atividades. E por fim, temos a preocupacdo da utilizacdo da mobilidade na
construcdo das atividades digitais para os contextos tecnoldgicos que estamos
inseridos, e a compreensao das potencialidades das mecanicas e elementos que os
jogos podem propiciar no processo de construcado de atividades gamificadas, sendo
estes uns dos principais conhecimentos que esta pesquisa teve o desafio de trazer.

Assim, buscar entendimentos sobre processo de gamificar com uso de tecnologias
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digitais, juntamente com entendimentos sobre aspectos cognitivos com estudos da
taxonomia Bloom, pode enriquecer a constru¢ao de atividades educacionais para os
cursos de Ciéncias principalmente no contexto digital.

Acreditamos que € neste cenario de experiéncias compartilhadas que os
aprendizados devem evoluir, envolvendo outras dimensdes, que estdo para além da
sala de aula. Portanto, esta busca de novos conhecimentos e a utilizacdo de outros
recursos educacionais ja transborda os limites fisicos e tecnoldgicos das nossas
universidades, dos professores e dos estudantes. Portanto o que buscamos com
essa pesquisa e trazer outros olhares de investigacédo e de experiéncias, assim
transformar uma aula rotineira em uma atividade dindmica e contextualizada.

Nesta perspectiva, a gamificagcdo ancorada pela taxonomia de Bloom pode
explorar novas jornadas envolvendo os professores na construgdo de materiais
educacionais de outras areas do conhecimento. Temos assim, muitos desafios pela
frente na compreensdo destes assuntos, mas fica nosso desejo de pesquisas
futuras sobre o tema da gamificacdo ancorada pela taxonomia de Bloom revisada e
digital. Esta jornada pode continuar em outros niveis mais avangados de
entendimento e compreensdes por outros pesquisadores e professores, pois como
num jogo, esta pesquisa € um movimento em aberto para experimentagéo de novos
participantes, ao modo, de proporcionarem a continuidade com novas contribuigcdes

para estes conhecimentos pesquisados.
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descricao dos jogos apresentado pelos grupos.

LITTLE ALCHEMY

2,
=atat

=000

.
W

Nome do Jogo Little alchemy

A escolha deste material foi feita por ser um jogo

em que conseguimos elaborar reages quimicas

através dos principais elementos da natureza.

Por meio deles formamos os demais elementos

existentes, como vapor, lama, tijolo, nuvem entre

outros. O jogo nos chamou a atengao por ter imagens

coloridas e nos permitir compreender como sao formados alguns elementos.

Esta disponivel em https://littlealchemy.com/

D
dge =

+* I
¢ -

Nome do Jogo Little alchemy 2
é <

Little € um jogo movido pela criatividade, o
conhecimento e a curiosidade dos jogadores.
Ele te disponibiliza alguns elementos basicos
responsaveis pelo desenvolvimento da galaxia, do
planeta e da propria vida em si. O jogo tem 700
elementos\objetos de todos os tipos para serem
descobertos, analisados e conhecidos, prendendo a atengao dos alunos de uma forma que nao
seja magante e que desperte o interesse do mesmo em continuar jogando e descobrindo novos
elementos.

Esta disponivel: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.recloak.littlealchemy2&hl=pt-BR ' Goog|e Play

* <

* =

Acidos inorgéninos

AI Al 'y

ﬁﬁﬁ‘ﬁﬁ ﬁﬁ'ﬁ‘ﬁﬂ aaddd

* <

Qual é a fasrmula deste saf?

Cloreto de sédio

r <

Acidos, fons e sals 2]
inorganicos - Quiz de
quimica

_(

Nome do Jogo p

Acidos, ions e sais inorganicos- Quiz de Quimica o
(i) ]3] B 1) 3] 2 5 3

Esse aplicativo poderia servir de atividade em uma o2l . aleniclmes
turma de ensino médio desde o primeiro ano até o
terceiro, tendo em vista que ele abrange os
conhecimentos gerais da quimica. Aléem disso o mﬂ
aluno ira ter contato com as férmulas e os nomes de
compostos quimicos, oferecendo opgoes de multipla escolha e desafiando o aluno a ter raciocinio
rapido, também oferece diversas opgoes de idiomas e sugere outros aplicativos semelhantes
que o aluno pode a cessar.

Esta disponivel: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.inorganicacids&hl=pt-BR ' Google Play
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Apéndice 01/ 2 *

Idescricao dos jogos apresentado pelos grupos.

CLEAN UP MY LABORATORY i
ST
gl o3 TOK0E - v
iL gl A
HzCU(: Ha0 + cO2P : ‘
.f{:‘;-,. : ' Y

Nome do Jogo 8 A
Clean up my laboratory : ‘
(Limpando meu laboratorio) *d W - & = E i

e l W . A

0 jogo consiste em arrumar um laboratério de —" ! . o ‘
quimica que esta desorganizado com um tempo de ,u-] I \- /. » ; , Y
5 minutos e envolve varias tarefas e regras de m al - A

EE N Hint * & % & fime 04:50  score 0

seguranga. O jogo oferece um pequeno contato com ‘
a quimica, nao precisando de experiéncia, e sim apenas conhecer os utensilios e saber Y
manusea-los. Como podemos ver na imagem. Concluimos que o jogo tem um perfil mais A

apropriado para criangas, podendo ser utilizado no ensino fundamental. ‘
¥
Esta disponivel: http://mjogos.br.com/jogos-de-limpeza/2750-jogo-de-limpeza-ideal-no-laboratorio-de-quimica-na.html A
Lol
IMAGENS E NOMES DOS ELEMENTOS QUIMICOS .‘ g

-

¥
‘ X

Escolha o elemento gue se refere a imagem ‘
¥
A

Nome do Jogo ‘
Jogo - Imagens e nomes dos elementos quimicos : ' Y

Sadio Flaor Mercario Calcio A
Nosso grupo escolheu um jogo de acordo com o ey uiraied S i ‘

: - L. | 3 obre Silicio Aluminio Nednio Y
principio da quimica. O jogo ajuda estudantes de Hidrogeénio Enxofre ouro Cloro ' "
séries iniciais a se familiarizar com os elementos e T e

. . . . nienr
as substancias que constituem a tabela periddica, :
e que estao no nosso dia a dia, ajudando o aluno a I
identificar por imagem cada tipo de elemento. ‘
v
Esta disponivel: https://www.soq.com.br/jogos/elementos.php =
https://littlealchemy.com/ .

v
[

Y

A
=

JOGO DA DESCOBERTA DOS PARES

A

Jogo da descoberta dos pares \ I
Tempo : 00:01:27 4~ Penalizaao : 00:02:18 ' I

- | -

Nome do Jogo r - g ' A

Jogo da descoberta dos pares @ o | i
Sl L
¥
0 jogo escolhido aborda alguns elementos da ' A
tabela periddica. O jogo propde aos alunos @ | I
memorizar os simbolos (_103 elerrjentos da tabela v& % = v
periddica. Ele apresenta ilustragdes de cada um dos A
elementos. O jogo é de facil acesso, podendo ser e e T e Koy I
explorado na plataforma digital na sala de aula ou em casa e caso a instituigio de ensino. Y
= Ha possibilidade de elaborar um jogo fisico, com mesma dinamica do digital. e
x X
Esta disponivel: http://nautilus.fis.uc.pt/cec/jogostp/jogos/pares/ Y
A

h i Y
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descrig¢ao dos jogos apresentado pelos grupos.

OUTER SPACE MOLECULE CHASE

Atoms Collected

.*

v
A

0'0'0"'

.'

> <

» <

> <

Nome do Jogo: Outer space molecule chase

Sua jogabilidade é simples necessitando apenas

do uso de um mouse, tornando o jogo aberto para

criangas, sua dificuldade consiste em desviar de

obstaculos sendo os mesmos Alienigenas robos e

terrenos perigosos. A historia gira em torno de um

Rato galactico chamado Linus. O objetivo do jogo € Alin.mishans.f)

sair das dungeons, cruzando obstaculos a partir da técnica de captura dos atomos soltos na
nave e formar moléculas que irdo lhe ajudar a cruzar obstaculos.

> <

Dl

Esta disponivel: https://www.acs.org/content/acs/en/education/whatischemistry/adventures-in-chemistry/games/
outer-space-molecule-chase/chase-game.html

» ROLETA QUIMICA

| Pontos: o Fa 1
| Tempo: 0:0:31 | .n s boas : 0

- Y
i A
U ~ / :
Nome dO JOgO ROleta QUiMica Indiqgue a formula e o P
nome do composto idnico Y
constituido pe\os ides : / o
Aprendendo nomes e formulas de modo divertido. L e o l :
NOME :
A Roleta Quimica foi escolhida, devido a sua forma ‘ rORMRAL | | oy
didatica, pois é excelente que o aluno aprenda :

brincando sem aquele peso da disciplina de @D SUBMETER
Quimica. O jogo consiste em sortear elementos P e
Quimicos, a seguir nos pede para indicar a férmula e nome do composto sorteado, e depois de
responder o que é pedido, é s6 submeter a resposta e verificar. O jogo é atrativo para qualquer
idade. Mesmo com a resposta errada, ele nos da a certa e ajuda a aprender.

Esta disponivel: http://nautilus.fis.uc.pt/cec/teses/marta/marta/Jogo/

JOGO DE ADIVINHAS

Adivinhas sm&la Periodica

—

Tempo : 00:00:13 < Penalizacao : 00:00: no

Meu numero atomico & cinco
E sou um semi-metal

Nome do Jogo: Jogo de Adivinhas

0 jogo que o grupo escolheu se chama (Adivinhas)

ele e um jogo onde vocé recebe dicas de um

elemento, e vocé o responde conforme seus

conhecimentos no assunto, por nao ter tempo para

responder acho que é um 6timo jogo para medir

seus conhecimentos e isso e 6timo, acho que e um

jogo muito divertido para se estudar para uma prova. E com isso esse jogo e dedicado
~ mais ao pessoal do ensino médio e inicio da faculdade.

Esta disponivel: https://professormazzei.com/mazzei-com/jogos-de-quimica/
OU http://nautilus.fis.uc.pt/cec/jogosqui/adivinhas/index.html
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