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Resumo

Esta pesquisa apresenta estratégias de ensino pautadas
na gamificagdo para a promogéo dos multiletramentos
a partir de atividades desenvolvidas durante o estagio
docente da pos-graduacdo, realizadas na disciplina
Educacdo e Novas Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacdo com estudantes do curso de Pedagogia
na modalidade presencial de uma instituicdo de nivel
superior. O estagio foi realizado sob a orientacdo e
supervisdo do professor desta disciplina com a duragéo
de 80 horas, durante o semestre letivo de 2018.1. O
objetivo dessa investigacdo foi identificar como a
gamificagdo possibilita o desenvolvimento dos
multiletramentos no ensino superior e suas implicagdes
para a formacdo inicial de professores de Pedagogia.
Na busca de fundamentagdo tedrica sobre gamificacao,
multiletramentos e formagc&o inicial de professores com
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo
(TDIC) recorremos aos estudos de Pimentel [2018],
Bussarello [2018], Werbach e Hunter [2012], Avila e
Gomez [2017]. A investigacdo é fundamentada em
abordagem qualitativa, de carater exploratério,
coletando dados a partir das observacdes diretas e
participantes dos estudantes participantes da pesquisa
durante os momentos online e presencial das aulas da
disciplina e também de suas produgdesnos seus
respectivos blogs convertendo-os em um diério de
campo. A partir da analise dos dados coletados
observou-se que a estratégia didatica promoveu o
desenvolvimento de multiletramentos nos estudantes
participantes da pesquisa de forma ludica, motivadora
e dindmica, além do desenvolvimento de habilidades e
competéncias para o professor que vai atuar em um
cenario de Educacéo na era digital.
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1. Introducéo

Esta pesquisa tem como objetivo identificar como a
gamificagdo enquanto estratégia de ensino contribui
com o desenvolvimento dos multiletramentos no
ensino superior. Da mesma forma, busca contribuir de
forma relevante para a literatura cientifica sobre
gamificacdo e multiletramentos. Para tanto, a questao
que norteia esta pesquisa € a seguinte: como a
gamificacdo possibilita o desenvolvimento dos
multiletramentos no ensino superior?

O estudo justifica-se pelo respaldo no aporte
empirico da gamificagdo na Educacdo, uma vez que,
para Araujo [2016] a gamificagio em contexto
educacional deve ser desenvolvida sob vérias
perspectivas para que se possam encontrar propostas de
ensino e aprendizagem eficazes para seu
desenvolvimento no ambito escolar (Educacédo Basica)
e ou académico (Ensino Superior).

Em relagdo ao ensino superior, Avila e Gomez
[2017] esclarece que a introdugdo de elementos
associados aos games estad cada vez mais presente no
ensino superior e se apresenta como alternativa para
estratégias convencionais de ensino e aprendizagem.

A vista disso, esta pesquisa retrata 0
desenvolvimento de uma disciplina gamificada no
Ensino Superior. A ementa da disciplina Educacdo e
Novas  Tecnologias da Informagdo e da
Comunicacdotém como objetivo principal apresentar
0s estudantes de Pedagogia 0s seguintes pontos: a
importancia das potencialidades pedagdgicas com o
uso das TDIC, os desafios que emergem a partir da
introducdo das TDIC dos dispositivos tecnoldgicos
digitais ou analdgicos na cultura dos sujeitos que
compBem os espacos educacionais formais e informais
principalmente as aspectos que envolvem a pratica
educativa, as relacdes desenvolvidas partir do ensino e
da aprendizagem na Educacdo a Distancia e a
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elaboracdo de projetos didaticos com atividades
préaticas envolvendo tecnologias na sala de aula®.

No desenvolvimento da disciplina, foram realizadas
atividades que relacionavam teoria e pratica em varios
ambientes do espago fisico da instituicdo de nivel
superior, em uma perspectiva de educagdo hibrida,
multimodal e ubiqua, com a utilizacdo de recursos
digitais, entre eles, o blog da disciplina no qual foi
disponibilizado todos os materiais e documentos
necessarios para nortear as agdes em sala de aula dos
estudantes da turma observada e acompanhada, bem
como o0s blogs criados e mantidos pelos proprios
estudantes, possibilitando assim o desenvolvimento da
autonomia e a colaboracdo das atividades propostas.

As estratégias de gamificagdo apresentadas neste
estudo foram baseadas na proposta do Lego
Construtor?, projeto que tem por base a seguinte
pergunta: como vocé pretende mudar o mundo da
educacao?

Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma
possibilidade de aprender com mais interacdo e
ludicidade. Mattar [2014] acrescenta que 0s elementos
e estratégias dos games tem potencial para estimular a
concentracdo, fomentar a atencdo, memoéria e para
motivar os alunos. Nesse sentido a ac¢do de gamificar
esta relacionada ao desenvolvimento de um ambiente
[fisico ou virtuallno qual s&o incorporados o0s
elementos dos jogos em tarefas cotidianas, oferecendo
como recompensa a quem as realizava a diversdo
semelhante de uma brincadeira [ALVES 2013]. Dessa
forma, os profissionais da Educagdo tém na
gamificacdo a possibilidade de utilizar uma estratégia
didatica que os estudantes sejam protagonistas de suas
aprendizagens  resolvendo  situagbes  problemas
propostas pelo professor mediador de forma
personalizada atendendo e respeitando os seus niveis
de acompanhamento das atividades promovidas em
sala de aula.

Com relacdo a estrutura, este artigo esta organizado
a partir da apresentacdo dos seguintes pontos: (1) a
gamificag8o na educacdo e questdes pertinentes ao seu
desenvolvimento em contexto educacional, (2)
apresentacdo da perspectiva dos multiletramentos

! Adaptado a partir da leitura e interpretacdo da ementa da
disciplina de Educag8o e Novas Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo do curso de Pedagogia da instituicdo de nivel
superior pesquisada.

%Para mais informaces leia o Material didatico pedagdgico
do Lego no link:
http://www.nwk.edu.br/intro/wp-
content/uploads/2014/05/Manual-
Did%C3%Altico-Pedag%C3%B3gico-LEGO-
EDUCATION.pdf
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abordando os elementos que compdem 0
desenvolvimento deste conceito e suas implicacGes
para a formacdo inicial de professores, (3) discussao e
anélise dos dados coletados na pesquisa e (4) as
consideracbes finais da pesquisa como apontamento
para o desenvolvimento de estudos cientificos futuros e
as reflexdes promovidas pelo desenvolvimentos desta
pesquisa

2. Gamificagdo na Educacéo

A gamificagdo se apresenta como um fendmeno
interdisciplinar complexo contemplando diversas areas
como administracdo artes, semiética, educacdo, games
e design. Perpassando por diversas concep¢@es como
estratégia para a motivacdo de individuos para alguma
acdo que envolva produtividade até o desenvolvimento
de aprendizagens.

De acordo Avila e Gomez [2017, p. 5, tradugdo
nossa] “[...] pode ser estabelecido que a gamificacdo
ndo tem uma definicdo universal™®. A gamificacdo se
apresenta em sentido transversal a diversos contextos
da sociedade humana como: préticas religiosas, muasica
e danca, artes méagicas, no ato de matar [guerras e
combate militar] na educacdo e dessa forma foi se
adaptando a cada area de especialidade, motivo pelo
qual coexistem vérias definicbes para o termo
[ARAUJO 2016]. Uma forma de compreender o seu
conceito € apontada por Busarello[2018, p. 116] que a
retrata como “[...] parte do principio de se pensar e agir
como em jogo, mas em contexto fora do jogo”. Isso
significa que as potencialidades dos games estendem-
se a outras situacdes e contextos de ambientes ndo
digitais.

Contudo, na Educagdo, assume um conceito mais
denso, pois seu desenvolvimento em ambientes
educacionais tem o proposito de ir além do
entretenimento, tal como ocorre nos games comerciais.

O foco da gamificacdo na area educacional é
motivar e engajar os individuos por meio da interagao
entre 0s sujeitos com as tecnologias e com o meio, com
a finalidade de desenvolver a aprendizagem
[PIMENTEL 2018].

Para Avila e Gomez [2018] a utilizagdo de
elementos dos jogos associados campo da Educacdo,
pode servir de apoio a trés areas especificas que séo:

(1) Cognitiva: a partir da identificacdo de regras do
jogo que o jogador encontra e explora de modo ativa e
interativo em suas descobertas, além disso, as metas e

3Texto original: “[...] se puede establecer que la gamificacion
no cuenta con una definicion universal[AVILA E GOMEZ
2015, p. 5].
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desafios sdo de acordo com o nivel do jogador para
motiva-lo a obter recompensas e motivacdo a nivel
intrinseco e extrinseco, e sdo projetadas para levar o
estudante ao sucesso, uma vez que no jogo pode-se
ganhar ou perder, mas ao passar por situacdes de
frustracBes o jogador traca estratégias que o levam a ter
éxito.

(2) Emocional: os jogos envolvem uma variedade
de emogdes enquanto o jogador interage com o
contetdo do jogo. Sensagdes e experiéncias que podem
ser de orgulho, satisfagdo ou frustracbes, e a
possibilidade de ver o fracasso ou o0 erro como uma
oportunidade e ndo como um desamparo, medo ou
insucesso.

(3) Social: o jogo ajuda o jogador a desempenhar
um papel ativo para ter bons resultados, levando-os a
tomar decisbes, desenvolver o raciocinio, adquirir
habilidades linguisticas e a interagir com outros
jogadores e com as tecnologias.

Os fatores acima mencionados séo definidos na
teoria da Autodeterminacdo que os definem, segundo
Rengifoet. al[2017], como requisitos pertinentes sobre
0s quais o comportamento do prdprio individuo é
responsavel por manté-lo engajado, constituindo a
motivacdo intrinseca.

Isso significa que os individuos possuem razBes
préprias para manterem-se motivados, seja pelo
proprio desafio ou razdo pessoal. A teoria da
Autodeterminacdo também pondera sobre a motivagéo
extrinseca que pode gerar um efeito contrario ao
objetivado, pois ao focar exclusivamente nas
motivacles intrinsecas pode prejudicar o sistema
motivacional, uma vez que se concentra em
recompensas € insignias e ndo em alinhar a estratégia
de gamificacdo aos objetivos e as motivacBes que
derivam dos prdprios sujeitos, conforme suas metas e
objetivos especificos [KELSEN 2016; BUSARELLO
2016; GARONE e NESTERIUK 2018].

Por conseguinte, é fundamental compreender a
distingdo entre motivagdo intrinseca e extrinseca, a
primeira decorre de cumprir a prdpria acdo e a segunda
baseia-se em incentivos ou consequéncias esperadas de
uma determinada acdo [REGINFO et al 2017]. Nesse
cenario, em conformidade com Araljo [2016], para
implementar a gamificacdo € preciso compreender 0s
elementos dos jogos que em conjunto configuram um
sistema que possibilita desenhar uma estrutura
gamificada. Para tanto, extrair dos jogos as dinamicas,
mecanicas e seus componentes e 0S agregar nos
distintos espacos de aprendizagem: formal, ndo formal
e informal é desenvolver uma estratégia didatica como
método e objetivos de aprendizagem bem definidos.
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A triade dos elementos dos jogos: dindmica,
mecanica e componente, € organizada em uma
hierarquia e se configura de acordo com a piramide
proposta por Werbach e Hunter [2012] representada
pela figura 1, na qual a base corresponde aos
componentes que sdo 0s principios mais simples em
um jogo e que ddo origem as mecanicas, estas sdo as
responsaveis por orientar as a¢des dos jogadores, e no
topo apresentam-se as dindmicas que interagem com as
mecanicas. As dindmicas compreendem 0s aspectos
cruciais ao serem analisados ao se desenvolver uma
estratégia de gamificacdo [FARDO 2013].

DINAMICA

MECANICAS

COMPONENTES

Figura 1- Pirdmide dos elementos de games
Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter [2012].

A pirdmide retrata a importancia de cada elemento
no contexto de um jogo e dos quais a gamificacdo se
apropria. Fardo [2013] ressalta que a gamificagcdo néo
constitui a combinagdo aleatoria de todos esses
elementos, mas caracterizam-se a partir de um desenho
préprio, que permita a interacdo entre os envolvidos no
processo, em um contexto bem planejado,
proporcionando regras e objetivos claros para
promover a motivacdo e 0 engajamento, portanto o
publico e o objetivo almejado, com o intuito de
envolver o0s participantes e possibilitar que o0s
individuos criem experiéncias engajadoras a partir da
gamificagéo.

Da mesma forma, para proporcionar experiéncias
gamificadas no contexto escolar € necessario que sua
construcdo seja voltada para o sistema como um todo.
Focar apenas na aplicacdo dos elementos de games de
forma isolada ndo é suficiente para envolver os
individuos e motiva-los no processo de aprendizagem
[ARAUJO, 2016]. Isto significa que a estrutura, o
contelido e os objetivos de aprendizagem devem ser
levados em conta.

Nesse prisma, Dichev e Dicheva[2017] mencionam
que além de premiar e manter um sistema de feedback
atualizado, a gamificacdo na perspectiva da Educacdo
deve proporcionar um ambiente seguro que permita aos
estudantes a oportunidade de melhorar suas
capacidades cognitivas e sociais, bem como aprender
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com os “erros” e tragar estratégias de aprendizagem
sem serem julgados ou punidos.

Diante desse contexto, de acordo com Fardo [2013]
os professores tém na gamificacdo uma alternativa para
conduzir e pensar em um ambiente de aprendizagem
que seja significativo para os estudantes da Educacéo
basica, profissional ou de nivel superior que estdo
inseridos ou ndo no universo dos jogos e games. Dessa
forma a gamificacio na Educacdo pode ser
sistematizada em cinco variaveis: narrativa, motivagdo
e engajamento, aprendizagem, mecanicas de jogos e
pensamento como se fosse jogos, conforme descrito na
figura 2:

Sair da rotina;

Incentivar comportamento;
Adaptagdo do contetdo;
Agucar a curiosidade.

% g Aprendizagem
Narrativa

Viver a histdria;
Gamificacao

v
¥
v
v

Mecanicas de
jogos
v

v Mecénica: orienta as aces;

Dindmica: interagio com mecanicas;
Estética: emogdes na interagdo.

@

Meta
Regras
Feedback
Partipagao

Dominio da histéria e elementos
interativos;

Histérias engajadoras e midias
para a movimentagdo.

v

) Pensar como se
fosse em jogos
Fantasia
Regras e metas
Estimulos sensorias
Desafios
Mistérios
Controle

Motivacdo e

”, .
o engajamento

Intrinseca X extrinseca
Interesse

Satisfagdo
Envolvimento
Conflanga

Desafio
Fantasia
Curiosidade

Figura 2 — Cinco variveis que definem o conceito de
gamificacéo

Fonte: Bussarello, [2016, p. 35, adaptado].

Desse modo, estratégias de gamificagdo mediadas
pelas tecnologias digitais podem conectar a
escola/universidade ao universo dos jovens [ALVES et
al 2014]. Envolvendo linguagens da semidtica que
decorrem do campo dos multiletramentos, que muitas
vezes se encontram ausentes na escola, reflexos da
cultura digital que possibilita um lugar de encontro
com mdltiplas culturas e linguagens [ROJO e MOURA
2012].

A partir do discutido, a gamificacdo como
estratégia de aprendizagem mediada pelas tecnologias
digitais*, pode promover os multiletramentos por meio
da interacdo entre as pessoas, com 0 meio e com a
tecnologia, integrando as multiplas linguagens da
semiose. Dessa forma, a secdo seguinte retrata os
conceitos pertinentes aos multiletramentos para

4Vale ressaltar que as tecnologias digitais ndo se configuram
como requisitos necessarios para o desenvolvimento de
estratégias de gamificagdo pode criar programas de
gamificacdo com o uso de artefatos analdgicos ou dinamicas
de grupo.
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compreendermos o desenvolvimento da disciplina para
promocdo dos multiletramentos realizada nesta
pesquisa.

3 Multiletramentos

A cultura digital proporcionou novas formas de
interacdo entre os individuos por meio do uso das
TDIC, multiplicando a difusdo de informacBes e
reconfigurando o papel social da escola, segundo Coll
e Monereo [2010, p. 39], “[...] a educagdo escolar deve
servir para dar sentido ao mundo que rodeia o0s
estudantes, para ensina-los a interagir com ele e a
resolver os problemas que lhes sdo apresentados”,
nesse cendrio codificar e decodificar textos ndo é
suficiente para letrar individuos capazes de desvendar
linguagens que utilizam diversas representacdes.

Nesse sentido “[...] 0s textos da contemporaneidade
passaram a ser constituidos de diversos formatos e
midias, as competéncias/capacidades de leitura e
criagdo de textos ndo podem ser as mesmas “[ROJO e
MOURA 2012, p.8].Essa multiplicidade de linguagens,
modos ou semioses nos textos que circulam na
sociedade, sejam textos impressos, audiovisuais,
digitais ou ndo, surgem novas formas de se
compreender e de pensar as praticas de leitura e de
escrita no século XXI.

Dessa maneira, 0s textos compostos por muitas
linguagens exigem a compreensdo e capacidade de
desvendar cada uma dessas formas de expressdo para
atribuir significado aos textos multimodais, ou seja,
exige multiletramentos [ROJO e MOURA 2012].
Nesse prisma a hipertextualidade e as relagdes entre
diversas linguagens que compdem um texto refletem
na formacdo de um individuo letrado. Nesse sentido é
fundamental compreender que:

A integracdo de semioses, o0 hipertexto, a garantia
de um espago para a autoria e para a interacdo, a
circulacdo de discursos polifénicos num mesmo
ciberespaco, com a distancia de um clique, desenha
novas praticas de letramento na hipermidia. Tais
mudangas nos letramentos digitais, ou novos
letramentos, ndo sdo simplesmente consequéncia de
avangos tecnoldgicos. Elas estdo relacionadas a
uma nova mentalidade, que pode ou ndo ser
exercida por meio de novas tecnologias digitais
[ROJO e MOURA 2012, p. 71.

Isso significa que essa nova forma de pensar a
leitura/escrita introduz um universo com novas formas
de interacdo e comunicagdo, configurando novas
necessidades de aprendizagem que apontam para novas
direcBes para o ensino, e voltados para uma educacéo
linguistica que contemple habilidades de autoria e
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analise critica multimidiatica] COPE e KALANTZIS
2006].

Diante desse cenario, uma educacdo linguistica é
aquela capaz de formar alunos na multiculturalidade, a
partir de trés dimensdes: a diversidade produtiva, no
ambito do trabalho, o pluralismo civico, no &mbito da
cidadania, e as identidades multifacetadas, no ambito
da vida social [COPE E KALANTZIS 2000]. Dessa
forma a Pedagogia dos Multiletramentos se apresenta
como alternativa para inserir 0s estudantes em
contextos  culturais variados por meio do
desenvolvimento e consumo de textos de forma ativa,
como agente que cria, consome e dissemina.

Consequentemente, a articulacdo entre as diferentes
formas de linguagem acontece por meio da leitura, em
um imbricamento com a escrita e linguagem oral,
concebendo a linguagem hibrida por meio da interagéo
entre leitura e escrita. Desse modo, a multiplicidade de
linguagens repercute na sociedade por meio do
compartilhamento e disseminacdo da informacéo.
Assim sendo, surge para a escola e para os professores
o0 desafio do desenvolvimento das linguagens hibridas
em detrimento de priorizar a linguagem escrita.

A multiplicidade da linguagem esta relacionada a
gestos, movimentos, arte, designer e estética, com
suporte em artefatos culturais que sdo requeridos para
dar significados a novos textos, indo além da caneta,
do giz e do papel. Por conseguinte, Rojo e Moura
[2018] aponta algumas caracteristicas dos textos
contemporaneos: (1) séo interativos e colaborativos (2)
sdo hibridos, fronteirigos, mesticos — nos aspectos
modais, culturais, linguisticos e midiaticos. Nesse
ponto de vista, sua estrutura ou formato é o hipertexto
e a hipermidia.

De acordo com Rojo e Moura [2012] o conceito de
multiletramentos remete a dois tipos especificos de
multiplicidades presentes nas sociedades
contemporaneas e que sdo caracteristicas das
sociedades globalizadas: a multiplicidade cultural que
reflete as manifestacdes e tradigBes presentes na
multiplicidade de culturas e a multiplicidade semidtica
de constituicdo de texto, meio pelo qual as sociedades
mantém-se informada e a forma como ela se comunica.

Para Garcia et al [2016] o conceito de
multiletramentos vai além das concepgdes acerca de
letramento, pois mais do que evidenciar 0s géneros do
discurso que circulam nas esferas sociais e focalizar
diferentes abordagens de ensino. O autor evidencia o
que fazer com relacdo a formacdo, remuneracdo e
avaliacdo dos professores, a formacdo de individuos
com capacidade para analisar, debater e respeitar a
multiplicidade de culturas e de canais de comunicacéo
que o cercam. Atuando de forma ativa no ambito
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social, profissional e pessoal, ou seja, o0s
multiletramentos devem ser pensados frente as
necessidades de aprendizagem da sociedade em rede,
que extrapole o &mbito escolar e perpasse também a
esfera do trabalho, da cidadania e o contexto social,
considerando assim as multiplicidades e identidades
presentes no ambiente escolar [NETO et al 2013;
ROJO e MOURA 2012].

Na perspectiva de Neto et al [2013] como
resultado, interligar praticas sociais, multiplas
linguagens e culturas, ndo remete a incluir ferramentas
digitais e tecnoldgicas ao ambiente escolar. Envolve
conhecimento acerca dos estilos de aprendizagem,
contedos e objetivos de aprendizagem, o que
modificar ou ndo no curriculo e referéncias, projeto
politico da escola, organizagdo do tempo, seriacdo,
materiais e infraestrutura disponiveis na escola, mas
ainda, na formac&o inicial e continuada para que os
professores saibam atuar frente a este universo
linguistico que se apresenta no cotidiano dos
aprendizes, levando em conta as diferencas culturais e
identidades dos individuos e a relagdo com os objetivos
de aprendizagem, para a criacdo de contextos de
aprendizagem que sensibilizem e despertam o0s
estudantes e para 0 mundo global digital.

Nessa circunstancia, para Rojo e Moura [2012] o
desafio apresenta-se no ambiente escolar e académico
cuja pratica de leitura/escrita mostra-se em muitos
casos insuficiente até mesmo em contexto de midia
impressa, por conseguinte, a formacdo de professores
envolve a capacidade de lidar com a multimodalidade
textual e com os diversos modos semioticos. Nesse
contexto, Neto et al. [2013, p. 140] salientam que: “[...]
inegavelmente, um dos grandes desafios que 0s novos
letramentos e os multiletramentos nos impde centra-se
na profusdo de defini¢des fronteiricas: midia, meio,
modo, multimidia, texto, hipertexto, suporte,
ferramenta etc.” Conceitos que permitem o conjunto de
semioses possiveis.

Nessa conjuntura, para Fardo [2013] uma prética
pedagbgica com base em gamificagdo requer um
conhecimento profundo desse universo por parte dos
professores. Constituindo um dos maiores desafios no
cenario educacional, a formagdo de professores com
saberes, habilidades e competéncias de atuar no
contexto da cultura digital. Além disso, sendo sujeito
mediador nos &mbitos semi6ticos e os multiletramentos
presentes na sociedade.

3 Metodologia

A investigagdo é fundamentada em abordagem
qualitativa, de carater exploratério (SAMPIERI;
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COLLADO; LUCIO, 2013), a coleta de dados foi
realizada a partir das observacBes diretas e
participantes dos estudantes participantes da pesquisa
durante os momentos online e presencial das aulas da
disciplina e também de suas produ¢des nos seus
respectivos blogs convertendo-os em um diério de
campo. Desses dados foram produzidos tabelas,
quadros e figuras para analise.

O estudo pauta-se nas estratégias desenvolvidas
durante o estagio docente da p6s-graduacdo, realizadas
na disciplina Educacdo e Novas Tecnologias da
Informacédo e da Comunicacéo, do curso de Pedagogia
de uma instituicdo de nivel superior com uma carga
horaria de 80 horas, ofertada aos estudantes do
primeiro periodo. No caso especifico dessa pesquisa a
turma observada foi a do turno vespertino, as aulas
aconteceram com um semanal no horério de 13h30 as
17h30.

A turma possuia quarenta e um estudantes com
perfis variados desde recentes concluintes do ensino
médio a adultos, outro ponto importante foi a
dessemelhanca com relacdo ao conhecimento e
apropriacdo das TD e da cultura digital no contexto
escolar que variava bastante. A turma é composta em
sua maioria por estudantes do sexo feminino. A
disciplina envolveu a participacdo ativa dos discentes.

A ementa da disciplina e a estratégia de
gamificacdo foram apresentadas a turma no inicio do
semestre a partir de uma dindmica na qual os discentes
relembravam os elementos que um game possui, entre
tais elementos elencados pela turma: niveis, pontos,
estratégia, emocdo, aprendizagem, bonus, vitoria, entre
outros.

4 Resultados e Discussao

As estratégias de gamificacdo realizadas na disciplina
contaram comtrés temporadas cuja narrativa explorava
os desafios da cultura digital e a linguagem dos games.
Essas temporadas agregavam um sistema de pontuagéo
e também apresentava desafios hipotéticos, por
exemplo, em um futuro préximo, daqui a quatro anos,
como vocé vai utilizar as TDIC com seus estudantes na
sala de aula para ministrar algum contetido?

O desafio teve como objetivo levar os estudantes a
reflexdo sobre sua formacdo inicial e pensar sobre a
profissdo docente no século XXI, marcada pela
presenga dos ambitos semi6ticos que langam sobre os
professores a necessidade de emergir e conhecer essas
maltiplas linguagens e culturas que entrelagam a
presenca das tecnologias na sociedade contemporéanea
[ALVES 2008; ROJO e MOURA 2012].

Com base nesta ideia inicial a estrutura de
gamificacdo foi desenvolvida de forma hibrida,
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multimodal e ubiqua, definidas em trés temporadas,
distribuidas em nove episddios estruturadosno (Quadro
1).

Quadro 1 — Organizagdo dos episédios da disciplina
gamificada.
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Temporada Episédios

Primeiro: Quem sou eu?
Segundo: Minha vida em perigo.
Terceiro: Evitando o perigo.
Quarto: Imersos na cultura digital.

Quinto: Acertando os ponteiros.
Sexto: O explorador.

Sétimo: O minerador.

Oitavo: O contador.

Nono: Elaborar plano de aula com o
uso das tecnologias digitais com o
objetivo de desenvolver a aprendizagem
dos estudantes da rede bésica de ensino.

Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

Os episodios foramrealizados em duplas e/ou trios
de escolha dos estudantes para promover aprendizagem
colaborativa, proposta realizada para ir além da énfase
na competicdo, mas buscou iniciativas para o
compartilhamento entre os participantes e criando
condicBes para que essa aconteca de forma eficaz. A
colaboracdo faz parte da dimensdo social da
gamificagdo, a qual denota relacionamentos e a
interacdo dos participantes durante a realizacdo da
estratégia gamificada [BUSARELLO 2016].

Neste estudo, por tratar-se de um artigo,
apresentaremos os recortes dos episddios 1 e 2 da
primeira temporada, e os episddios 6 e 8 da segunda
temporada.

4.1. Primeira temporada - Episddio 1. Quem
Sou eu?

O primeiro episddio foi realizado na aula inaugural da
disciplina com inicio na apresentacdo da proposta de
gamificagdo, e disponibilizacdo do link de acesso ao
blog da disciplina que continha o plano de aula, a
temporada 1, ranking, referéncias de livros sobre a
tematica da disciplina, episddios e outros materiais e
instrucdes necessdrias ao  desenvolvimento da
disciplina. As aulas aconteceram no laboratério de
informatica com computadores com acesso a internet e
estendia-se aos espacos da instituicdo de nivel superior
e durante a semana.

Da mesma forma, foi construido um dialogo sobre
tecnologias digitais na educacdo e aberto um momento
da aula para que todos se apresentassem e conhecesse
uns aos outros. Esse momento transformou-se em
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surpresas, anseios € uma expectativa sobre o que
estaria por vim.

A dindmica do primeiro episodioconsistia em:
formar duplos ou trios, cada estudante deveria criar sua
prépria identidade visual a partir do elemento avatar
[personalizando suas caracteristicas de forma livre],
como sugestdo foram indicados o0s seguintes
aplicativos e sites: avatarmaker, face Your Manga ou
PickaFace; criar um espaco para registro dos episodios
e desafios, isto é o blog da dupla e disponibilizar no
blog da disciplina e montar o banner para o cabegalho
do blog [utilizando o Power Point ou Canva], 0 que
pode ser observado na figura 3:

PEDAGOGLA POR INICIANTES

1ito por Myrian Butera e 30718 o Conversas

Figura 3- Episddio realizado pela dupla 1:
Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

Para completar o episodio foi necessdria a
competéncia de leitura e producdo de textos por meio
de editores de texto eletronicos, enfocando géneros que
circulam e sdo produzidos no ambiente digital. O
quadro 2 relaciona os multiletramentos e os elementos
de games que integraram o episédio.

Quadro 2 - Multiletramentos e elementos de games
presentes no primeiro episddio.

Multiletramentos

Elementos de games

Hipermidia baseada no
design - Arte digital
[avatar] nos aplicativos
avatarmaker, face Your
Manga ou PickaFace;

Dindmicas — narrativa,
progressao,
relacionamentos;
Mecanicas — desafios,
feedback [retorno],

banner cabecalho do | aquisicdo de recursos,

blog no Canva ou | colaboragdo; direito de

Power point; participar da proxima

Hipermidia baseada na | fase.

escrita — Blog. Componentes -
conquistas, avatares,
desafio  de nivel,
desblogueio de
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conteldo, tabela de
lideres, pontos, missdes,
times e bens virtuais.
Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

O primeiro episédio constitui a abertura da primeira
temporada, dessa forma, o objetivo foi envolver os
estudantes e leva-los a compreender a proposta da
disciplina gamificada, da mesma forma incentivar a
capacidade de criacdo [autoria] e a colaboragéo.

4.2. Primeira temporada - Epis6dio 2: minha
vida em perigo.

Os objetivos do segundo episodio foi levar os
estudantes a compreender os desafios relacionados ao
uso da internet e analisar as interdependéncias
envolvendo o comportamento dos usuéarios das TDIC,
implementar a¢6es de incentivo a seguranga na internet
por meio da criagdo de videos e conhecer as
possibilidades pedagdgicas do recurso digita video. O
quadro 3 apresenta 0os multiletramentos e elementos de
games presentes nesse episodio:

Quadro 3 - Multiletramentos e elementos de games
presentes no segundo episodio.

Multiletramentos Elementos de games
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Hipermidia baseada em
video video
[Plataforma You Tube].
Hipermidia baseada na
escrita — Blog [roteiro
digital do video].

Dindmicas - narrativa,
progressao,
relacionamentos,
emocdes,
relacionamentos;
Mecénicas — desafios,
feedback[retorno],
colaboracéo;
Componentes — desafio
de nivel, desbloqueio de
contelido, tabela de
lideres, pontos, missdes,
times e bens virtuais.

Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

Nesse episodio foram listados os desafios e riscos
relacionados ao conteido online entre eles: contetido
improprio por faixa etaria, conteldos ilegais [por
exemplo, racismo e pornografia infantil, falta de
verificacdo de conteldo, violacdes de direitos humanos
associados a difamacdo, andncios improprios e
publicidade para criancas, privacidade, violagGes de
direitos autorais, pedofilia, bullying, publicacdo de
informagdes particulares entre outros. Como exemplo
de atividade/desafio elaborado pelos estudantes nesse
episodio temos a ilustracdo descrita na figura 4 que
apresenta os estudantes interagindo no video:
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Figura 4 - Video elaborado pela dupla 2.
Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

O desafio baseava-se em criar um roteiro de um
video sobre um dos temas mencionados acima
seguindo o roteiro: a- Descricdo do tema escolhido; b-
Apresentacdo dos personagens; c- Apresentacdo do
ambiente (cendrio); d- Desenvolvimento da relacéo
entre os personagens e o ambiente; e- Apresentacédo de
uma situacdo problema; f- Ampliacdo da situacdo
problema até chegar ao ponto alto da histéria; e g-
Conducéo da histdria até a solugdo do problema e
encerramento da historia. As duplas tinham que
produzir a narrativa em video com periodo entre 3a 5
minutos e publica-lo no YouTube.

Posteriormente, as duplas tinham que gravar um
video de orientacdo a escola, pais, professores e/ou
alunos sobre os perigos e desafios da cultura digital.
Vale ressaltar que apesar da missdo ser dupla, 0s
grupos colaboraram entre si participando das filmagens
de outras duplas. No referente aos multiletramentos,
mediante a analise realizada na pesquisa, a modalidade
imagem em movimento traz ferramentas e recursos que
podem favorecer o desenvolvimento de competéncias
para enfrentar os desafios presentes na web, além de
formar o discente para compreender esses fendmenos e
discuti-los no &mbito escolar.

4.2. Segunda temporada -
explorador

Episédio 6: o

O sexto episédio buscou conectar os estudantes ao
universo em rede com foco nas possibilidades
educacionais de sites, blogs, Fanpages, redes sociais e
outros recursos. O desafio das duplas era selecionar e
avaliar as contribuicdes didaticas desses sites e/ou
redes. Como critério: o que este site/blog ou Fan Page
apresenta que pode ser utilizado em sala de aula? O
quadro 4 apresenta os multiletramentos e elementos de
games presentes nesse episodio:
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Quadro 4- Multiletramentos e elementos de games
presentes no segundo episodio.
Multiletramentos Elementos de games
Hipermidia baseada na | Dindmicas - narrativa,
escrita — blogs, wiki, | progresséo,
fanpages. relacionamentos;
Redessociais. Mecénicas — desafios,
feedback [retorno],
colaboracéo,
transacdes;
Componentes — desafio
de nivel, desbloqueio
de conteldo, tabela de

lideres, pontos,
missOes, times e bens
virtuais.

Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

Na cultura digital, conforme Coll e Monereo[2010],
caracteristicas proprias da sociedade da Informacéo
emergem no campo educacional e requerem atencéo
por parte das instituicbes educacionais formais, tais
como: o0 excesso de informagdo e o acesso rapido a
elas. Estas caracteristicas que ndo garantem que 0s
individuos estdo mais e melhor informados. E preciso
saber filtrar tais informacbes e refletir sobre a
veracidade das mesmas. Caracteristicas necessarias a
um professor, isso significa que formar educadores
demanda torna-los capazes de analisar o conteldo
exposto e compartilhado na internet, observando seu
teor educacional e suas contribuicfes a educacéo.

4.3. Segunda temporada -
contador

Episédio 8: o

O oitavo episddio consistiu em elaborar um roteiro e
produzir o género textual quadrinho [HQ] sobre uma
tematica contemplada no ensino fundamental 1 e
disponibilizar no blog da dupla, utilizando como
sugestdes 0s softwares e aplicativos:
stripcreator[possibilita criar diversos cenarios e
personagens, acrescentando didlogos e narrativa], Haga
Qué [outro espago para construcfes de narrativas em
HQ, com elaboracdo de roteiro e definicdes de
personagens].O quadro 5 apresenta os multiletramentos
e elementos de games presentes nesse episodio:
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Quadro 5- Multiletramentos e elementos de games
presentes no oitavo episédio.
Multiletramentos Elementos de games
Hipermidia baseada na | Dindmicas — narrativa,
escrita e design — HQs | progressdo,
em plataforma digital. relacionamentos;
Mecénicas — desafios,
feedback[retorno],
colaboracéo;
Componentes —desafio
de nivel, desbloqueio de
contelido, tabela de
lideres, pontos, missdes,
times e bens virtuais.
Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

O desafio do episddio envolvia desenvolver um HQ
com bhase em conteldos de aprendizagem para o ensino

fundamental 1, com o objetivo de explorar e
compreender as possibilidades pedagégicas da
linguagem dos HQs na educagdo. Pontuaco:

realizacdo em sala: 2000 para o roteiro e 2500 para o
HQ, durante a semana: 1000 para o roteiro e 1500 para
o HQ.

A figura 5 apresenta a ilustracdo da atividade
desenvolvida nesse episddio:

Figura 5 - HQ criado pela equipe 4 com o tema Bullying: um
impasse na sociedade.

Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

Para Santos e Vergueiro [2012] um desafio langado
ao educador é conhecer a linguagem dos quadrinhos.
Nesse sentido, o episodio ao explorar o género textual
HQ contribui com os estudantes em formacdo
incentivando-os a elaborar uma proposta didatica com
as TDIC e com os multiletramentos.

Outro ponto que merece destaque na estratégia de
gamificacdo desenvolvida nesta pesquisa estda a
pontuacdo que variava conforme realizadas em sala
[maior total de pontos] e outra pontuacdo com

decrescimentos para as atividades realizadas durante a
semana, conforme descrito no quadro 6, contudo a
intencdo era romper com a atribuicdo de notas e
agregar mais um dos elementos dos games ao
desenvolvimento da disciplina.

Quadro 6- Pontuages das atividades relacionadas aos
episadios.

Episodio Atividade com a pontuacéo

correspondente

Criagdo do blog da dupla durante a
aula: 1000. Durante a semana: 700
Criagdo do avatar durante a aula:
1500. Pontuagdo durante a semana:
800

Episodio 1:
quem sou
eu?

Criacdo do roteiro do video durante
a aula: 2000. Pontuacdo durante a
semana: 1500

Elaboracdo do video, de 4 a 5
minutos: 1500

Elaboracéo do video, com menos de
4 minutos: 600

Elaboragdo do video, com mais de 5
minutos: 600

Postagem no Youtube: 1500

Episodio 2:
minha vida
em perigo.

Criar o roteiro do video: 2000.
Pontuac&o durante a semana: 1500.
Gravar um video apresentando uma
proposta de solucdo para um dos
perigos da internet: 1500.

Pontuacdo durante a semana: 700.
Postagem no Youtube: 1500.

Episodio 3:
evitando o
perigo.

Elaborar um mapa conceitual sobre
as criangas na cultura digital,
utilizando o software Cmap Tools
[Capitulo 1 do livio A
Aprendizagem das Criangas na
Cultura Digital]: 1500. Pontuacdo
durante a semana: 750.

Exportar o mapa conceitual como
imagem: 1000. Pontuacdo durante a
semana: 750.

Inserir a imagem do mapa
conceitual no blog da dupla: 900.

Episodio 4:
imersos na
cultura
digital.

Criar ou adaptar um jogo analégico
com um tema da disciplina
Educacdo e Novas Tecnologias da
Educacdo durante a aula: 1000.
Pontuacdo durante a semana: 750.

Episédio 5:
acertando os
ponteiros.

Selecionar e avaliar sites, blogs,
FanPages educacionais,
apresentando as possibilidades de
uso de tais sites e redes sociais:1000
para cada sitio. Pontuagdo durante a
semana: 700 para cada sitio.

Episodio 6:0
explorador.
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Selecionar e avaliar dois games,
apresentando as possibilidades e
desafios de wuso no Ensino
Fundamental:  2000. Pontuacédo
durante a semana: 750.

Episddio 7:
0 minerador.

Nesse episddio cada dupla deve
desenvolver uma Histéria em
Quadrinhos [HQ] sobre um tema de
uma  disciplina  do Ensino
Fundamental [1° ao anol:
Pontuagéo:

Realizacdo em sala: 2000 para o
roteiro e 2500 para 0 HQ

Realizacdo durante a semana: 1000
para o roteiro e 1500 para 0 HQ.

Episddio 8: 50

0 contador.

Episodio 9: | *Elaboragdo do plano de aula: 1500.
Plano de | *Elaboragdo do plano de aula

aula. [durante a semana]: 700.

Fonte: Os autores [2018] - dados da pesquisa.

Além disso, os episddios continham o elemento da
aleatoriedade que possibilitava escolher a fase que
fosse mais pertinente para eles durante a semana de
aula. Os episodios comegavam na sala de aula no dia
da aula, contudo estendia-se durante a semana para 0s
estudantes que ndo conseguiam realizar as missdes em
um Unico dia. O sistema de pontuacdo integra
recompensa e feedback, a atribuicdo de pontuaces
varia para que o sistema seja justo e possibilite a
recuperacdo/superacdo das duplas [ALVES et al.
2013].

5. Consideracg0des Finais

Com base na analise de dados e no aporte tedrico,
observa-se primeiramente que cada estratégia de
gamificacdo é dU(nica, mas que é preciso olhar
atentamente para a gamificacdo para ndo se perder seu
objetivo no contexto escolar. Da mesma forma, é
necessario que se construa uma base teérica solida para
embasar a estratégia de gamificacdo, fugindo do
mecanismo de estimulos e respostas e da aplicacdo de
insignias e ranking.

Por conseguinte, o objetivo da pesquisa foi
alcancado, uma vez que, a disciplina gamificada
proporcionou 0s multiletramentos no ensino superior
dialogando com as multiplas linguagens presentes na
semiodtica e atribuindo significado a tais linguagens.
Hipermidia baseada no design - Arte digital [avatar],
banner — cabecalho do blog.
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Nesse sentido, o resultado da disciplina na qual foi
desenvolvida a disciplina demonstra que a gamificacéo
possibilita 0 desenvolvimento dos multiletramentos no
ensino superior agregando a sua estrutura as multiplas
linguagens presentes na cultura digital que refletem no
cenario escolar, por exemplo: hipermidia baseada na
escrita — Blog; hipermidia baseada em video — video
[Plataforma Youtube]; hipermidia baseada na escrita —
blogs, wiki, fanpages; redes sociais da internet e
hipermidia baseada na escrita e design — HQs em
plataforma digital.

Assim, a contribuicdo desta pesquisa € a
apresentacdo de uma estrutura gamificada que
contempla também a pedagogia dos multiletramentos,
temas pertinentes e discutidos na atualidade e
proporcionar uma orientacdo para o desenvolvimento
da gamificacdo na educagdo. De forma mais especifica
estd pesquisa serviu de ponto de partida para a
gamificacdo de disciplinas do curso de Pedagogia da
instituicdo de nivel superior pesquisada, mas é possivel
gamificar outras disciplinas ou outros contetidos
educacionais. Surge assim a possibilidade do
desenvolvimento de novos estudos nessa perspectiva.
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