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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo investigar, descrever e interpretar a experiéncia
ludica vivenciada por quatorze educadores no curso on-line, denominado Laboratorio
de Cultura e Linguagem Ludica na Aprendizagem, desenhado a partir dos elementos
do RPG (Role-Playing Game) e fundamentado no Design Educacional Complexo
(DEC) desenvolvido por Freire (2013). Visando atingir esse proposito, foram utilizados
0s suportes teoricos fornecidos pela concepcao de experiéncia ludica de Salen (2008),
Salen e Zimmermann (2012a, 2012b), e pela perspectiva da ecologia da acao de Morin
(2015). Os trabalhos sobre experiéncia educativa de Dewey (1929, 1953, 1959, 1971,
2008,2010) e de Varela, Thompson e Rosch (2003), e sobre o ludico na formacao
humana teorizados por Huizinga (2010), Benjamin (2009, 2018a, 2018b), Maturana
(1998) e Maturana e Zoller (2004) sao, também, fundamentos relevantes neste
estudo. Esta pesquisa tem seus procedimentos de textualizacdo e tematizacdo
embasados na Abordagem Hermenéutico-Fenomenoldgica Complexa, proposta por
Freire (2010, 2012, 2017). O curso em foco se desenvolveu no contexto extensionista
do Centro de Referéncia em Educacao a Distancia (CEAD), do Instituto Federal de
Séao Paulo (IFSP), sendo o material gerado ao longo das interacdes interpretado de
acordo com o referencial metodolégico selecionado. As descobertas realizadas neste
estudo possuem potencial para contribuir com propostas de design educacional que
se orientem também por elementos ludicos para criar experiéncias ludicas educativas,
podendo basear-se no sistema de RPG educativo desenvolvido na investigacao,
denominado LOrDE (Laboratério de Design Educativo).

Palavras-chave: experiéncia ludica; experiéncia educativa; Design Educacional
Complexo; Role-Playing Game; ecologia da acdo, Abordagem Hermenéutico-
Fenomenoldgica Complexa.



ABSTRACT

This research aims to investigate, describe, and interpret the ludic experience lived by
fourteen educators in the course named Laboratory of Culture and Ludic Language in
Learning, designed from elements of the Role-Playing Game (RPG) and grounded on
the Complex Educational Design (CED) developed by Freire (2013). To achieve this
purpose, the theoretical supports provided by Salen's (2008), Salen and
Zimmermann's (2012a, 2012b) conception of ludic experience, and Morin's (2015)
ecology of action perspective were used. The works on educational experience written
by Dewey (1929, 1953, 1959, 1971, 2008,2010) and by Varela, Thompson, and Rosch
(2003), and about the ludic elements on human development theorized by Huizinga
(2010), Benjamin (2009, 2018a, 2018b), Maturana (1998), and Maturana and Zoller
(2004) were also relevant foundations in this study. This research has its textualization
and thematization procedures grounded on the Complex Hermeneutic-
Phenomenological Approach (CHPA), proposed by Freire (2010, 2012, 2017). The
course on focus was developed in the extensionist context of the Distance Education
Reference Center (CEAD) of the Federal Institute of Sdo Paulo (IFSP), and the
material generated throughout the interactions was interpreted according to the
methodological framework selected. The outcomes of this study have the potential to
contribute to educational design models guided by ludic elements to create educational
ludic experiences, being able to be based on the educative RPG system developed by
this research, named L6rDe (Educational Design Lab).

Keywords: ludic experiences, educative experiences, Complex Educational Design,
Role-Playing Game, ecology of action, Complex Hermeneutic-Phenomenological
Approach.
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O CHAMADO A AVENTURA

“Na caverna que vocé tem medo de entrar esta o tesouro que vocé
procura.” (Campbell, 2007).

Este trabalho apresenta a jornada de uma pesquisa que tem como objetivo
investigar descrever e interpretar o fendbmeno experiéncia ladica, vivenciada por
educadores em um curso on-line desenhado com os elementos do Role-Playing Game
(RPG) e pelos principios do Design Educacional Complexo (DEC) (FREIRE, 2013).

Apresentando esta pesquisa como uma jornada, utilizo a estrutura narrativa
identificada por Campbell (2007) como a Jornada do Herdi, uma estrutura que se
organiza a partir de um ciclo que envolve doze momentos: Mundo Comum; Chamado
a Aventura; Recusa do Chamado; Encontro com o Mestre; Travessia do Limiar;
Provas, Aliados e Inimigos; Aproximacao da Caverna Secreta; Provacdo Central;

Recompensa; O Caminho de Volta; Ressurreicdo; Retorno com o Elixir.

A Jornada do Heroi é uma maneira de identificar os momentos e os eventos
gue constituem a maioria das histérias vividas por nés seres humanos ! e, por esse
motivo, pode ser muito pertinente como estrutura narrativa. Nesse sentido, considero
gue escrever uma tese de doutorado como a que proponho, também se configura

como uma narrativa sobre desafios, descobertas e aprendizagem.

A Jornada do Her6i € uma estrutura que, segundo Vogler (2015), nos auxilia
a escrever nossas experiéncias porque revela uma série de momentos que sao

“‘recorrentes em todas as culturas e em todos os tempos” (p.42).

Adaptei essa estrutura para apresentar os elementos que compdem uma tese
de doutorado, como explicito em cada um dos capitulos. Assim, nomeio esta secéo

introdutdria O Chamado a Aventura, para contextualizar a relacdo pesquisa-

1 Existem discussdes e criticas sobre a nocdo de Jornada de Her6i observada em Campbel (2007), em especial,
quando se trata de perspectivas como as questdes de raca, género e de colonizagdo. Entretanto, no caso desta
pesquisa, a utilizacdo da forma de estruturar narrativas e, principalmente de estruturar a escrita faz sentido e da
suporte para o processo de organiza¢ao do texto.
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pesquisador de modo que se possa compreender o conjunto do que sera detalhado

no texto.

Seguindo o caminho proposto, toda jornada comeca no ambiente do Mundo
Comum e é desse ponto de partida que contextualizo os fatores e eventos que me

levaram a aceitar o chamado a aventura para desenvolver o estudo.

Ao propor investigar o fendmeno experiéncia ludica de educadores em um
curso baseado em RPG e DEC, ainda no inicio de 2018, ndo imaginava identificar que
o mundo poderia estar mais proximo de um cenario Cyberpunk, pois tivemos de

enfrentar uma pandemia como a que enfrentamos.

Em termos literarios, segundo Aranha (2019), o Cyberpunk é um subgénero
em que ocorre um apagamento do humano em detrimento da tecnologia e as relagcbes
humanas, em todas suas dimensdes, sdo dominadas pelas grandes corporacoes.
Aranha (2019,p.262) refere-se ao Cyberpunk afirmando que “no Cyberpunk, a
tecnologia serve a si mesma, sendo o0 ser humano uma espécie de sucata bioldgica,

de organismo obsoleto, mais Gtil do que necessario.”

Durante a pandemia causada pelo virus COVID-19, observei que esse cenario
Cyberpunk estava sendo cada vez mais evidenciado. Uma parte das pessoas passou
a trabalhar, estudar e se relacionar quase que todo o tempo por meio das tecnologias
gue, no primeiro momento, representaram a solucdo encontrada para manter a sua
funcionalidade e dos processos em que estavam engajadas. Entretanto, com o passar
dos meses, 0 esgotamento fisico e mental, as precarias condi¢cdes de trabalho e as
varias nuances da histéria, ficou evidenciado que o peso capital da produtividade e a
influéncia das grandes corporagcdes de tecnologia muitas vezes relegou o bem-estar

humano a um segundo plano.

Na educacdo, a questdo de desumanizacdo ficou mais evidente. Muitas
estratégias utilizadas com base em tecnologia tinham, como foco, garantir em termos
capitais, a produtividade, a certeza de que se cumprissem planos, ainda que as custas
de muito adoecimento psicolégico e emocional de professores e estudantes que

tinham que aprender a lidar com o risco de morte e com a perda de pessoas queridas.
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A reflexdo que estabeleci, durante essa pandemia, sobre a questdo da
crescente centralidade na tecnologia em relacdo aos aspectos humanos,
especialmente na educacéo, n&o se origina com o momento em que milhares de lives
eram realizadas a todo momento na internet. Naquele periodo, inicio de 2020, fui
muito demandada profissionalmente, como designer educacional, a auxiliar propostas
educativas, inclusive, algumas que pudessem ser baseadas em jogos. Na ocasido,
interpretei, com base nos pedidos que chegavam, que o lidico n&o era o foco, mas
sim, a gamificacdo, ou seja, a criacdo de interfaces tecnologicas que reproduzissem
as mecanicas dos jogos e assim, quem sabe, algo de ludico pudesse emergir quase

gue magicamente pela tecnologia.

A partir desse contexto, percebi que o cenario Cyberpunk para desenvolver
os elementos de RPG da proposta educativa, seria interessante na minha pesquisa e

até, em certo sentido, coerente com o que estava vivendo na minha condi¢cdo humana.

Penso, vale resgatar um caminho historico e isso, inclusive, é pertinente para

explicitar os motivos que me levam a empreender esta pesquisa.

No inicio dos anos 2000, quando eu ainda criava jogos digitais simples,
utilizando a linguagem Action Script, na ferramenta Macromedia Flash, para atender
os pedidos de diretoras de escolas, amigas da minha mae, em Caraguatatuba (Litoral
Norte de S&o Paulo), a area da Educacéo parecia algo muito distante dos meus planos

profissionais.

Na época, como alguns jovens introvertidos, a informatica me parecia a area
mais adequada para meu desenvolvimento profissional; afinal, na minha cidade, havia
poucos desses profissionais e eu ja conseguia obter alguma renda com os

conhecimentos adquiridos nos cursos profissionalizantes que havia feito.

Entretanto, toda vez que ia trabalhar numa escola para fazer a manutencéao
nos laboratérios, que eram muito precarios, ou para criar 0s jogos que as educadoras
me pediam eu pensava que nada do que eu presenciava ali fazia sentido. Nao via
propésito, principalmente, em ter que digitalizar algumas cruzadinhas e jogos da forca

das apostilas, acrescentando sons e cores, que indicavam se o0 estudante estava certo
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ou errado. Nao havia nenhum outro tipo de feedback, algo que colocasse professor e

estudantes em dialogo verdadeiro, de alguma forma mais humanizado.

Um dia, quando estava fazendo a manutencéo de computadores, durante uma
aula de informatica educativa, numa escola de Educacdo Basica municipal de
Caraguatatuba, fiquei por um tempo observando as criangas, clicando desesperadas
com o0 mouse, aleatoriamente, para resolver, apressadamente, 0s joguinhos que eram
obrigadas a fazer no computador. As criangas terminavam, as vezes, em minutos,
nem liam as mensagens. Na verdade, pareciam sofrer ao ter que fazer aquela

atividade.

Eu percebia que aquela situacdo nao parecia ser lidica e nem educativa em
termos de potencial dos jogos, e que eu fazia parte dos algozes que criavam aqueles
joguinhos para deixar a vida daquelas criangcas um pouco mais distantes das

brincadeiras e do ladico genuino.

Nessa mesma escola, vi algumas crian¢as na quadra, o riso solto, os gritos,
0s pulos espontaneos: parecia uma gincana que envolvia até cantar uma masica. A
professora parecia jogar e cantar com elas. Naquele cenario, a tecnologia era o radio
e 0 giz colorido no chéo, e as criangas pareciam mais conscientes e envolvidas. Elas
até se abracavam de vez em quando. Sai daquela escola triste porque percebia que
a sala de informatica era um pesadelo para aquelas criancas. O pesadelo, no entanto,
ndo era pela tecnologia em si, jA que via que algumas tentavam acessar outras
atividades e sites pelo navegador que, no entanto, era blogueado; mas sim porque,
provavelmente, eram obrigadas a interagir com aquilo que chamavam de atividade
ludica e que se parecia mais com um teste de agilidade para quem apertava os botées

mais rapidamente.

No ano seguinte, comecei a dar aulas de informatica para adolescentes numa
escola profissionalizante. A presenca dessas escolas nas cidades era bem comum
nos anos 1990 e 2000. Eu lecionava para varias turmas e cursos: alguns eram sobre
as versodes do Windows, outros sobre as ferramentas do pacote Microsoft Office, mas
0S Cursos em gue atuei e sentia que eram os preferidos pelos adolescentes eram o0s
gue compunham a area de web design, nos quais eu ensinava o funcionamento das

ferramentas dos aplicativos que compunham o pacote Macromedia.
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Observava, durante as aulas, que os adolescentes adoravam criar animacoes
e jogos com o aplicativo Flash: criavam desenhos com o FreeHand, editavam imagens
com o Fireworks e desenhavam paginas de web com o Dreamwaver. Num certo dia,
resolvi propor, como desafio para uma turma avancada de web design, a criacéo de
dados digitais de RPG no Flash, usando a linguagem Action Script, um conteudo extra
gue eu ministrava. Ao fazer a proposta, os alunos se exaltaram e, naturalmente
frustrados, me indagaram sobre como criariam algo que néo tinham ideia do que era,
para que servia ou como era utilizado. Alguns alunos eram usuarios de jogos digitais,
porém, ndo haviam vivenciado a experiéncia de participar de uma sesséao tradicional
de RPG. Entéo, o problema para eles néo seria aprofundar o estudo nos recursos de
programacao da interface que o aplicativo Flash oferecia, mas sim, compreender qual
0 contexto de uso dos dados do RPG, que ndo eram dados convencionais.

Hoje, identifico que, naquela época, eu tinha uma intencao egoista, pois meus
amigos de aventuras de Live Action Role-Playing e eu comecdvamos a testar o0s
recursos da internet para jogar e eu ja enxergava 0 potencial desse recurso para
nossas aventuras ludicas. Por isso, pensei que envolver os alunos na criacdo de

dados seria bom para todos, menos para 0s alunos.

A forca com que aqueles adolescentes explicitaram suas frustracbes em
relacdo a proposta que fiz juntou-se a minha frustracéo por eles nao conhecerem o
gue para mim, na época, era o canone do que chamava de jogo. Esse momento com
os adolescentes me lembrou das experiéncias que vivi, observando as criancas no
laboratério da escola municipal, lidando com o jogo enfadonho que eu havia feito sob
encomenda da diretora que, como eu, tinha uma intencdo genuinamente didatica.
Hoje interpreto que, com o discurso da intencdo genuinamente didatica, eu e as
diretoras e as demais educadoras estavamos negligenciando o que é fundamental

para uma atividade ludica realmente alcancar seu propésito primordial: ser ludica.

Acredito que essa reflexdo sobre o que ocorreu ha quase 18 anos € o gue me
fez aceitar o chamado de compreender melhor as origens das possiveis frustracoes
no uso de jogos no processo educativo. Foi nesse momento que decidi que precisava
me tornar uma educadora mais preparada, e ndo s6 uma professora de informéatica
de escolas livres, que podia colocar adolescentes para atender aos seus anseios

didaticos de criar jogos. Senti que precisava romper com o0 que eu também explicitava
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a partir da minha histoéria como estudante: a assimetria entre quem ensina e quem

aprende.

Foi nesse momento que resolvi me dedicar, profissionalmente, a area da
Educacdo. Senti que era preciso experienciar o que era ser educador na base da
formacdo humana com as criancas, essas que sdo, até hoje, as mestras que me

resgatam ao caminho do ludico, entre o aprender e o ensinar, quando dele me desvio.

Nos anos 2000, o tema jogos de RPG estava efervescendo no contexto
educacional fora da minha cidade e a discussdo sobre seu uso educativo ainda era
mais disseminada em grandes centros e universidades. Ja como professora de Ensino
Fundamental, lembro-me de ter participado, como ouvinte, do | Simpésio de RPG e
Educacao que aconteceu em Sao Paulo: uma experiéncia que mostrou ter encontrado

0 meu grupo, aqueles iguais a mim em relacéo ao RPG.

Na época, eu ainda tinha uma visdo muito ingénua dos processos
educacionais, porém, como jogadora de RPG, sempre acreditei no potencial desse
género como estratégia ludica. Faltava-me, contudo, uma base de conhecimento para

articula-lo na prética profissional como educadora.

Nesse evento, conheci uma das mestras que me inspiraram a seguir num
caminho de descobertas e que trago como referéncia nesse estudo: a professora
Andréa Pavao. Ela recém concluira sua pesquisa sobre a experiéncia de mestres de
RPG e seus repertorios culturais sobre escrita e leitura. Ler seu livro ainda é um
convite a aventura, mesmo passados 21 anos, principalmente quando questiona:
“seria a possivel condicdo do RPG como rito iniciatico, de fazer parte de um grupo, da
formacdo do mestre e do aprendizado das regras da narrativa oral e espontédnea?”

(PAVAO, 2000, p.25).

Durante meus primeiros anos como educadora, especialmente no estagio da
area da Educacao Basica, encontrei um cenario de mudanca, de resisténcia ao uso
das tecnologias em sala de aula mas, ao mesmo tempo, de um aumento nas
discussfes em relacdo a importancia do ludico nos processos educacionais. Destaco

que meu contato com essa discusséo foi iniciado pelos trabalhos de Kami (1991),
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Antunes (2000), Kishimoto (2001) e Negrini (2001), e, depois, ampliado por Riyis
(2004) e Maturana e Zoller (2004).

Um marco bastante pertinente sobre a importancia do ludico, também se
articula com as motivacdes para desenvolver esta pesquisa, foi uma formacéao,
nomeada Pré-Letramento?, que tive a oportunidade de fazer quando ainda atuava
como professora no Ensino Fundamental, na rede municipal de S&do Sebastido (SP).
Basicamente, as professoras-formadoras da prefeitura ofereceram uma série de
capacitacdes com materiais cedidos pelo Ministério da Educacdo que, na época,
considerei inovadores, especialmente o encarte de Matematica no qual havia varias
propostas ludicas. A experiéncia formativa foi muito interessante, porém, enquanto a
vivenciava, a jogadora que sempre existiu em mim se perguntava: “e ai, quando
vamos brincar dessas brincadeiras? Experimentar e explorar antes das criancas para

ver como sao sentidas também pelo cérebro e pelo meu coracéo adulto brincante?”

Outra inquietacdo que comecava a se tornar forte em minha jornada como
educadora em constru¢cdo era, num determinado momento, as formacdes que eu
experimentava focavam na centralidade do uso de jogos de maneira totalmente
desconectada dos conhecimentos prévios dos educadores sobre a cultura do jogo.
Em outros momentos, a tecnologia aparecia como a solucgéo final dos problemas em
relacdo ao ludico, bastando colocar as criancas em laboratérios de informética com

acesso a varios joguinhos com os monitores de informatica.

Paralelamente a experiéncia no Ensino Fundamental e na Educacao
Profissionalizante, meu contexto social e financeiro me obrigava a ter mais de um
trabalho e, a partir de 2004, quando ainda estava na graduacéo, tive a oportunidade
de atuar na area de Tecnologia Educacional na universidade em que cursava
Pedagogia. Foi nessa época que aprofundei meus estudos em relacdo a tecnologia
como mediadora dos processos educacionais, e cheguei a atuar como tutora virtual

nas disciplinas de Metodologia de Pesquisa e de Seminarios de Pesquisa, no curso

2 Programa desenvolvido no ano de 2005 pela Secretaria de Educagdo Basica do Ministério da
Educagdo, em parceria com a Rede de Educacdo e Formacdo Continuada que, na época, era
constituida por universidades, e que tinha como foco a formacéo de professores da Educacéo Basica,
privilegiando o desenvolvimento de estratégias de alfabetizagdo e matematica.
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de bacharelado em Sistemas da Informacéo. Essa oportunidade surgiu a partir do
convite do professor-coordenador do curso, na época, um professor com quem
estabeleci didlogos e aprendizagens sobre instalacdo e manutencdo do ambiente
Moodle na area de Educacdo a Distancia. Foi, entdo, que comecei a fazer freelas

nessa area que estava em plena expansao no Brasil.

Uma mescla de experiéncias de formacao académica e profissional foram se
articulando no meu processo formativo e, assim que terminei a graduagdo em
Pedagogia, em 2007, abri, com dois amigos, uma empresa de consultoria de design
educacional para Educacédo a Distancia — o que exigiu que eu continuasse a estudar.
Buscando aprimorar minha atuacéo profissional e meus conhecimentos na area de
Design Educacional, em 2008, iniciei minha formacao nesse sentido, na Universidade
Federal de Itajubd. Foi nessa especializacdo que encontrei a oportunidade de
rascunhar uma proposta educativa baseada em RPG como trabalho de concluséo de
curso. Porém, devido a mudancas na proposta da especializa¢do, ndo foi possivel
executa-la no contexto do trabalho final. Intitulado, na época, Do Tabuleiro ao RPG:
0s jogos no desenvolvimento de aprendizagens, foi a primeira vez que me desafiei a
desenhar uma proposta de curso totalmente on-line a partir dos elementos do RPG.
A partir dai, empreendi varios estudos exploratorios e pesquisas bibliogréaficas, pois a

inquietagdo sempre continuava presente.

Desenhei muitas propostas de cursos embasadas em diferentes modelos de
design educacional, inclusive com elementos de gamificacdo; porém encontrei
dificuldades em integrar na estrutura do design os dois elementos-bases do RPG: a

narrativa coletiva e a negociacao.

O chamado a aventura desta pesquisa se materializou, em minha trajetéria, a
partir do encontro com Freire (2013), a criadora da proposta do Design Educacional
Complexo (DEC), uma sugestado de design educacional que privilegia as relagbes

como elemento dinamizador do processo de design.

Com essa proposta de design educacional como uma peca-chave do
processo investigativo, consegui articular todas as inquietagdes construidas ao longo

desses anos, na seguinte pergunta de pesquisa:
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Qual a natureza da experiéncia ludica vivenciada por educadores em uma
proposta formativa cultural desenhada a partir dos elementos do RPG

(Role-Playing Game) e do (DEC) Design Educacional Complexo?

Investigar o fenbmeno, nesta perspectiva, poderia, entdo, revelar os
elementos que constituem a experiéncia ludica dos educadores e como eles
interpretam sua reverberagcdo no modo como pensam suas condi¢des de sujeitos em

relacdo ao universo das experiéncias ludicas e dos jogos.

Realizando esta pesquisa e apresentando minhas descobertas, espero
contribuir com o desenvolvimento de propostas educativas culturais que exponham os
educadores ao universo dos jogos numa perspectiva formativa humanista, significativa
e transformadora e, especialmente, que os coloqguem como sujeitos do ludico. Espero
gue este estudo possa inspirar propostas educativas que tenham como objetivo servir
como contraponto, como espaco de abertura e de resisténcia humana em relacdo a
reprodutibilidade, a utilitarizacao e a reproducéo do discurso mercantilizado sobre os

jogos que se imp&em na vida dos educadores.

Praticar novas acdes educativas a partir de experiéncias ludicas de modo a
superar a pressdo que educadores sofrem para usar 0S jogos numa perspectiva
reducionista e simplificadora, é buscar resgatar a relacdo de sentido entre aquilo que
o educador vivencia de maneira ludica e a sua vida. Como destaca Morin (2011,

p.181), é preciso resgatar o “conhecimento De si Para si”.

A nocao de experiéncia ludica pelo viés cultural e ndo didatico pedagdgico,
nessa pesquisa, € uma base para compreender como 0s educadores podem
interpretar suas experiéncias culturais em relacdo ao jogo e como se sentem a

respeito dos impactos do lidico em suas vidas.

Ao aceitar o Chamado a Aventura e saindo do Mundo Comum, como nomeei
essa introducédo, sigo a jornada que desenvolvo, descrevendo como organizo este

trabalho.

No Capitulo 1, O Encontro com os Mestres, apresento a fundamentacéo
tedrica que orienta a pesquisa, € em cada secdo, 0s autores que nomeio como

mestres, que encontrei ao aceitar o chamado. A partir do Capitulo 2, A Aproximacao
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da Caverna Secreta, descrevo a abordagem metodoldgica utilizada, o contexto, 0s
instrumentos e as estratégias de pesquisa. No Capitulo 3, A Grande Provacao,
explicito o contexto de execucdo da pesquisa, 0 laboratério e as atividades
desenvolvidas. A partir do Capitulo 4, As Recompensas, elaboro a discussédo sobre
as descobertas dos temas e subtemas identificados no processo de interpretacdo do
fendmeno. Por fim, em O Retorno, compartilho as consideracdes finais que retomam

0 questionamento da pesquisa e 0s possiveis encaminhamentos futuros.
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CAPITULO 1: O ENCONTRO COM OS MESTRES

Retomando a jornada em direcdo a Caverna Secreta, apresento, neste
capitulo, os mestres que encontrei pelo caminho e que deram suporte tedrico ao

percurso investigativo.

Para compreender como significo neste capitulo O Encontro com os Mestres,
destaco o argumento de Campbell (2007, p.74) que afirma que o encontro com o

mestre € 0 momento em que:

(...) para aqueles que nédo recusaram o chamado, 0 primeiro encontro da
jornada do heréi se da com uma figura protetora (que, com frequéncia, € uma
ancia ou um anciao), que fornece ao aventureiro amuletos que o protejam
contra as forgas titdnicas com que ele esta prestes a deparar-se.

Interpretando o pensamento de Campbell, o arquétipo do mestre se traduz no
sabio que auxilia o aventureiro em sua jornada, aqui compreendido pelo conjunto de
autores e teoricos que guiam o estudo. Em toda jornada investigativa, o pesquisador
precisa fundamentar-se nas descobertas e teorias de outros mestres, tomando-as
pontos de partida ou referéncias, especialmente no sentido de delimitar concepg¢des
e definicbes que sdo essenciais para a compreensao do fendbmeno sob investigacao.

Nesta pesquisa, encontrei nos mestres que se debrucaram sobre os conceitos
de linguagem, de ludicidade, de cultura e de experiéncia educativa, 0s principais
fundamentos para compreender o fendmeno experiéncia ludica de educadores.
Também encontrei suporte nos mestres que investigaram e sugeriram propostas
educativas a partir do conceito de Design Educacional e de Role-Playing Game,

construtos que também compdem a ecologia do fenémeno investigado.

Considero pertinente o que Nunes (2005, p.25) argumenta sobre a vivéncia
do pesquisador e, na minha perspectiva, esta relacionado com o que descobrimos ao
dialogar com os principais tedricos que embasam um trabalho: o processo de
(re)insercdo do pesquisador no cenario social do estudo. Nesse sentido, o autor

afirma:

As ciéncias sociais, diferentemente das ciéncias naturais, tém como objeto
um mundo intersubjetivo, ja simbolizado e pré-interpretado pelos agentes; a
elas competem compreender tais esquemas interpretativos, o que demanda
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uma reinsercao por parte do pesquisador nas formas de vida que pretende
analisar.

A reinsercao do pesquisador nas formas de vida, como destaca Nunes (2005),
envolve uma compreensao sobre os esquemas interpretativos a respeito do que
investigamos e, nesse sentido, h4 uma tarefa de delimitagdo de conceitos tedricos a

partir dos mestres com os quais dialogamos.

A é&rea principal do estudo € a investigacdo de um fenbmeno especifico da
experiéncia humana a partir da linguagem que constitui as praticas culturais e sociais
(CELANI, 2017). Como no caso do fio-guia que Ariadne entrega a Teseu no labirinto,
a linguagem é o fio que permite a inteligibilidade dos fenbmenos da experiéncia
humana pois, como destacou Benveniste (1991, p.285), “a linguagem ensina a prépria
definigdo do homem.” A linguagem permite, por exemplo, que se possa criar conceitos
gue vao sistematizar determinadas teorizacdes. Nesse sentido, concordo com Barros

(2016, p.26) quando explica que:

O conceito pode ser entendido, de modo mais geral, como a bem-delineada
ideia que é evocada a partir de uma palavra ou expressao verbal que passa,
desde entdo, a ser operacionalizada sistematicamente no interior de certo
campo do saber ou de praticas especificas. Desse modo, a operacionalidade
no interior de um certo campo de estudos é caracteristica de um conceito,
qualquer que seja ele.

Ao destacar a natureza do conceito a partir da citacdo acima, apresento,
nesse capitulo as contribuicbes dos mestres na jornada da investigacdo: eles
oferecem uma gama de proposicdes conceituais tedrico-reflexivas que me ajudam a

investigar e compreender o fenbmeno pesquisado.

Organizo o capitulo a partir de blocos de se¢Bes em que destaco os
referenciais teoricos e as contribuicbes que norteiam este trabalho. No primeiro bloco,
trago mestres que nomeio como sabios da cultura: Gagnebin (2009, 2013); Benveniste
(1989,1991) e Morin (2011, 2015, 2017). No segundo bloco destaco os mestres da
experiéncia: Benjamin (20089, 2018a, 2018b) e Dewey
(1929,1953,1959,1971,2008,2010). A partir do terceiro bloco, introduzo os guardides
do ludico: Huizinga (2010); Salen e Zimmerman (2012b); Maturana (1998) e Maturana
e Zoller (2004). No quarto bloco, apresento os artifices do Role-Playing Game: Salen
(2008); Pavao (2000); Bolzan (2003); Riyis (2004); Azevedo (2009) e Salen e

Zimmerman (2012a). Finalizando o capitulo, descrevo o mestre da aventura: o Design
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Educacional Complexo desenvolvido por Freire (2013), além de outros autores que se
debrucam sobre a nocéo de design educacional, como Gomez (2004), Alvarez (2018)
e Kenski (2010). Nesta ultima secéo, ainda, exploro as contribui¢cdes de Finseth (2018)
e Schwartz (2014), que articulam a nogéo de design educacional com os elementos
lGdicos do RPG.

1.1 Os sabios da cultura

Os primeiros mestres que encontro, ao aceitar o convite a aventura, sao 0s
gue permitem desenvolver uma compreensao sobre o conceito de cultura, numa

perspectiva ontolégica que privilegia a relagdo entre linguagem e experiéncia humana.

Nessa linha de compreenséao, para elaborar essa concepc¢ao ontologica, me
apoio, primeiro, na mestra Gagnebin (2009, p. 21) que, a partir das suas reflexdes
sobre a Odisseia®, permite a elaboracéo de uma definicdo plural de cultura. Reproduzo
abaixo um excerto de suas reflexdes, com o objetivo de ser um ponto de partida para

estabelecer uma relacédo tedrica entre cultura e linguagem:

O episddio de Polifemo nos ajuda, pela negativa, a entender melhor o que
seria a especificidade da “cultura” humana segundo a Odisseia. Poderiamos
dizer que ela se caracteriza pela capacidade de entrar em comunicacao com
0 outro e de proceder a uma troca. O outro tem diversas formas: pode ser a
terra-mae, e aqui a cultura remete a agricultura, a troca entre o trabalho
humano e a natureza; o outro também designa o outro do homem, os deuses,
a dimenséao do sagrado: aqui a cultura se confunde com o culto e com a troca
no sacrificio. Enfim, o outro é o outro homem, na sua alteridade radical de
estrangeiro que chega de repente, cujo nome nao é nem dito nem conhecido,
mas que deve ser acolhido, com quem se pode estabelecer uma alianca
através de presentes, embrido de uma organiza¢do politica mais ampla.
Podemos deduzir entdo uma caracteristica essencial, a partir dessa leitura da
Odisseia, do que seria uma definicdo plural da cultura humana: a saber, a
capacidade de entrar em relagdo com o outro sob suas diversas formas (grifo
da autora).

A citagdo acima proporciona uma reflexdo profunda com a finalidade de se

apreender, em um certo sentido, a esséncia do fenbmeno da cultura humana e dos

3 A Odisseia é um texto do século IX a.C. apresentado pelo poeta grego Homero, que se constitui numa
narrativa sobre as aventuras do herdi Ulisses ha sua jornada de retorno para itaca, sua cidade natal, apds
os eventos da Guerra de Troia. E uma continuacdo da lliada e que pode ser interpretada como um retrato
da cultura da época.
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elementos que a constituem, em especial a linguagem. Ao assegurar que a cultura
pode ser definida como a capacidade de entrar em relacdo com o outro sob suas
diversas formas, Gagnebin (2009) permite compreender as rela¢cées humanas como
esséncia da cultura. Interpreto que compreender a cultura por esse viés seja um ponto
de partida pertinente ao considerar que no ambito das relacbes humanas esta a
materialidade da linguagem que medeia suas diversas formas, tornando pertinente o
dialogo com Benveniste, um mestre da Linguistica, que também segue por essa linha

tedrica.

Benveniste (1989, p. 222) permite reconhecer a compreensdo da natureza
mediadora da linguagem, ao afirmar que, “antes de qualquer coisa, a linguagem
significa, que é seu carater primordial, sua vocacao original que transcende e explica
todas as fungdes que ela assegura no meio humano”. Interpretando esse excerto, é
possivel compreender que tais funcdes da linguagem, por serem variadas e
complexas, ocorrem em diferentes espacos, momentos e por mdultiplas formas de
experiéncia. Acredito que tanto Benveniste (1989, 1991) quanto Gagnebin (2009,
2013) sdo mestres que compartilham concepcdes que permitem identificar uma
relacdo indissociavel entre cultura e linguagem. Além deles, Morin (2011) também
pode auxiliar na compreensao da relagdo entre cultura e linguagem numa perspectiva
ontolégica. Morin (2011, p.19) é um mestre que também concebe essa relacdo
indissociavel, porém, argumenta que ela ocorre por meio do que denomina capital

cognitivo coletivo:

A cultura, que caracteriza as  sociedades humanas, e
organizada/organizadora via o veiculo cognitivo da linguagem, a partir do
capital cognitivo coletivo dos conhecimentos adquiridos, das competéncias
aprendidas, das experiéncias vividas, da memoria histérica, das crengas
miticas de uma sociedade. Assim se manifestam “representagdes coletivas”,
“consciéncia coletiva”, “imaginarios coletivo”. E, dispondo de seu capital
cognitivo, a cultura institui as regras/normas que organizam a sociedade e
governam os comportamentos individuais (grifos do autor).

Morin (2011), ao apresentar a ideia de capital cognitivo coletivo, adiciona
outros elementos na relacdo entre cultura e linguagem, destacando a dimenséao
ontolégica como um dos elementos essenciais. O autor deixa explicito que as
experiéncias vividas (representacdes, consciéncia e imaginarios) se materializam por
meio da relag&o cultura-linguagem. O veiculo cognitivo da linguagem que organiza a

cultura a partir do capital cognitivo € o0 que vai instituir as regras e normas da
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sociedade e dos comportamentos individuais, ou seja, vai implicar diretamente na

experiéncia humana do sujeito.

A partir dos mestres citados, compreendo que é possivel ponderar, também,
uma interpretacdo para o conceito de ontologia, numa perspectiva complexa, ndo so
como um conceito filosofico, por exemplo. E possivel uma concepc¢éo de ontologia
que, além de reconhecer a no¢ao do Ser, numa existéncia continua, o identifica como
um ser multidimensional, como destaca Morin (2015), pois vive relagdes individuais e

coletivas em varias dimensdes (sociais, culturais, afetivas, psicologicas etc.).

Ao dialogar com esses trés mestres (Gagnebin, Benveniste e Morin) sobre a
relacdo entre cultura e linguagem, encontrei trés fundamentos pertinentes para
compreender a natureza das experiéncias humanas: a cultura, a intersubjetividade e
a ecologia da acdo. Identifico esses fundamentos iniciais porque acredito que
permitem uma interpretacdo ontolodgica do que diz respeito ao ludico que, muitas
vezes, € concebido a partir de vieses fragmentadores ou simplificadores, como
denunciou Huizinga (2010). Penso ser necessaria uma interpretacdo ontoldgica da
experiéncia ludica porque, em um certo sentido, trata-se de uma experiéncia que
também constitui o ser para além de uma visédo utilitarista do elemento ladico como
algo externo, que privilegia a didatizacdo em detrimento do viés formativo. Elaboro
esse pensamento a partir de uma reflexdo teorica sobre a natureza da experiéncia
lidica como uma experiéncia primordialmente humana gue se constitui nas relacées
intersubjetivas, oriundas dos processos culturais estabelecidos numa ecologia da
acao, materializados na e pela linguagem. Para elaborar o pensamento, parto das
contribuicdes dos mestres ja apresentados, pois eles orientam os fundamentos nesta

secao, servindo de base para o aprofundamento almejado:
a) cultura, memoria e narrativa (GAGNEBIN, 2009, 2013);
b) linguagem, intersubjetividade e cultura (BENVENISTE, 1989,1991);
c) imprinting cultural e ecologia da acdo (MORIN, 2011, 2015, 2017).
Devido a complexidade e profundidade das obras desses mestres, torna-se

pertinente destacar que, mais do que um referencial tedrico, 0 pensamento e as

contribuicdes de cada um compdem uma articulada rede de conceitos e proposicdes



25

tedricas distribuidas em diferentes obras. Dai a importancia de se delimitar os

conceitos e as obras que foram utilizadas como referéncias para este trabalho.

Além da questdo acima, compreendo que 0s conceitos desses autores néo
Sao univocos, exatamente porque se encontram em diferentes momentos historicos e
contextos interpretativos. Suas ideias e contribuicdes se encontram em textos que
estdo, muitas vezes, em obras publicadas com uma distancia temporal de anos e, a

cada leitura, emerge uma perspectiva que pode sugerir uma interpretacao.

Considerando essas questdes, — a excecao de Gagnebin (2009, 2013), com
quem tive a oportunidade de dialogar diretamente como aluna®* —, procurei estabelecer
uma interlocugdo tedrica com outros autores, leitores tanto de Benveniste (1989,
1991) quanto de Morin (2011, 2015, 2017), autores que também se debrucaram nas
obras dos dois mestres e cujos estudos me auxiliaram na compreensdo das
proposicOes tedricas trazidas neste trabalho, como apresentado nas préximas

subsecoes.

1.1.1 Gagnebin: cultura, memadria e narrativa

Identifiquei a pertinéncia da memaria para a compreensao da cultura humana,
a partir da retomada das experiéncias narrativas sob o viés tedrico apresentado por
Gagnebin (2009, 2013). Compreendo que, para essa autora, a memoria é um
elemento a ser reconstituido, ou melhor, restaurado, quando se conjectura sobre a
aventura da existéncia humana. Para essa fildsofa, a memoria, como fendmeno
individual e coletivo, € uma forma de manter viva as cicatrizes e as vitorias politicas e
éticas da humanidade que permitem a compreensdo do presente para a construgdo
do futuro. Gagnebin (2009, p.15) destaca que a memoria tem um papel central no
processo de evolugdo ética de uma sociedade ao afirmar que, a partir das

4 Durante o ano de 2019, tive a oportunidade de cursar duas disciplinas oferecidas pela
professora Jeanne Marie Gagnebin no Programa de Estudos Pos-Graduados em Filosofia, na PUCSP.
Trago, neste trabalho, as principais contribuicdes que recebi desta grande mestra e que se tornaram
fundamentos para meu processo investigativo.
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interpretaces da aventura de Ulisses, na Odisseia, podemos ressignifica-la para ler

e compreender eventos que vivemos em nossos tempos:

(...) desde o inicio, a luta de Ulisses para voltar & itaca &, antes de tudo, uma
luta para manter a memodria e, portanto, para manter a palavra, as historias,
0s cantos que ajudam os homens a se lembrarem do passado e, também, a
ndo esquecerem do futuro.

Gagnebin (2009), ao expor sua interpretacéo para a aventura de Ulisses, em
especial sobre a concepcéo de cultura diretamente articulada a questdo da memoria,
contribui para que se possa compreender o carater indissociavel desses conceitos. A
autora € uma importante interlocutora para se expandir a compreensado do ponto de
vista ontoldgico, tomando a memoéria e a cultura como elementos essenciais da

experiéncia humana.

Ao se debrucar sobre a memoria e a cultura, Gagnebin (2009) vai articula-las,
indissociavelmente, ao ato de narrar o que foi vivido, o que foi experienciado, e é
possivel que, nesse processo intersubjetivo, as alteracdes culturais possam encontrar

espacos de transformacéo social e cultural.

No ambito da cultura humana, a tradicdo de narrar experiéncias a partir da
memoria construida individual e coletivamente €, na perspectiva de Gagnebin (2009),
uma maneira de estabelecer relacdes civilizatérias e humanizadoras. Tais relacfes se
estabelecem, num certo sentido, numa troca que pode ser compreendida como uma
maneira de se estabelecer aliangas entre os homens, como a autora (GAGNEBIN,
2009, p.20) explicita:

A troca, como ressalta Mauss, ndo precisa ser econbmica, ndo precisa
consistir em presentes materiais, mas ela € altamente simbdlica; ela pode ser
troca de formas de polidez, de festins, de ritos, de favores militares, de
mulheres, de criangas, de dancgas etc. Sua caracteristica € a de parecer
espontanea, mas deve obedecer a um sistema de obrigacdes muito restrito
gue se transmite de geracao a geracao.

Como ilustrado, ao estabelecer aliancas, ao trocar “presentes” simbdlicos,
ocorre um intercambio cultural, uma experiéncia intersubjetiva. Nesse sentido,
compreendo que um intercambio de experiéncias humanas pode, de certa maneira,
materializar-se, por exemplo, n&o apenas a partir de rituais culturais que podem ser

violentos, de acolhimento, ou mesmo, de polidez, mas também, de ludicidade.
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Outro conceito importante que a autora desenvolve e articula no ambito do
intercambio de experiéncias humanas é a memaria. A partir de suas consideracoes,
compreendo que a memoria € uma dimensdo ontoldgica do ser que pode situa-lo
como alguém que narra suas experiéncias, rememorando o passado ao mesmo tempo
em que o situa no presente; ou seja, uma dimensao ontologica que coloca o sujeito
em relacdo consigo mesmo e com o0 outro, numa relacdo que é intersubjetiva e que
aciona a memoria individual e coletiva. Dessa forma, compreender a pertinéncia da
memdéria como dimensdo ontoldgica permite considerar que as experiéncias
humanas, compartilhadas e ressignificadas, permitem aos sujeitos viver novas

experiéncias e, assim, estabelecer novas formas de ser e estar no mundo.

Em seu texto sobre a importancia da memoria, Gagnebin (2009, p.22) também
enfatiza a linguagem como elemento genuino que constitui as relagdes humanas, em
especial, a partir da relacdo simbodlica entre memaria e narrativa, como dimensdes

fundamentais para a cultura humana:

Ora, o que tem nosso herdi Ulisses, navegante infeliz e sobrevivente de
tantos naufragios nos quais morreram todos seus companheiros, 0 que tem
ele a oferecer a seus hdspedes em troca de presentes preciosos? Nao possui
nenhum objeto artistico, nenhuma arma afiada, nenhuma joia de ouro fino; as
vezes, como na caverna de Polifemo, ainda tem, um bom vinho. Mas em geral
ndo tem nada fora a narragdo comovente de suas aventuras.

O pensamento de Gagnebin (2009, 2013) expande a compreensao sobre a
experiéncia humana a partir da reinsercao da memdria e da narrativa como elementos
fundamentais para compreendé-la. No trecho, a autora admite a compreensédo da
aventura de Ulisses como uma jornada do sujeito, simbolizada a partir das narrativas
experienciadas e compartilhadas. Sujeito que, na aventura da vida, enfrenta desafios,
encontra parceiros, estabelece relacdes com os outros e com 0 meio, interpretando
sua prépria experiéncia humana no ato de narrar e se narrar. O tesouro precioso que
esse sujeito tem para compatrtilhar, sob o ponto de vista simbdlico, € a narrativa das
suas aventuras, revividas pela memaria e pelas experiéncias registradas por meio da

linguagem que, na intersubjetividade, passam do individual para o coletivo.

Diante dessas reflexdes e teoriza¢gdes, considero que ha, numa perspectiva
ontoldgica da experiéncia humana, uma relacdo dindmica entre cultura, memoria e

narrativa que implicam as experiéncias humanas que constituem o sujeito, de modo
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gue se torna impossivel compreendé-las em sua totalidade, mas € possivel interpreta-

las numa perspectiva intersubjetiva.

A argumentacao até aqui apresentada representa a contribuicdo de Gagnebin
(2009, 2013), em especial para registrar a indissociabilidade entre cultura, memoria e
narrativa. Faco esse registro porque penso que essa triade conceitual constitui uma
trama fundamental do fio teérico condutor deste trabalho que, embora tenha como
foco investigar uma experiéncia ludica, ndo pretende reduzi-la como um fenémeno
hermético da condicdo humana. Para compreender a experiéncia ludica € importante
ter como fundamento a indissociabilidade entre cultura, memoria e narrativa como
elementos da intersubjetividade humana. A partir das contribuicbes de Gagnebin
(2009, 2013), procurei aprofundar a compreenséo do conceito de intersubjetividade

também a partir da perspectiva de Benveniste (1989,1991).

1.1.2 Benveniste: linguagem, intersubjetividade e cultura

O mestre Benveniste (1989,1991) contribui, nesta pesquisa, com a teorizacéo
sobre intersubjetividade® na relacéo entre linguagem e cultura, permitindo, mais uma
vez, compreender que esses elementos constituem a experiéncia humana.
Benveniste, como um tedrico da Linguistica, permite um aprofundamento da
compreensao a respeito do papel da linguagem na constituicdo da cultura. Flores
(2013, p.190), um dos estudiosos da obra de Benveniste, também sinaliza sua

contribuicdo neste sentido, ao destacar que:

Na verdade, Benveniste atravessa todos os seus estudos com uma espécie
de triade epistemolégica que funda uma antropologia: homem, linguagem e

5 O conceito de intersubjetividade ndo é homogéneo e existem Varios outros autores e referenciais
tedricos que discutem e apresentam definicbes. Por exemplo, no &mbito da Linguistica Aplicada, area
em gue a presente pesquisa se situa, h4 também a relevante contribuicdo de Bakhtin. Entretanto,
escolhi aprofundar o estudo sobre intersubjetividade a partir de Benveniste, primeiro porque também é
um tedrico presente nos trabalhos de outros autores que venho estudando ao longo dos ultimos anos,
como Gagnebin (2009) e Morin (2011). Segundo, porque pretendo contribuir com novas reflexdes
tedricas a partir de Benveniste, reflexdes que encontram espaco no ambito da relagao indissociavel
entre cultura-linguagem e intersubjetividade, como destacam Flores e Teixeira (2009) e Flores (2013),
e que articulo com a questdo da experiéncia lidica, sem o enfoque enunciativo mas, ontolégico.
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((:ul)tura. Essa triade é mobilizada em todas as analises que faz da linguagem
Se Benveniste (1989,1991), do ponto de vista da Linguistica, estabelece uma
triade para fundar uma epistemologia que articula o homem, a cultura e a linguagem,
sua contribuicdo para a compreensdo da nocdo de intersubjetividade torna-se
pertinente para este trabalho. Faco, contudo, uma ressalva importante. Embora
busque em Benveniste (1989,1991) suporte tedrico para elaborar uma nocdo de
intersubjetividade, compreendo que esse serd o0 resultado do meu percurso
interpretativo particular e das leituras que me apresentaram Benveniste, em especial
Morin (2011) e Gagnebin (2009). N&o pretendo, neste trabalho, reduzir ou simplificar
um conceito abrangente, a partir de um mestre com obra tdo vasta e, por isso, hao
proponho essa noc¢ao sob um viés definitivo ou generalista. Ao contrario, situo essa
elaboragdo com base em minhas leituras das obras Problemas de Linguistica Geral |
(1989) e Problemas de Linguistica Geral Il (1991). Além de situar a nogédo de
intersubjetividade, com o suporte dessas obras de Benveniste, recorro também ao
apoio teorico que encontrei em Flores (2013), para avaliar e ponderar se as relacées
tedricas que estabeleco sdo coerentes. Flores (2013) € um dos autores brasileiros
mais especializados sobre esse mestre da linguagem, como atesta seu legado
bibliografico® sobre Benveniste. Neste trabalho, recorro, pontualmente, a obra de
2013.

Feitas essas ressalvas, empreendo, a partir deste ponto, a elaboracdo de uma
nocéao de intersubjetividade, partindo de Benveniste (1989,1991); uma nocdo que seja
articulada e indissociavel, como o mestre propde. Destaco, abaixo, o trecho em que o
autor (BENVENISTE, 1989, p.31-32) evidencia ser possivel elaborar uma nocao de
intersubjetividade articulada a linguagem e cultura:

Chamo cultura ao meio humano, tudo o que, do outro lado das funcgbes
biologicas, da a vida e a atividade humanas forma, sentido e contetdo. A
cultura é inerente a sociedade dos homens, qualquer que seja o nivel de
civilizacdo. Consiste numa multiddo de nogbBes e de prescricbes, e em
interdigBes especificas; o que uma cultura proibe a caracteriza ao menos
tanto quanto aquilo que prescreve. O mundo animal ndo conhece proibicdo.
Ora, esse fendmeno humano, a cultura, € um fendmeno inteiramente

6 valdir do Nascimento Flores é professor titular de Lingua Portuguesa do Instituto de Letras e do
Programa de Pos-Graduagdo em Letras da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), e
possui uma vasta producéo cientifica e bibliografica sobre Benveniste.
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simbdlico. A cultura define-se como um conjunto muito complexo de
representagdes, organizadas por um cédigo de relagdes e de valores:
tradigdes, religido, leis, politica, ética, artes, tudo isso de que o homem, onde
guer que nasca, sera impregnado no mais profundo da sua consciéncia, e
que dirigira o seu comportamento em todas as formas da sua atividade, o que
€ sendo um universo de simbolos integrados numa estrutura especifica e que
a linguagem manifesta e transmite? Pela lingua, o homem assimila a cultura,
a perpetua ou a transforma. Ora, assim como cada lingua, cada cultura
emprega um aparato especifico de simbolos pelo qual cada sociedade se
identifica. A diversidade das linguas, a diversidade das culturas, as suas
mudancas mostram a natureza convencional do simbolismo que as articula.
E definitivamente o simbolo que prende esse elo vivo entre o homem, a lingua
e a cultura.

No excerto acima, € possivel identificar os diferentes elementos que
constituem a intersubjetividade, inclusive do ponto de vista social, historico, politico e,
principalmente, do ponto de vista da linguagem. Neste trabalho, interessa a linguagem
como o elo estabelecido entre 0 homem, a lingua e a cultura que, num certo sentido,
inscrevem a intersubjetividade. Concordo com Flores (2013) ao afirmar que
Benveniste teoriza de maneira imbricada os conceitos de homem/linguagem/
intersubjetividade, o que permite elaborar uma nocdo de intersubjetividade que é
inscrita na cultura. Nesse sentido, a linguagem € o fundamento central, pois conforme
destaca Flores (2013, p.116), “0 homem é homem porque tem na linguagem e nela se
inscreve sob a condigado da intersubjetividade.” Considerar a intersubjetividade como
uma condi¢ao que inscreve o homem na linguagem revela a centralidade do elemento
simbdlico na constituicdo do sujeito que esta inserido numa cultura que reverbera nas

experiéncias vividas.

Partindo dessa reflexéo, é possivel elaborar uma nocédo de intersubjetividade
gue a considere como uma caracteristica ontoldégica da natureza dos seres humanos
e que se revela nas experiéncias que vivem. Como caracteristica ontolégica que se
constitui como capacidade de simbolizar e atribuir sentidos ao que é vivido,
experienciado e registrado na memaria, individual e coletivamente, intersubjetividade
€ 0 processo em que esses fenbmenos se materializam e se revelam. Desse modo, a
intersubjetividade permite reintegrar a memaria, como aquilo que permite relembrar
as experiéncias, individual e coletivamente, simbolizando-as e atribuindo sentidos que

podem ser compartilhados e narrados.

Assim, é viavel elaborar uma nocdo de intersubjetividade como um dos

elementos significantes indissociaveis da relagao entre cultura e linguagem. Isso pode
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significar que, do ponto de vista ontoldgico, “(...) a linguagem, entendida como
intersubjetividade, é condicdo para que o homem exista” (FLORES, 2013, p. 43).
Acredito que a intersubjetividade, compreendida a partir das contribuicdes de
Benveniste (1989,1991), seja um dos fundamentos que podem contribuir para que se

possa ampliar as formas de investigar as experiéncias humanas.

Nesse sentido, concordo com Flores (2013) que, para Benveniste (1989,
1991), ha uma universalidade da experiéncia humana na linguagem, ou melhor, na
intersubjetividade e na cultura. Flores (2013, p.116) destaca que a intersubjetividade
€ um dos temas do mestre Benveniste que pode inspirar novas pesquisas € novos

estudos, pois

Benveniste apresenta a linguagem — e isso fica claro em Da subjetividade na
linguagem — como condicéo da existéncia do homem e, como tal, sempre
referida ao outro, o que acaba por vincular a linguagem e a intersubjetividade.
A Linguagem é constitutiva do homem na justa medida em que a
intersubjetividade lhe € inerente, sem o que ndo se poderia encontrar no
mundo “um homem falando com outro homem (grifo do autor).

No excerto apresentado, Flores destaca a intersubjetividade como inerente
ao homem. Essa afirmacéo sinaliza que ha uma condi¢éo ontolégica do homem como
ser que existe na linguagem, numa dinadmica experiencial que é, ao mesmo tempo,
subjetiva e intersubjetiva, num processo continuo. Trata-se de um ser que falando
com o outro vivencia a experiéncia humana intersubjetiva e simbélica que, do ponto
de vista social e cultural, vai inscrevé-lo na individualidade e na coletividade. Torna-
se, entdo, pertinente considerar a intersubjetividade e a memaria como fundamentos
culturais que podem transformar a experiéncia humana, seja pelos atos simbdlicos de
fendmenos profundos, como os que podem ser experienciados na guerra, seja pelas

experiéncias culturais, vivenciadas pelo ludico.

Seguindo as proposicoes tedricas e conceituais que fundamentam este
trabalho, além da memodéria e da intersubjetividade, conforme destaquei no inicio desta
subsecao, é pertinente apresentar as no¢des de imprinting cultural e de ecologia da
acao, com base no mestre Morin (2011, 2015, 2017). Trata-se de conceitos que
permitem identificar as condicbes que podem acionar a dinadmica entre a memodria,
cultura, linguagem e intersubjetividade, como processos indissociaveis da experiéncia

humana, e que apresento em detalhes na préxima subsecéao.
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1.1.3 Morin: imprinting cultural e ecologia da acéo

Por Morin (2011, 2015, 2017) ser um mestre com saberes construidos por
meio da articulacdo entre varias areas do conhecimento humano, ao dialogar com
este autor, procurei identificar suas contribuicbes a respeito da natureza das
experiéncias humanas, partindo, também, da relacéo entre cultura e linguagem. Entre
seus ensinamentos, dois conceitos se evidenciam oportunos para caminhar na
elaboracdo de uma compreensdo das experiéncias humanas na perspectiva do

imprinting cultural e a ecologia da agao.

A nocdo de imprinting cultural permite compreender a questdo dos
determinismos estabelecidos no plano cultural que agem como um processo
normalizador de légicas, pensamentos, acdes e outras dimensfes da vida humana.
Trata-se de um processo que, como afirma Morin (2011, p. 29), “marca os humanos,
desde o nascimento, com o selo da cultura, primeiro familiar e depois escolar,
prosseguindo na universidade ou na profissdo”. Em um certo sentido, o imprinting
cultural é a marca cultural que recebemos com nossas primeiras experiéncias, como
no ambito das relacdes familiares. Isso significa que a maneira como vemos o mundo,
a forma como construimos as relacdes e como pensamos, tudo vai se constituindo no

imprinting cultural, evidenciando nossas referéncias culturais.

Morin (2011, p.31) destaca a importancia de se reconhecer o imprinting e a

normalizacdo dos processos culturais como ciclicos ao afirmar que:

O imprinting e a normalizagdo asseguram a invaridncia que governam e
organizam o conhecimento, as quais, rotativamente, asseguram o imprinting
e a normalizacdo. Assim, a perpetuacdo dos modos de conhecimento e
verdades estabelecidas obedece a processos culturais de reproducédo: uma
cultura produz modos de conhecimento entre os homens dessa cultura, os
quais, através do seu modo de conhecimento, reproduzem a cultura que
produz esses modos de conhecimento.

A citacao acima permite inferir que, ao destacar o imprinting cultural como um
processo ciclico dos modos de reproducdo e de perpetuacdo dos modos de
conhecimento, Morin permite compreender que a cultura é um dos fatores
preponderantes no processo de formagcdo humana. Por esse papel importante da
cultura € que se torna pertinente compreender que determinados fundamentos

culturais séo originados pelo imprinting e eles impactam nos modos de producéo do
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conhecimento e na experiéncia humana. Trata-se de uma matriz estruturante cultural,

segundo Morin (2011, p.30), imposta ainda na nossa infancia e que

Desde entdo, [o imprinting] impede de ver diferentemente do que mostra.
Mesmo quando se atenua a forca do tabu, que proibe, como nefasta e
perversa, toda ideia n&o conforme, o imprinting cultural determina a
desatencéo seletiva, que nos faz desconsiderar tudo aquilo que néo concorde
com nossas crengas, e 0 recalque eliminatério que nos faz recursar toda
informacéao inadequada as nossas conviccées, ou toda objecao vinda de fonte
considerada ma. O imprinting manifesta seus efeitos mesmo em nossa
percepcao visual. (grifo do autor).

A influéncia da cultura na formacdo humana € um dos aspectos que Morin
(2011) destaca como ponto de partida para se compreender as cegueiras e 0S
desafios de um mundo em crise, inclusive crises humanitarias. Compreender a
influéncia do imprinting cultural € uma maneira de pensar formas de romper com o
ciclo determinista imposto por essa marca cultural, principalmente no que diz respeito
aos preconceitos, tabus e dogmas que possam cercear o conhecimento, repercutindo
na experiéncia humana. O imprinting cultural se constitui em trés niveis deterministas
gue impactam os modos de producdo do conhecimento e, logo, as experiéncias

humanas: os paradigmas, as doutrinas e os estere6tipos (MORIN, 2011, p.33).

Ao mesmo tempo em que ha o cerceamento dos modos de producédo do
conhecimento, Morin (2011, p.20, grifo do autor) ressalta que a prépria cultura “abre e
fecha as potencialidades bioantropoldgicas de conhecimento”. Ao destacar essa
abertura, Morin sinaliza que ha brechas para a ruptura do imprinting cultural, e,
segundo ele, a saida esta nos préprios elementos da cultura, no seu saber acumulado,
na sua linguagem, paradigmas e em seus métodos de aprendizagem e de

investigacao.

Para que essa brecha se transforme em possibilidades para a superacédo do
imprinting cultural, Morin (2011) apresenta trés propostas — a dialégica cultural, o calor

cultural e a possibilidade de expressao de desvios, expostas a seguir:

a) a dialogica cultural compreende a pluralidade e a diversidade de pontos de
vista, permitindo o intercambio cultural, a troca multipla de informacdes,
ideias, opinides, concepcoes, visbes de mundo. Trata-se de um intercambio

cultural que acolhe o conflito, a competicdo, a concorréncia, o antagonismo,
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porém, ao mesmo tempo, um intercambio controlado por regras bem claras

de convivéncia e de dialogo que evite 0s excessos e 0S extremos;

b) o calor cultural corresponde ao acolhimento da intensidade de confrontos,
trocas, polémicas entre opinides, ideias e concepc¢des, pensadas numa
perspectiva que possa induzir o abrandamento da rigidez do imprinting

cultural, visando superar extremos que fragilizam a condicdo humana,

c) a possibilidade de expressao de desvios supde e favorece a alteracdo de
imprinting cultural por meio da valorizacdo e da criagdo de espacos para as
minorias que discordam do sistema vigente e que se rebelam contra os
determinismos estabelecidos. Tais minorias sao, muitas vezes,
marginalizadas por serem desviantes dos dogmas, paradigmas e tabus
estabelecidos na cultura e que, se encontram espacos para Sse
expressarem, acabam por enfraquecer as normalizacbes. Para Morin
(2011, p. 34), “essas condi¢des aparecem nas sociedades que permitem o
encontro, a comunicagdo e o debate de ideias”. Nesse sentido, para a
presente pesquisa, a ideia de encontro e de comunicacdo torna-se
importante, pois é sob essas condi¢cdes que a experiéncia ludica pode
emergir e colaborar para a superagédo dos extremos, como, por exemplo,

os implicados pela competicdo desenfreada.

A compreensdo do imprinting cultural e das formas como a prépria cultura
pode enfraquecé-lo ou supera-lo, indica que a vivéncia de diferentes experiéncias
culturais € fundamental para que se possa superar as crises humanitarias enfrentadas
atualmente. Nesse sentido, identificar e compreender a nocéo de ecologia da acdo
também pode servir como uma forma de criar estratégias de enfraquecer como o

imprinting cultural se imp&e na experiéncia humana.

A nocao de ecologia da acao, segundo Morin (2017), se relaciona diretamente
a questao da incerteza que coloca o foco na experiéncia humana no campo da ética,
dimensdo humana que também sofre o impacto da normalizacdo criada pelo

imprinting cultural. Segundo Morin (2017, p.40-41):
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Mesmo supondo-se a consciéncia do bem e do dever, a ética encontra
dificuldades sem solugéo na simples consciéncia do “fazer bem”, do “agir pelo
bem”, do “cumprir seu dever”. Existe um hiato entre a intencédo e a agéo.
(grifos do autor).

Entre o saber e o dever ha uma distincdo que impacta na maneira como 0s
sujeitos podem desenvolver as propostas de enfraquecimento do imprinting cultural.
Ha uma relacdo intrinseca entre cultura e conhecimento que, no campo da acéo,
transformam ou ndo as normalizac¢des, os paradigmas e os dogmas a que submetem
0s sujeitos. A acdo, como movimento que provoca uma cadeia de outras acoes e
feedback, é trazida por Morin (2017), numa perspectiva complexa, numa perspectiva

ecolégica. Para Morin (2017, p. 41), € possivel entendé-la da seguinte forma:

Para compreender os efeitos de toda a agéo, inclusive a moral, precisamos
nos referir & ecologia da ag&o. A ecologia da acdo indica-nos que toda acao
escapa, cada vez mais, a vontade do seu autor na medida em que entra no
jogo das inter-retroagdes do meio onde intervém. (grifo nosso).

Partindo desse entendimento expresso por Morin, ressalto que uma acéo no
campo da cultura pode ser uma das formas de criar os desvios necessarios para o
enfraquecimento e até a superacdo do imprinting cultural, especialmente porque
invocard um elemento importante: a incerteza. Destaco essa possibilidade
considerando que, nessa perspectiva, embora o sujeito tenha uma intengéo ao realizar
uma acao, os resultados ou efeitos dela dependem, também, “das condi¢des proprias
ao meio onde acontece” (MORIN, 2017, p.42). A incerteza €, para Morin (2017), um
mecanismo introduzido pela ecologia da acdo e que nos permite acolher a ideia de
que, em se tratando de experiéncias humanas, “nenhuma ag¢ao tem a garantia de
seguir o rumo da sua intencdo” (MORIN, 2017, p. 46). Dai que, mesmo submetidos
ao imprinting cultural, hd sempre a possibilidade da ecologia da acdo: ha um devir que
nao pode ser totalmente previsivel e €, nesse campo, que a experiéncia humana pode
ser transformada, por exemplo, de uma experiéncia de guerra para uma experiéncia
de paz. E preciso, porém, que se contemplem alguns elementos intencionais na aco
que podem servir, como propde Morin (2017, p.63), ao desenvolvimento de um

“‘pensar bem”.

Interpreto que Morin (2017, p. 63), ao apresentar a no¢ao de ecologia da acao,
contribui também, de maneira pertinente, para a compreenséo da experiéncia humana

sob um viés ontologico, em especial pelo desenvolvimento de um pensar bem que se
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traduz numa nova forma de pensar e, a0 mesmo tempo, numa agéo a ser

empreendida:

Trabalhar pelo pensar bem reconhece a complexidade humana: ndo dissocia
individuo/sociedade/espécie; essas trés instancias interligam-se, gerando-se
reciprocamente, sendo fim e meios entre elas, mas ao mesmo tempo,
continuando potencialmente antagénicas. O individuo é sapiens/demens,
faber/mitologicus, economicus/ludens, prosaico/poético, uno e multiplo. (meu
grifo).

A explicagdo acima permite reconhecer que a complexidade humana € um
principio ético fundamental a ser considerado quando se pretende compreender a
natureza da experiéncia humana em suas diversas formas, mas principalmente em
seu sentido ontologico. Elaborar um pensar bem, conforme propde Morin (2017),
requer desenvolver um pensamento que se propde, ao mesmo tempo, distinguir e
religar os elementos que constituem o fendmeno da experiéncia humana. Seguindo
as contribuicbes desse mestre, continuarei na jornada, ampliando o horizonte tedrico
a respeito dos elementos ontolégicos que podem constituir a experiéncia humana,

principalmente, na perspectiva do sujeito economicus/ludens.

Ao final desta subsecéao, destaco que, com Gagnebin (2009, 2013), identifico
a coeréncia da reinsercdo da memdria e da narrativa como elementos da cultura que
inscrevem as experiéncias humanas nas dimensdes individuais e coletivas. Com
Benveniste (1989,1991), compreendo que a cultura € um fenbmeno humano que se
constitui na e pela linguagem em sua expressao pela intersubjetividade, permitindo
conferir um olhar ontolégico para as experiéncias humanas. Esses dois mestres
permitem, em um certo sentido, compreender a experiéncia humana como fendmeno
inscrito na relacao indissociavel entre cultura e linguagem, e que a partir da memoria
e da narrativa evidenciam a intersubjetividade estabelecida entre os sujeitos. Ao
expandir minha compreensao e evocar a no¢ao de intersubjetividade para interpretar
a experiéncia humana, amplio meu horizonte teorico, aprendendo com o mestre Morin
(2011, 2015, 2017), que os conceitos de imprinting cultural e ecologia da acao revelam

a possibilidade de incertezas no contexto da formag¢ao humana.

Seguindo a jornada, na proxima secdo continuo apresentando as
contribui¢cdes dos tedricos que permitem continuar a ampliacdo de horizontes sobre

os elementos ontolégicos que constituem a experiéncia humana.
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1.2 Os mestres da experiéncia

Nesta secédo, destaco dois mestres que sao fundamentais para elaborar uma
concepcao de experiéncia que abarque o ludico na perspectiva da formacao humana:
Benjamin (2009, 2018a, 2018b) e Dewey (1929, 1953, 1959, 1971, 2008, 2010).

Os ensinamentos desses dois autores contribuem para a compreensao da
experiéncia cultural como algo que emerge no ambito da memoaria, da narrativa e da
intersubjetividade, conceitos discutidos na secdo anterior. A no¢cao de experiéncia é
uma nocdo que também nao é univoca. Trata-se de um tema explorado em diferentes
areas do conhecimento e, por isso, € pertinente esclarecer a maneira como a

experiéncia cultural é entendida neste trabalho.

Por uma questdo didatica, primeiro apresento as contribuicdes do mestre
Benjamin (2009, 2018a, 2018b), procurando desenvolver uma nogéo ontoldgica de
experiéncia que seja coerente com o que discuti na se¢ao anterior e que se constitui
num processo intersubjetivo, por se inscrever na memoaria e nas historias narradas,
Oou seja, uma experiéncia identificada a partir da cultura e dos seus elementos

simbdlicos revelados pela linguagem.

1.2.1 Benjamin: experiéncia e narrativa

Benjamin (2009, 2018a, 2018b) é um mestre com uma producao tedrica
extensa. Suas obras servem de base para varios estudos em diferentes areas do
conhecimento. Como esclarecido na se¢ao anterior, € necessario situar as obras e 0s

conceitos do autor que contribuem para este estudo.

As obras de Benjamin (2009, 2018a, 2018b) evidenciam como esse mestre
pensa de maneira critica as transformacdes sociais decorrentes da urbanizacdo e
industrializacdo, e derivadas do impacto do capitalismo sobre os sujeitos. Como
pensador da condicdo humana, Benjamin (2009, 2018a, 2018b), desde jovem, se
interessou pela questdo da experiéncia a que vai atribuindo sentidos, a partir da

maneira como vai amadurecendo suas reflexdes. A nocdo de experiéncia proposta
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pelo autor pode ser localizada implicitamente e, as vezes, explicitamente, no conjunto

de seus textos, como relata o proprio autor (BENJAMIN, 2009, p.21):

Num de meus primeiros ensaios mobilizei todas as forgcas rebeldes da
juventude contra a palavra ‘experiéncia’. E eis que agora essa palavra tornou-
se um elemento de sustentacdo em muitas de minhas coisas. Apesar disso,
permaneci fiel a mim mesmo. Pois o meu ataque condiu a palavra sem a
aniquilar. O ataque penetrou até o amago da coisa. (grifo do autor).

Ao convocar a experiéncia como um elemento de sustentacdo de seus
pensamentos, Benjamin (2009) desenvolve uma nocao de experiéncia que serve de
base para a denuncia de um esvaziamento cultural, em curso desde o tempo de suas
reflexdes. Benjamin (2018b), ao abordar a reprodutibilidade técnica, apresenta a
nocéo de aura que, em um certo sentido, pode ser entendida como elemento essencial
da experiéncia estética e cultural. Nessa linha, a aura pode ser compreendida como
aquilo que constitui a experiéncia humana diante da obra’, e se revela como

experiéncia Unica de producao e acao em sua autenticidade e unicidade.

Embora o enfoque de Benjamin (2018b) seja mais diretamente pertencente
ao campo da arte, em especial a fotografia e o cinema, uma interpretacdo mais
contextualizada de sua critica aos processos de industrializacdo revela que esses
processos implicam a perda da aura. Essa perda impacta na sociedade e em todos
0s seus meios de producdo simbdlica. Por exemplo, ao reproduzirmos uma foto da
catedral da Sagrada Familia de Gaudi, ndo conseguimos reproduzir a aura de estar
diante da propria catedral, a experiéncia ndo serd auténtica. De Unicas e auténticas,
as obras passam a ser reproduzidas, fragmentadas e ressignificadas, assumindo
funcdes sociais diferentes, inclusive, para perpetuar valores sociais que podem servir
ao mercado de consumo, desviando-se do projeto e da intencdo do artista
(BENJAMIN, 2018Db).

Ainda numa perspectiva benjaminiana, ha um impacto na percepc¢do dos
sujeitos, em relacdo ao que vivem e ao que podem resgatar na memoria, ao entrar em

contato com a reproducédo e, ndo, com a obra, pois “mesmo a mais perfeita reproducao

7 A palavra “obra” no texto de Benjamin (2018b) é colocada no campo da estética e da arte. Porém,
estudiosos de seu trabalho, como Gagnebin (2013), ampliam a interpretacdo desse conceito, de modo que
se possa construir um sentido amplo sobre ele, aqui compreendido como produto, evento ou material
produzido pelos sujeitos, e sua originalidade de tempo e de condi¢éo de producéo.
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falta um elemento: 0 aqui e agora da obra de arte — sua existéncia Unica no local onde
se encontra” (BENJAMIN, 2018b, p.17). O mestre nos motiva a pensar, de maneira
critica, sobre os impactos da reprodutibilidade na cultura humana e, nesse sentido, de

que maneira corrobora, ou ndo, para a superagéo do imprinting cultural.

Retomando a nocdo de imprinting cultural, de Morin (2011), como aquilo que
conserva e normaliza comportamentos e praticas culturais, cogito que a nocao de
reprodutibilidade técnica proposta por Benjamin (2018b) acrescenta mais uma
camada pertinente a ser identificada no processo de refletir sobre a condicdo humana.
Para Benjamin (2018b), a reprodutibilidade técnica pode potencializar os mecanismos
conservadores da burguesia em detrimento da experiéncia cultural que emerge
genuinamente de determinado contexto social e cultural. Ao reproduzir a obra,
ampliando o alcance, os riscos da perda da autenticidade podem levar quem reproduz

e a propria obra a um desvio das intencfes do autor.

Entretanto, compreendo que Benjamin (2018b) ndo desenvolve uma reflexao
niilista a respeito dessa questao que coloca a reprodutibilidade técnica como vila que
normatiza experiéncias estéticas e culturais. A reprodutibilidade pode ser um desvio
no caso de ser utiizada como um mecanismo de reprodugdo dos valores
conservadores, ou melhor, utilizado para manter o imprinting cultural; no entanto,
também pode ser o processo que contribui com a democratiza¢do do acesso a obra,

ou seja, como um elemento também da ecologia da acao.

Benjamin (2018b) propde uma maneira de superar esse desvio, destacando
a importancia do resgate da esséncia espiritual humana, ou seja, ele propde utilizar a
reprodutibilidade de modo que possamos endossar praticas sociais norteadas por
valores democraticos, como destaca D’Angelo (2006, p.12). Esse resgate da esséncia
espiritual humana pode ser compreendido como a estratégia que vai promover, por
meio da linguagem, o compartilhamento das experiéncias estéticas, politicas, culturais
e sensoriais, que 0 sujeito vivencia ao ter contato com a obra, ainda que reproduzida.

Faco essa reflexdo a partir da seguinte contribuicdo de Gagnebin (2013, p.56):

Por certo, Benjamin ndo escapa, as vezes, a um tom nostalgico, tom comum,
alias, a maioria dos tedricos do “desencantamento do mundo” quando evoca
as “comunidades” de outrora nas quais memoria, palavras e praticas sociais
eram compartilhadas por todos. Porém, sua visada teérica ultrapassa de
longe esses acentos melancdlicos. Ela se atém aos processos sociais,
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culturais e artisticos de fragmentacao crescente e a secularizacao triunfante,
ndo para tentar tirar dali uma tendéncia irreversivel, mas sim, possiveis
instrumentos que uma politica verdadeiramente “materialista” deveria poder
reconhecer e aproveitar em favor dos excluidos da cultura, em vez de deixar
a classe dominante se apoderar deles e deles fazer novos meios de
dominacado(grifos da autora).

Gagnebin (2013) permite compreender que o projeto de Benjamin (2009,
2018a, 2018b) é colocar a experiéncia cultural como elemento central na ruptura dos
determinismos sociais implicados pelos processos industriais e de consumo.
Compreendo, nessa perspectiva, que, para Benjamin (2018b), a reprodutibilidade
pode, a0 mesmo tempo, servir aos processos de esvaziamento da experiéncia
cultural, além de ser uma aliada dos processos intersubjetivos transformadores. E
possivel, como sujeitos da cultura, apropriar-se da reprodutibilidade técnica como
instrumento de ampliagdo do alcance dos elementos transformadores que a cultura-

obra evoca.

O proprio Benjamin (2018a, 2018b) vivenciou praticas que ilustram uma praxis
de uso transformador da reprodutibilidade técnica, ao usar, por exemplo, o radio® para
amplificar o acesso a obras culturais que acreditava serem essenciais para o
desenvolvimento e formacao cultural e estética de criancas. Benjamin (2018b) permite
compreender, por exemplo, que em tempos de ampla digitalizacdo da reproducéo de
diferentes obras, é necessario estar atento as varias formas de utilizar esses
processos numa perspectiva da ecologia da acdo, ou seja, como meios de

transformacao cultural e social.

D’Angelo (2006, p.30-31) reforca essa possibilidade em Benjamin,
destacando sua pratica com o uso dos mecanismos da reprodutibilidade técnica que,
hoje, se encontram cada vez mais midiatizados e materializados em diferentes
linguagens:

Mal compreendido nos anos 1920, e talvez ainda hoje, pela maioria dos
intelectuais de esquerda, o poder da propaganda e das novas tecnologias de

comunicacao logo se revelou para Benjamin como um campo fértil a ser
trabalhado. Observando a influéncia crescente desses meios na formacao

8 Nos anos compreendidos entre 1927 e 1932, Benjamin apresentou programas voltados para criangas em
emissoras de radio de Berlim e Frankfurt, que consistiam, em sua maioria, na apresentacao de livros e pegas
infantis. Na obra A Hora das Criangas: narrativas radiofénicas de Walter Benjamin, é possivel identificar seu
esforco de utilizar o rddio como um mecanismo transformador da reprodutibilidade técnica.
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das criancas, da juventude e das classes trabalhadoras, sobretudo no periodo
de ascenséo do nazismo, Benjamin passou a se envolver cada vez mais com
atividades no jornal e no radio.

Diante dessa contribuicdo, saliento que Benjamin (2009, 2018a, 2018b)
coloca em pratica sua intencdo de se apropriar dos meios e mecanismos de
reprodutibilidade técnica para operacionalizacdo de algo que sirva a superacédo do
esvaziamento das experiéncias culturais. Benjamin (2018a) denuncia esse
esvaziamento como algo sobre o qual € necessario debrucar-se, em especial, se
percebemos, como € emergente, ainda, a criagdo de espacos e de oportunidades para

a troca de experiéncias, como ilustro abaixo, evocando Benjamim (2018a, p.20):

Torna-se cada vez mais raro encontrarmos pessoas que ainda sabem contar
alguma coisa. Cada vez mais frequentemente generaliza-se o embaraco
quando, num grupo, alguém pede uma histéria. E como se tivéssemos sido
privados de uma faculdade que nos parecia inalienavel, e era a mais segura
entre todas: a faculdade de trocar experiéncias. Uma causa desse fenbmeno
€ clara: a contacdo da experiéncia caiu. E parece que continuara a cair
infinitamente.

Esse € um esvaziamento que empobrece a experiéncia dos seres humanos
pela forca do distanciamento que a reprodutibilidade técnica impde, pela perda da
aura, e pela distancia que se forma entre as geracoes. Essa distancia emerge a partir
do momento em que a sociedade deixa de rememorar e compartilhar, de maneira
intersubjetiva, seu passado histérico e passa a se pautar pelo consumo de
informacdes que sdo reproduzidas e compartilhadas pelos meios de reproducéo,

como Benjamim (2018a, p. 20-21) destaca:

Com a Guerra Mundial, comegou a tornar-se manifesto um processo que
desde entdo ndo encontrou repouso. Nao reparamos que, quando a guerra
acabou, os soldados voltaram mudos dos campos de batalha? N&o mais
ricos, mas mais pobres em experiéncias comunicaveis. O que se difundiu dez
anos depois, com a enxurrada de livros sobre a guerra, ndo tinha nada a ver
com uma experiéncia passada de boca em boca. E ndo havia nada de
estranho nisso. Pois nunca experiéncias foram tdo fundamentalmente
desmentidas quanto a experiéncia estratégica, pela guerra da trincheira, a
experiéncia econdmica, pela inflagdo, a experiéncia corporal, pela batalha
com armamentos pesados e com avides, e a experiéncia ética, pelos
detentores do poder.

Para Benjamin (2009, 2018a, 2018b), a memoria e a narrativa sao, também,
dimensdes e formas de resisténcia politica e cultural que tém sido gradativamente
apagadas ou subvertidas pelos mecanismos capitalistas de condicionamento cultural
e social. Essa subversédo que esvazia as experiéncias humanas hoje, por exemplo,

pode ser identificada como a propria experiéncia de contagdo de historias.
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Atualmente, € comum que o contar histérias nos meios de reproducdo seja
apresentado, muitas vezes, como uma potente estratégia de marketing em detrimento
do compartilhamento de experiéncias humanas genuinas. A questdo que, entédo, se
coloca é: quem conta a histéria, no caso das estratégias de marketing®, ndo séo os
sujeitos que vivem as experiéncias, mas o discurso publicitario de grandes
corporacdes. Gagnebin (2013, p.57-58) corrobora minha compreenséo, em especial
guando se debruca sobre a nocao de experiéncia presente no ensaio O Narrador, de
Benjamin:
Primeiro, a experiéncia se inscreve numa temporalidade comum a varias
geracbes. Ela supbe, portanto, uma tradicdo compartilhada e retomada na
continuidade e temporalidade das sociedades “artesanais”, diz Benjamin em
“O Narrador”, em oposigcdo ao tempo deslocado e entrecortado do trabalho
no capitalismo moderno. Essa tradicdo ndo configura somente uma ordem
religiosa ou poética, mas desemboca também, necessariamente, huma
pratica comum; as histérias do narrador tradicional ndo sdo simplesmente
ouvidas ou lidas, porém, escutadas e seguidas; elas acarretam uma

verdadeira formagdo (Bildung), vélida para todos os individuos de uma
mesma coletividade. (grifos da autora).

Ainda que os mecanismos da reprodutibilidade técnica possam esvaziar as
experiéncias humanas, Benjamin (2009, 2018a, 2018b) nos indica que a saida esta
no resgate do narrador, ou seja, do sujeito que compartilha suas experiéncias. Um
resgate que pode ocorrer pela reconfiguracdo das formas de uso dos mecanismos da
reprodutibilidade técnica, e pela estratégia de criacdo de oportunidades de
compartilhamento genuino de experiéncias. Nesse sentido, criar espacos em que
contar historias possa ser um elemento ladico constitutivo da experiéncia humana é
um dos muitos caminhos para uma transformacéo social. Para Benjamin (2009,

p.101), compartilhar histérias:

Ndo se trata apenas de um caminho para assenhorar-se de terriveis
experiéncias primordiais mediante o embotamento, conjuro malicioso ou
parddia, mas também de saborear, sempre de novo e da maneira mais
intensa, os triunfos e as vitdrias. O adulto, ao narrar uma experiéncia, alivia 0
seu coracao dos horrores, goza duplamente uma felicidade.

% Por ndo compor, de maneira central, os fundamentos deste trabalho, para melhor aprofundamento do
tema “contagéo de histdria no campo do marketing”, indico a leitura da obra “Histérias que inspiram:
como o storytelling pode cativar consumidores, influenciar o publico e transformar seus negdécios”, de
Kindra Hall.



43

Benjamin (2009, 2018a, 2018b) ndo viveu nos tempos da internet, mas
conjecturo que, como pensador compromissado com o0s excluidos, ele estaria
contribuindo com as proposicdes tedricas que fundamentam essa reconfiguracao,
inclusive por meio do brincar e do ladico. Talvez Benjamin (2009) tenha se debrucado
de maneira mais profunda na questdo do brincar e do ladico numa perspectiva de
experiéncia cultural educativa, pois um de seus compromissos, identificavel em seus
textos, é com a transformacdo social pela experiéncia cultural, inclusive pelas

experiéncias ludicas.

Destaco que, para Benjamin (2009, p.102), “a esséncia do brincar ndo € um
“fazer como se”, mas um “fazer sempre de novo”, transformacéo da experiéncia mais
comovente em habito. O hébito que, na perspectiva de Benjamin (2009), emerge da
transformacao da experiéncia mais comovente, destaca a intencédo desse mestre de
articular a educacdo por meio das experiéncias culturais vividas comoventemente.

Nesse sentido, concordo com D’Angelo (2006, p.34) quando lembra que “ para
Benjamin a educacédo verdadeira é a que envolve reciprocidade, mesmo, ou talvez

sobretudo, quando se trata de aprender por culturas diferentes”.

Diante dessas proposicdes tedricas, compreendo que a no¢ao de experiéncia
comovente, proposta por Benjamin (2009), passa pela reinsercdo dos elementos
ontolégicos, memoadria e narrativa, que constituem a intersubjetividade cultural.
D’Angelo (2006, p.15) destaca ainda que Benjamin “deixou em aberto a possibilidade
de construgdo de um novo conceito de experiéncia”, pois a ideia de experiéncia
comovente proposta por Benjamin (2009) € muito coerente com uma proposta aberta
do conceito de experiéncia. Na minha interpretacdo, ao agregar a palavra
“‘comovente”, Benjamin (2009) permite construir uma nocédo de experiéncia que se
inscreve na complexidade humana, em um continuum ontolégico que desperta e que

comove 0S sujeitos para que pensem e narrem suas existéncias.

Seguindo nessa linha de tedrica de abertura do conceito de experiéncia a
partir de Benjamin (2009, 2018a, 2018b), recorro ao mestre Dewey (1929, 1953, 1959,
1971, 2008, 2010), cronologicamente anterior, e nele encontro uma contribuicdo
essencial para a elaboracdo de uma nocdo de experiéncia ainda mais lapidada na

relacdo entre educacdo e cultura, que apresento na proxima subsecao.
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1.2.2 Dewey: experiéncia educativa

Elaborar uma compreensao sobre o conceito experiéncia, do ponto de vista
da relacdo educacgédo e cultura, € sempre um desafio. Calcaterra (2015, p.111-112)

reforca essa percepc¢ao ao afirmar que:

Uma clara compreensédo do conceito de experiéncia €, sem dlvida, a tarefa
tedrica mais ardua para quem se dedica ao estudo da filosofia deweyana.
Nao por acaso, nos Ultimos anos de sua vida, Dewey decidiu, embora a
contragosto, abandonar o termo “experiéncia” em beneficio do conceito de
“cultura”, de conotagcdo menos filosdfica, precisamente por ter tomado
consciéncia de que aquele impedia seus interlocutores de apreciar a
caracteristica especifica de sua proposta filoséfica. De fato, era demasiado
forte a associagao do termo “experiéncia” com a ideia de processos mentais
privados, separados do mundo externo, do qual derivam e a que fazem
referéncia, para que o esforco de um Unico pensador, por maior e mais
influente como era Dewey, pudesse mudar radicalmente seu significado.
(grifo do autor).

A reflexdo de Calcaterra (2015) revela um ponto de partida pertinente para
iniciar um dialogo com Dewey (1929,1971), a respeito da forma como esse mestre
pensa e propde a concepgdo de experiéncia educativa. Primeiro, ao abandonar o
conceito de experiéncia em beneficio do conceito de cultura, como observa Calcaterra
(2015), Dewey da uma guinada tedrica que, em um certo sentido, extrapola suas
contribuicdes para além da escola pragmatista. A guinada, como identifica Calcaterra
(2015, p.112), indica uma tentativa do pensador de tornar plausivel uma contradi¢cdo
que “ndo é assimilavel as concepcgdes tradicionais defendidas por filosofos
empiristas”. Nao é assimilavel porque Dewey (1929,1953,1959,1971,2008,2010) vai
expandir e abrir a forma como se pode compreender a experiéncia: fenébmeno humano
gue ndo €&, em si, uma dimensao hermética e determinada nem passivel de ser

classificada num Unico viés.

Diante dessa possibilidade teérica, promovo uma interlocu¢cdo com outros
autores que estudam o conceito de experiéncia na obra de Dewey, procurando
elaborar, também, uma compreensao que possa contribuir com este trabalho. Sobre
0 conceito de experiéncia, Dewey (1929, 1953,1959,1971,2008,2010) dialoga, de
forma significativa, com a nocdo atribuida ao termo por Benjamin (2009, 2018a,
2018b), principalmente no sentido de conceber experiéncia numa perspectiva aberta,
em continua construcéo. Parto desta interpretacdo apoiada nos trabalhos de Pagni
(2009, 2014) e Cansi (2020) que aproximam Dewey
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(1929,1953,1959,1971,2008,2010) e Benjamin (2009, 2018a, 2018b), para elaborar

uma concepcao de experiéncia.

Pagni (2014, p.64) destaca que experiéncia, do ponto de vista deweyano,

pode ser entendida numa perspectiva ontologica, da forma que segue:

Em seu sentido restrito ao género humano, a experiéncia possui uma
particularidade: o homem é o Unico organismo vivo que atribui significado as
suas relacdes com o ambiente e consigo mesmo, em um tempo e em cada
situacao gracas a sua capacidade de percebé-las, de imagina-las e de pensa-
las. Desse modo, as experiéncias do passado podem ser reconstruidas por
meio do pensamento reflexivo humano, os significados que lhes foram
atribuidos podem ser reformulados diante da sua inadequacéo para designar
e de sua ineficacia para resolver os problemas emergentes no presente,
assim como o0s planos que as orientam podem ser revistos em busca de
outros, no futuro, que sejam mais adequados a conducéo inteligente da vida.

Destaco a contribuicdo de Pagni (2009, 2014) por se tratar de uma reflexao
que permite identificar a possibilidade de pensar experiéncia numa perspectiva
ontolégica que também dialoga com a maneira como Benjamin (2009, 2018b) nos faz
compreendé-la. Nesse sentido, concordo também com Cansi (2020, p.39), que
destaca que ambos 0s autores vao conferir a experiéncia uma perspectiva ciclica, pois
“é uma experiéncia que nos faz reviver, recordar, rememorar e ressignificar algo que

tinhamos como referéncia”.

Seguindo na tarefa desafiadora de compreender a experiéncia a partir de
Dewey (1929,1953,1959,1971,2008,2010), ainda tendo como constructo tedrico as
contribuicdes de Benjamin (2009, 2018a, 2018b), continuo desenvolvendo esse
exercicio tedrico por estar segura de que € nessa linha que posso ancorar 0S
fundamentos de uma concepcéo ontolégica da experiéncia humana, que me permite
compreender o fenbmeno estudado neste trabalho. Considerando as interlocucfes
gue estabeleci com Calcaterra (2015), Pagni (2009, 2014) e Cansi (2020), avango na
tarefa de compreender o conceito de experiéncia educativa tendo em mente que
dimensdo educativa ndo € s6 um adjetivo. Considero, como os autores citados
anteriormente, que a dimensdo educativa é um elemento central em Dewey
(1929,1953,1959,1971,2008,2010), ao postular uma obra em prol de uma sociedade
democratica. Acrescento que a dimensdo educativa se refere a um projeto, uma
intencdo politico-pedagdgica, como, similarmente, identifico em Benjamin (2009,

2018a, 2018Db).
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O projeto de Dewey (1929,1953,1959,1971,2008,2010), no que diz respeito a
experiéncia, pode ser compreendido como um projeto de transformacao social pelos
valores de liberdade, democracia e cooperagao pois, segundo esse autor, “a questéo
que desejaria levantar refere-se a porque preferimos métodos democraticos e

humanos aos métodos autocraticos” (DEWEY, 1971, p. 24).

Elaboro esse raciocinio a partir do pensamento do proprio Dewey (1971),
quando esse mestre apresenta o conceito de continuum experiencial, por mim
interpretado como uma concepcao ontologica da experiéncia humana. Ontologico
também porque a ideia de continuum permite abertura, expansao e transformacéo do
sujeito que aprende e que articula uma experiéncia a outra, podendo transformar sua

condicdo humana.

Dewey (1971, p.23) coloca a questdo do continuum como um principio que
“se aplica sempre que tivermos que discriminar entre experiéncias de valor educativo
e experiéncias sem tal valor” ). Explicitando, com mais profundidade, o principio de
continuum experiencial no processo educativo, reproduzo um trecho do proprio autor
(DEWEY, 1971, p.26):

A concepgdo ampla envolve a formacéo de atitudes tanto emocionais, quanto
intelectuais; envolve toda nossa sensibilidade e modos de receber e
responder a todas as condi¢cbes que defrontamos na vida. Desse ponto de
vista, o principio de continuidade de experiéncia significa que toda e qualquer
experiéncia toma algo das experiéncias passadas e modifica de algum modo,
as experiéncias subsequentes.

Dewey considera o continuum experiencial um fundamento essencial para
gue se compreenda o termo que cunha como experiéncia educativa. Além de ser um
fundamento essencial, o conceito também é importante para que se compreenda que
a experiéncia humana é “uma forgca em marcha” (DEWEY, 1971, p.29), ou seja, um
devir ontoldgico. Nesse sentido, para Dewey ( 1971), a experiéncia educativa € aquela
que se abre, que permite a curiosidade, fortalece a iniciativa e “suscita desejos e
propoésitos suficientemente intensos para conduzir uma pessoa para onde preciso for
no futuro” (DEWEY, 1971, p.29).

Compreender a concepcao de experiéncia educativa, como propde Dewey

(1971), € uma maneira de considera-la elemento de transformacao cultural e social.
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Trata-se de um fendmeno que evidencia a intersubjetividade e a articula com a
memoria e com a narrativa, de modo que se possa superar 0 esvaziamento da
experiéncia, como denunciado por Benjamin (2009, 2018b). Ao ser um mecanismo de
superacédo do esvaziamento da experiéncia humana, a experiéncia educativa também
€ um agente da ecologia da acdo que pode impactar nos determinismos impostos pelo

imprinting cultural, como observou Morin (2011, 2015).

A experiéncia como elemento ontolégico da condi¢cdo humana é tao relevante
do ponto de vista da defesa dos valores civilizatérios que Dewey (1971, p.31)
denunciou que, ao ser negligenciada, € possivel que se volte para uma ruptura do

tecido social, como o autor argumenta:

Toda genuina experiéncia tem um lado ativo, que muda de algum modo as
condicdes objetivas em que as experiéncias se passam. A diferenca entre
civilizacdo e estado selvagem, para tomar um exemplo em grande escala,
decorre do grau em que prévias experiéncias mudaram as condi¢des
objetivas em que se passam as experiéncias subsequentes. Destruidas as
condi¢des externas da presente experiéncia civilizada, cairemos, por algum
tempo pelo menos, nas condigBes primitivas.

Dewey permite considerar, primeiro, que o continuum experiencial ajuda a
identificar uma experiéncia educativa; segundo, que do ponto de vista intersubijetivo,
a experiéncia ndo evoca somente 0 que esta interno ao sujeito, mas também, no
coletivo, na sociedade. Diante dessa reflexdo, destaco a nogdo de experiéncia
educativa como essencial para a compreensao do fenébmeno estudado neste trabalho.
Essencial porque, considerando as contribuicbes de Dewey (1929,1953,1959,1971,
2008,2010) e de Benjamin (2009, 2018a, 2018b), compreendo que, do ponto de vista
tedrico, ha uma relacdo ontoldgica entre a experiéncia educativa e a experiéncia
lidica. Entretanto, € necessario elaborar uma compreensdo sobre a nocdo de
experiéncia ludica a partir dos construtos tedricos que 0s mestres apresentados até

aqui elaboraram.

Seguindo a jornada e encontrando outros mestres, orientadores na tarefa de
compreender a nogdo de experiéncia ludica, na proxima segdo apresento as
contribuicdes dos guardides do ludico: Huizinga (2010), Salen e Zimmerman (20123,
2012B) e Maturana (1998) e Maturana e Zoller (2004).
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1.3 Os guardides do ludico

Para seguir na proposicdo de se compreender a experiéncia ludica como
elemento da cultura humana, torna-se pertinente desenvolver uma compreensao

sobre o ludico.

Muitas vezes, o ludico tem sido colocado como um elemento muito relevante
para 0s processos educacionais, como destacam Schwartz (2014), Salen e
Zimmerman (2012a, 2012b) e Maturana e Zoller (2004); entretanto, Huizinga (2010) e
Orlick(1978) destacam um possivel desequilibrio entre a valorizagcdo dos processos

de competicdo em detrimento das experiéncias ludicas.

Como mestres guardifes do ludico, os autores mencionados no paragrafo
anterior contribuem para a nocao de experiéncia ludica que esta sendo desenvolvida
neste trabalho e, por isso, nas proximas subsecdes, apresento seus principais

conceitos que também contribuem com o presente trabalho.

1.3.1 Resgatando o homo ludens

Um mestre fundamental para compreender a importancia da dimenséo ludens
na constituicdo dos sujeitos € Huizinga (2010), com sua filosofia sobre 0 homo ludens
e 0 elemento ladico como constructo da cultura humana., A visdo desse filésofo nos
permite compreender que ha uma indissociabilidade entre o ludico e as outras
dimensdes que constituem a ontologia dos seres humanos. Essa visédo, que integra o
ltdico na constituicdo do sujeito, dialoga com a perspectiva de homo complexus, de
Morin (2015), na medida em que ela também agrega, entre varias outras dimensdes
humanas (homo demens, homo economicus, homo faber etc.), a no¢cdo de homo

ludens.

Nesse sentido, observando alguns aspectos da relacdo desigual entre as
dimensdes homo economicus e homo ludens que constituem as experiéncias culturais
dos sujeitos, fundamento-me em Huizinga (2010, p. 229) que denuncia a decadéncia

do elemento ludico na cultura, como revela a citacdo a seguir:



49

Cada vez mais fortemente se nos impde a triste conclusédo de que o elemento
ludico da cultura se encontra em decadéncia desde o século XVIII, época em
gue florescia plenamente. O auténtico jogo desapareceu da civilizacdo atual,
e mesmo onde ele parece ainda estar presente trata-se de um falso jogo, de
modo tal que se torna cada vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comecga
0 ndo-jogo.
No excerto acima, destaco a reflexado a respeito da decadéncia do elemento
lidico na cultura que, na contemporaneidade, pode ser observada pela maneira como
esse traco costuma ser utilizado, ao invés de ser experienciado, como também

denunciou Alcantud (1993).

As denuncias de Huizinga (2010) e Alcantud (1993) sdo pontos de partida
pertinentes para se investigar um possivel desequilibrio entre as dimensdes
economicus ludens da atual condicdo humana. Esse desequilibrio pode ser um dos
mecanismos encontrados nos processos culturais, em especial sob a constituicdo do
gue Morin (2011,2015) denomina imprintings culturais. Segundo Alcantud (1993), a
dimensao utilitaria do ludico tem sido o maior foco das experiéncias culturais humanas
desde que essa dimensdo humana se tornou algo a ser reproduzido em termos
utilitaristas e capitais. Como um mestre guardido do ludico, Huizinga (2010) apresenta
argumentos tedricos, que podem ser interpretados como uma defesa do ladico frente

a forca dos processos de coisificacdo das experiéncias humanas

A palavra ladico pode ser entendida como acao ou ato de brincar e/ou jogar,
mas para Huizinga (2010), o ludico € uma dimenséao do espirito humano que extrapola
0 que a sociedade insiste em chamar de jogo: o ludico é uma manifestacdo da

linguagem pelo jogo.

Para esse mestre, o jogo € uma realizacdo do ludico, ndo podendo ser
compreendido como um termo que abarca somente as noc¢des de brincadeira ou
competicdo. Ao contrario, o jogo € muito mais que um fenémeno fisiolégico,
psicolégico ou social; como elemento da cultura humana, ele “¢ uma fungao
significante, isto €, encerra um determinado sentido” (HUIZINGA, 2010, p.5-4). Essa
concepcao de ludico e de jogo revelam um viés particularmente interessante para este
trabalho investigativo pois, conforme Huizinga (2010) destaca, ha uma interpretacéo
equivocada de que o que pode ser nomeado como jogo na contemporaneidade, por
exemplo, ndo necessariamente vai se constituir como um fendmeno ladico. Nesse
sentido, Huizinga (2010, p.221) destaca:
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Procurar ver se ha um conteldo ludico na confuséo da vida moderna pode
nos levar a conclusdes contraditérias. No caso do esporte, temos uma
atividade nominalmente classificada como jogo, mas levada a um grau tal de
organizacado técnica e de complexidade cientifica que o verdadeiro espirito
ludico se encontra ameacado ao desaparecimento.

Na citacdo acima, o autor permite uma reflexdo a respeito dos equivocos que
a contemporaneidade tem gerado por adicionar ao que poderia ser genuinamente
ladico, elementos e caracteristicas de utilitarizacdo do jogo. Quanto a esse aspecto,
destaco o conceito de Circulo Magico que Huizinga (2010) propde e que se relaciona
diretamente com a sua concepcao de ludico em que ha, necessariamente, a ideia de
gue para que se vivencie a experiéncia ladica € necessario a criacdo de um espaco
em que o jogo, como o ludico em acao, acontece. Esse espaco é o lugar em que o
sujeito decide, de modo voluntério, que vai participar do jogo, aceitando suas regras,
0os combinados estabelecidos pelos jogadores e a maneira em que os artefatos do
jogo que esta sendo jogado se manifesta, tanto do ponto de vista fisico e material,

guanto da perspectiva da imersao e do imaginario.

Essas caracteristicas do Circulo Magico sao, em termos de compreender que
um jogo € o ladico em acdo, como propde Huizinga (2010), exigem que 0s sujeitos
decidam patrticipar voluntariamente e é esse um ponto de tensdo quando se pensa em

utilizacéo do ladico como algo replicavel, consumivel, como é a perspectiva do capital.

Nesse sentido, considerando o ludico como uma dimensdo do sujeito, a
medida que ocorre 0 seu desaparecimento ou utilitarizacdo, ocorrem impactos na
condicdo humana que podem ser destrutivos, especialmente, quando observamos
uma crescente volta de valores reacionarios na sociedade. Valores esses que
propagam questionamentos sobre os direitos humanos e principalmente o culto a
violéncia e a disseminacdo de valores de guerra, elementos que Orlick (1978),
Maturana e Zoller (2004), Brotto (2013) e Martini (2020) destacam caracterizar as

sociedades altamente competitivas.

A partir da valorizag&o da nocéo de ludico que Huizinga (2010) propde, Orlick
(1978) desenvolve a ideia de que € resgatando as experiéncias voluntarias, livres,
genuinamente ludicas e, especialmente, cooperativas, que se torna possivel superar
alguns desafios culturais e sociais da nossa sociedade, como por exemplo, a

superacdo da cultura de guerra. Nessa linha, Maturana e Zoller (2004) também
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indicam que é na superacdo da competicdo exacerbada e na valorizacdo de
processos ludicos e cooperativos que é possivel superar a valorizacdo das culturas

de violéncia e de guerra.

O resgate do ludico na formacao do sujeito, ou seja, o resgate da dimenséo
homo ludens na maneira de existirmos, como proposto por Huizinga (2010), ndo é
somente uma questdo que se relaciona com o equilibrio da relagdo economicus
ludens, mas também, uma questao de agir em prol da reconstrucdo do tecido social
que, cada vez mais, parece rompido, como destaca Morin (2015) ao mencionar as

diferentes formas de violéncia perpetradas pelos imprintings culturais.

Uma das inquietacdes que contribuem para 0 processo investigativo deste
trabalho € um questionamento pontual, feito por Huizinga (2010, p.218), quando
indaga: “O problema que aqui nos interessa é o seguinte: em que medida a cultura

atual continua se manifestando através de formas ludicas?”

E considerando essa inquietacdo que se torna pertinente compreender como
as experiéncias humanas em relacao ao ludico estdo sendo vividas e interpretadas
pelos sujeitos em diferentes contextos, como na presente pesquisa. Dando
continuidade a apresentacdo dos mestres que contribuem com as bases teoricas
desta pesquisa e integrando a concepcéo de experiéncia ao conceito de ludico, é
necessario, também, apresentar a maneira como a nocado de experiéncia ludica, &
compreendida a partir de Salen e Zimmerman (2012a, 2012b), de Maturana e Zoller
(2004), e de Schell (2011) e Murray (2003).

1.3.2 O conceito de experiéncia ludica

O desafio de enfrentar os imprintings culturais que podem manter valores
deterministas e reacionarios, passa pela necessidade de resgate de valores mais
éticos e humanos. Nesse sentido, tentando seguir a inquietacdo de Huizinga (2010) a
respeito das formas ludicas manifestadas na cultura, os guardides do ludico, Maturana
(1998) e Maturana e Zoller (2004), sugerem uma nocéo de experiéncia ludica que vai

incrementar a necessidade das emog¢fes como dinamos para as mudancas culturais.
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Esses autores teorizam as relacdes entre a cultura e o emocionar, numa
perspectiva que, interpreto, ocorre pelas experiéncias ladicas. Maturana e Zoller
(2004, p.144) se conectam com a ideia de decisdo voluntéria estabelecida no Circulo
Magico que Huizinga (2010) apresenta ao mencionar a dimenséo ludica nas relacdes

entre jogo e cultura:

Na vida diaria, o que queremos conotar quando falamos em brincar é uma
atividade realizada como plenamente valida em si mesma. Isto é, no cotidiano
distinguimos como brincadeira qualquer atividade vivida no presente de sua
realizacdo e desempenhada de modo emocional, sem nenhum propésito que
Ihe seja exterior.

Para esses autores, assim como também para Morin (2011, 2015, 2017),
Gagnebin (2009, 2013), Benveniste (1989,1991) e Huizinga (2010), ndo ha separacéo
entre sujeito-cultura-linguagem, sendo a ludicidade elemento constituidor da
experiéncia humana. Para Maturana (1998) e, especialmente, Maturana e Zoller
(2004, p.34-35), a cultura humana é uma rede de conversacgdes, que surge quando
uma lingua comeca a conservar sua propria maneira de viver, geracao apos geracao,
a partir das articulacdes entre acfes e emocdes. De acordo com esses autores, para
gue aconteca atualizacdo, resgate ou mudanca cultural, € preciso que ocorra uma
mudanca do emocionar humano, ou seja, € preciso que 0S Sujeitos vivenciem
experiéncias ludicas que transformem a forma de se emocionar. Para Maturana e
Zoller (2004, p.102), “A democracia ndo € um produto da razdo humana: é uma obra

de arte, uma producéo de nosso emocionar.”

Com base nos autores citados, compreendo que 0 emocionar € um conceito
gue pode ser entendido como um conjunto de experiéncias que se manifestam no
limiar das emoc0@es, materializadas na linguagem humana. Como Maturana e Zoller
(2004) destacam o papel do ludico como um elemento do emocionar na construgédo
de uma sociedade democratica, € possivel entender que o fenbmeno do vivenciar as
emocoOes em relagdes intersubjetivas passa por um resgate da dimensao ludens da
experiéncia humana. Assim, € na mudanca do emocionar que € possivel a
transformacao cultural e social, principalmente no que diz respeito a uma mudanca de
uma cultura de guerra para a cultura de paz (MATURANA e ZOLLER, 2004).

Para esses autores, a experiéncia ladica € um dos elementos essenciais em

um processo de mudanca, ou melhor, de renovacédo do emocionar frente ao que vou
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resgatar como possibilidade de superacdo dos imprintings culturais que fragilizam os

sujeitos.

Ainda sobre a relacdo entre a experiéncia ludica e o emocionar, Carvalho
(2016, p.25), indica que:

[...] as emocgBes sdo fatores importantes para facilitar o discernimento do
individuo, bem como sua capacidade de pensar, 0 que faz cair por terra o
pensamento de certas linhas filoséficas (idealistas) e do senso comum em
separar razéo e emogéo.

N&o sdo apenas Maturana e Zoller (2004) e Carvalho (2016) que tratam da
relevancia da emocao para a hocao de experiéncia ludica para as mudancas culturais
pelo emocionar. Retomando a relacdo entre ludico e jogo (HUIZINGA, 2010), Salen e
Zimmerman (2012b, p.28) também consideram que “interpretar os jogos como objetos
simbdlicos, como textos culturais que refletem seus contextos, € uma maneira de

entender os jogos como cultura”.

Os autores citados no paragrafo anterior definem a experiéncia ludica a partir
do ato de experienciar um jogo. Expandindo essa percepcdo, compreendo ser
também possivel vislumbrar essa experiéncia numa perspectiva ontoldgica, partindo

do que Salen e Zimmerman (2012a, p.36) argumentam:

Interagir com um jogo € experienciar o jogo: ver, tocar, ouvir, cheirar e provar
0 jogo; mover o corpo durante o jogo, sentir emocdes sobre o resultado do jogo
em andamento, comunicar-se com outros jogadores, alterar os padrbes
normais de pensamento. Ao contrario das formas matematicas claras das
regras, a interagédo lidica experiencial de um jogo € difusa, obscura e confusa.
Mas é nesse ambito que os jogadores realmente participam de um jogo,
entrando na interacao ladica significativa.

Interpreto que, ao conferir uma nog¢do de experiéncia lidica a partir do
elemento significativo, como ilustra o excerto acima, Salen e Zimmerman (2012a)
colocam a ideia de jogo no campo da intersubjetividade e da condicdo humana, como
Huizinga (2010). Partindo de suas teorizacbes a respeito dos processos interativos
lidicos no ambito dos jogos como elementos da cultura, Salen e Zimmerman (2012a,
2012b) articulam, de maneira profunda, as relacdes estabelecidas entre experiéncia
lddica e mudanca cultural. Para os autores (SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p.25),
similarmente a Huizinga (2010) e a Maturana e Zoller (2004), o ludico tem potencial

transformador da cultura, como ilustra a citagéo a seguir:
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Desde os objetos produzidos pelo jogador, tais como skins (temas), mods
(extensdes do jogo) ou patches (corregcbes do software do jogo), até RPGs
nos quais os jogadores exploram e alteram sua identidade pessoal, 0os jogos
tém potencial de transformar a cultura.

O pensamento de Salen e Zimmerman (2012) reforca a nocdo de que o ladico
€ um elemento que constitui a condicdo humana com potencial transformador e, talvez
por isso, em sociedades nas quais 0 objetivo seja a dominagdo humana e nao a
democracia exista pouco espaco para que o ludico se manifeste, como denunciou
Huizinga (2010),

Esse espaco para o ludico, é desprivilegiado porque € de se inferir que na
relacdo economicus-ludens, a dimensdo economicus tem sido mais privilegiada. Os
impactos dessa desigualdade podem ser observados em varios processos
reacionarios e antidemocraticos contemporaneos. Uma reflexdo que Huizinga (2010),
Maturana e Zoller (2004) e Salen e Zimmerman (2012a, 2012b) permitem elaborar é
que pelo jogo, ou melhor, pela experiéncia ludica, é possivel se transformar. Porém,
€ necessaria a construcdo de oportunidades para que essas experiéncias ludicas
significativas possam ser vividas e possam gerar emocodes transformadoras. Resgato,
aqui, 0 mestre da concepc¢ao de experiéncia, Dewey (1971), ao postular que “o que
define uma experiéncia em sua singularidade é a emocgéo” (DEWEY, 2010,119). A
relacdo entre experiéncia ludica significativa e emocdo, visando a transformacéao
cultural para a superacdo de imprintings culturais reacionarios € pertinente porque,
ainda segundo Dewey (2010,p.118-119):

Alegria, tristeza, esperanca, medo, raiva ou curiosidade séo tratados como
se, por si s6, cada um fosse uma espécie de entidade que entra em cena ja
pronta [...]. Na verdade, quando significativas, as emocdes sdo qualidades de
uma experiéncia complexa que se movimenta e se altera.

Complementando essa linha de pensamento, a partir da ideia de emocéao
significativa, numa perspectiva do jogo, Salen e Zimmerman (2012a, 2012b) trazem

0 conceito de experiéncia relacionando-a com a interagao ludica:

Aprender a criar boas experiéncias de jogo para os jogadores - experiéncias
gue tém sentido e sdo significativas - € uma meta do design de jogos bem-
sucedido, talvez a mais importante. Chamamos esse objetivo de design de
interacdo ludica significativa (meaningful play) o conceito central da nossa
abordagem."(Salen e Zimmerman, 2012, p.49).
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Segundo Salen e Zimmerman (2012a, 2012b), nem tudo que recebe 0 nome
de jogo tera potencial transformador em nossa sociedade, pois sdo as experiéncias

lidicas que atuam no campo das emocgdes que podem empreender essa acgao.

Esses autores destacam que “a interacdo ladica transformadora ocorre
guando o movimento livre de interacdo ludica altera as estruturas mais rigidas onde
ela ocorre de maneira que somente alguns jogos provocam uma transformacao
cultural”’. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012a, p. 26)

Na mesma linha de diferenciacao entre jogos que transformam e jogos que
reforcam estruturas culturais, Orlick (1978) observa que nem todos o0s jogos provocam
experiéncias ludicas genuinas, como por exemplo, jogos altamente competitivos, que
reforcam, inclusive, valores culturais considerados reacionarios, do ponto de vista da

democracia.

Pelo exposto até aqui, € possivel compreender o potencial transformador da
experiéncia ludica, em especial quando se busca uma transformacéo cultural que
privilegie processos democraticos. Nesse sentido, torna-se pertinente identificar quais
jogos podem promover essas experiéncias ludicas transformadoras, e € a partir dessa
necessidade que Salen e Zimmerman (2012a, 2012b), Orlick (1978), Brotto (2013) e
Martini (2020) indicam o elemento cooperativo como pertinente no jogo. Além da
cooperacao, Salen e Zimmerman (2012b, p.57) adicionam um outro elemento
igualmente pertinente que denominam “interagéo ludica narrativa”, distinguindo jogos
gue permitem cooperar e elaborar narrativas, colocando foco na intersubjetividade e
nas relagdes humanas. Outro autor que contribui para reforcar o potencial da
articulacdo entre narrativas e jogos € Schell (2011,p.263), ao afirmar que “as
narrativas e jogos podem ser pensados como maquinas que ajudam a criar

experiéncias ludicas”.

Um jogo que Salen e Zimmerman (2012a, 2012b) identificam com potencial
lGdico narrativo e cooperativo é o do género RPG. Salen e Zimmerman (2012a, p.97)
chamam os RPG’s de “caso limite” classificando-0s como jogos propriamente ditos,
inclusive citando Dungeons e Dragons (D&D), que continua a ser usado on-line, no
tabuleiro e na modalidade LARP (Live Action Role-Playing). Para esses autores
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012a, p. 97), o limite estd em uma caracteristica,
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encontrada na constituicdo de games tradicionais e ausente no RPG: um resultado

guantificavel, como argumentado a seguir:

RPGs sao estruturados como narrativas seriais que crescem e evoluem a
cada sessdo. As vezes, eles acabam; outras, ndo. Mesmo que um
personagem morra, o jogador pode voltar como um personagem diferente.
Em outras palavras, ndo ha um objetivo pelo qual todos os jogadores se
esforgam para alcangar em um RPG. Se o jogo termina, isso ndo ocorre de
modo quantificavel, como os jogadores ganhando, perdendo ou recebendo
uma pontuacdo. Gary Gygax, cocriador de Dungeons & Dragons,
concordaria: “O jogo Dungeons & Dragons avancado €, assim como a maioria
dos RPGs, aberto. Ndo ha vencedor, nenhum objetivo final, a disputa cresce
e muda a medida que amadurece. Isso é valido para os RPGs multijogador
digitais e ndo digitais.
Diante dessa definicdo de RPG, esses autores permitem refletir sobre como
a abertura desse tipo de jogo se coloca como um potencial elemento da ecologia da
acdo diante das transformacgdes culturais. E um género de jogo que abre
possibilidades de diferentes escolhas, negociactes, relacdes e interacdes, seja entre
0S sujeitos, sujeitos-narrativas ou sujeitos-narrativas-ambientes, de modo que a

experiéncia ludica genuina pode se manifestar.

Identificar mais detalhes sobre a esséncia do RPG torna-se uma maneira de
se encontrar elementos e condicdes para a promocdo de experiéncias ludicas
genuinas e, visando desenvolver essa proposicdo tedrica, apresento esse género de

jogo, de maneira mais detalhada a seguir.

1.4 Os artifices do Role Playing Game (RPG)

Nesta secdo, desenvolvo uma concepcdo de Role-Playing Game (RPG),
embasada em alguns mestres artifices desse género de jogo, ou seja, de mestres que
nao s6 o teorizam, mas que também o experienciam no mundo. Sdo eles Pavao
(2000), Ricon (2002), Riyis (2004), Bolzan (2003) e Azevedo (2009). Todos sé&o
mestres artifices porque sdo educadores que, fundamentados em seus estudos,
praticas e teorizacdes, podem auxiliar na construcdo de uma concepgéo coerente
desse género de jogo. Pavao (2000, p.19) argumenta que RPG é um jogo de
representacdo e que, nele, “ndo ha ganhadores ou perdedores. O objetivo do jogo

encontra-se justamente em desenvolver uma narrativa”.
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Nessa linha, Riyis (2004) apresenta o RPG como um jogo cooperativo,
fundamentado nas relagdes humanas, em especial a cooperacédo. Para Riyis (2004,
p.10):

(...) os RPGs (Role Playing Games) podem ser considerados jogos
cooperativos de representacdo, porque sao jogos de interpretacao de papéis

e seguem preceitos dos jogos cooperativos: ndo ha vencedores, nem
vencidos, e todos os jogadores tém um objetivo comum a alcancar.

Ricon (2002, p.15) ainda afirma que “o RPG é uma brincadeira de criar e
contar histérias” e, nesse sentido, € um tipo de jogo no qual a narrativa é o elemento

central que funciona como guia para a vivéncia das experiéncias ludicas.

Pavao (2000), Ricon (2002) e Riyis (2004) destacam a relevancia do RPG
como um tipo de jogo que, tanto na modalidade de tabuleiro, quanto na forma de
teatralizacado (live action) em plataformas digitais ou ndo, tem como especificidade a
vivéncia de aventuras por meio da constru¢ao de narrativas, de maneira individual ou

em grupo.

Abordando a relevancia da narrativa na constituicdo de experiéncias ludicas
no RPG, Pavédo (2000, p.23-24) revela que as caracteristicas mais marcantes tém

forte influéncia da epopeia, do mito e das lendas, como sugere o trecho a sequir:

As caracteristicas marcantes seriam: um enredo de aventura,
frequentemente imbricado com cenarios ou elementos de fantasia; seus
protagonistas, em geral, assumem atributos fantasticos; por fim, o fato do
enredo se desenvolver a partir de um pacto ficcional entre os
produtores/jogadores e o0s assistentes/leitores, pacto este que elimina o
estranhamento frente aos elementos nao realistas do mundo em questéao.

Bolzan (2003, p.144-145) ressalta que uma caracteristica fundamental do
RPG é que esse tipo de jogo “tem também uma linguagem propria. Por exemplo, os
narradores sao chamados de mestres, 0s ouvintes/participantes sdo chamados de

jogadores, e as histérias sdo chamadas de aventuras”.

Nesse sentido, Pavao (2000) e Bolzan (2003) destacam o RPG em suas
diferentes modalidades, como um jogo que possui varios elementos que o colocam
numa perspectiva de relevancia cultural. No Quadro 1, a seguir, apresento uma
sintese das rela¢cdes que esses autores estabelecem entre os elementos do RPG e

sua relevancia cultural:



Quadro 1 — Relacéo do género RPG e sua relevéancia cultural

Elemento

Descricao

Relevancia cultural

Jogadores

Sujeitos que podem atuar como um
ou mais personagens. Possuem uma
liberdade de a¢&o no sistema do jogo.
Interagem pelas linguagens
estabelecidas no mundo em que a
aventura/narrativa se desenvolve.

E o elemento que constitui e se
constitui na relacao cultural; produz
artefatos e participa dos eventos
culturais humanos. Permite
estabelecer relagdes simbdlicas com
0 mundo real e com o mundo
imaginario.

Mestre do
jogo

Sujeitos ou entidades que controlam o
cenario, adaptando as acdes e
desafios conforme a necessidade da
aventura. S8o 0s responsaveis pelos
objetivos mais amplos da narrativa.

O sujeito € que tem o0s saberes
acumulados por sua experiéncia
cultural e, por isso, garante a
interacdo lidica numa perspectiva
humana e subijetiva no jogo.

Sistema de
regras

S&o as dimensdes previamente
determinadas no cenério e na
narrativa, para garantir o jogo.

Representam o0 que existe em
gualquer sistema cultural: limites,
fronteiras, requisitos, entre outras
caracteristicas encontradas em
qualquer dimensdo da cultura
humana. Por exemplo, valores de
uma determinada etnia, leis,
politicas etc.

Cenario

Mundo, ambiente, espaco em que se
vive a aventura. E contextualizado
pela narrativa, materializa-se pelos
artefatos e linguagens previamente
estabelecidas no jogo.

Fundamenta-se nas  principais
narrativas da humanidade, seus
signos, artefatos, mistérios, que
ganham elementos magicos ou
ludicos. Ha relacdes simbdlicas com
0 mundo real e com o mundo
imaginario.

Persona-
gens

S&o0 as personas que 0s sujeitos
constituem pela aventura e dos
cenarios em que o jogo se desenrola.
Os sujeitos podem criar, por meio de
suas subjetividades, heradis,
desbravadores etc.

Os personagens sao os elementos
gue permitem aos sujeitos explorar e
vivenciar novas identidades e
subjetividades, relacionando as
dimensdes culturais e seus desafios:
por exemplo, um gamer jogar com
um personagem feminino.

Trama

E o que se pode chamar de arco
narrativo no qual os sujeitos
vivenciam e materializam a interagcéo
ladica.

Momento em que as acgbes se
desenvolvem e o destino dos
personagens da narrativa/game
passam a influenciar a existéncia
cultural propriamente dita. Por
exemplo, o0 momento em que O
sujeito, a partir de seu personagem,
€ colocado frente aos desafios, que
podem estar relacionados com
questbes e dilemas também
pertencentes a condicdo humana.

NPCs

(Non Player
Character)

Sao personagens do mundo/aventura,
porém, ndo jogaveis. Podem ser
relevantes ou ndo, causar mudancas
no gameplay que, em sistemas de
RPG on-line, podem ser
desenvolvidos em Inteligéncia
Atrtificial.

Podem constituir entidades e
personagens que comungam
valores e caracteristicas de pessoas
do cotidiano de um determinado
mundo/ambiente, ou de grandes
personagens da historia,
personagens folcldricos etc.

Fonte: da autora, com base em Pavéao (2000) e Bolzan (2003)
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O Quadro 1, na pagina anterior, apresenta as caracteristicas que ilustram a
relevancia cultural do RPG, seja em um ambiente digital ou analégico. Essas
caracteristicas evidenciam aspectos culturais que amplificam a natureza aberta desse
género de jogo e seu potencial para a vivéncia de experiéncias ludicas

transformadoras.

Finalizando esta subsecéo, enfatizo a contribuicdo de Riyis (2004) com sua
proposta denominada SIMPLES (Sistema Inicial para Mestres-Professores
Lecionarem através de uma Estratégia motivadora) que, basicamente, € um manual
para o uso do RPG na educacdo. Em linhas gerais, essa proposta € baseada em um
sistema simplificado que apresenta um conjunto de regras e jogos que orienta o
educador a desenvolver o papel de mestre da aventura. Embora o sistema proposto
por Riyis (2004) tenha sido desenvolvido tendo em vista o contexto de educagéo
tradicional, focado na construcéo de live actions educativos, destaco sua contribuicdo
porque € um dos autores que definem o RPG em uma dimenséo que, por si s6, é

inovadora.

Para seguir na proposicdo de se compreender a experiéncia ladica como
elemento da cultura humana, torna-se pertinente desenvolver uma compreensao

sobre o ludico.

Muitas vezes, o ludico tem sido colocado como um elemento muito relevante
para 0S processos educacionais, como destacam Schwartz (2014), Salen e
Zimmerman (2012b) e Maturana e Zoller (2004). Huizinga (2010) e Orlick(1978)
destacam entretanto um possivel desequilibrio entre a valorizacao dos processos de

competicdo em detrimento das experiéncias ludicas.

Assim, como mestres guardides do ludico, os autores mencionados no
paragrafo anterior contribuem para a no¢do de experiéncia ladica que estd sendo
desenvolvida neste trabalho e, dessa forma, nas préoximas subsec¢des continuo

apresentando conceitos que também compdem o presente trabalho.
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1.5 O mestre da aventura: Design Educacional Complexo (DEC)

O conceito de design educacional esta diretamente ligado a ideia de projetos
educacionais mediados pelo uso das tecnologias de informagdo e comunicagéo
(GOMEZ, 2004). Entretanto, projetos educacionais baseados na mediacao
tecnolégica tém sido discutidos sob a perspectiva de fragmentacdo entre as
modalidades de educacao presencial e a distancia, como destacam Leffa e Freire
(2013, p.34), que contribuem com essa visao ao afirmarem que:

Estamos diante de um aparente impasse, mas com duas opc¢des de saida: ou
toda educacéo é presencial, incluindo a educacao distante, ou toda educagéo
¢ distante, incluindo a presencial. A opgdo por uma ou outra das alternativas
é meramente uma questao terminolégica; pode-se postular tranquilamente
gue ndo ha qualquer possibilidade tedrica de haver dois tipos de educacéao.
Distante ou presencial, ela sera sempre mediada por instrumentos fisicos e
psicolégicos.

E possivel conceber projetos que envolvam ambientes e experiéncias
presenciais e on-line ao se desenhar projetos educacionais. O conceito de desenho
tem muitas definicbes e pode estar alinhado a diversas concepg¢des, mas para o
contexto educacional, considerando as necessidades de planejamento essenciais
para os processos educativos, a definicdo dada por Gomez (2004, p.125) merece ser
retomada. Segunda essa autora, “desenhar implica intuir, conceber, projetar,
imaginar, idealizar, representar ou reproduzir na mente, na imaginacao. Nota-se um

certo designio”.

Ainda atrelado ao conceito design, est4 o conceito designer, ou seja, aquele
gue projeta, desenha e que, segundo os apontamentos de Gomez (2004, p.126), pode

ser compreendido como:

O designer exerce a arte do desenho de modo geral. Na educacéao,
encontramos antecedentes no designer industrial, cuja formacéo de terceiro
grau estava sustentada por uma teoria de aprendizagem fordista e
industrialista, ou seja, uma educagédo como “linha de montagem”. O designer
industrial hoje esta adaptado para atender a demanda de profissionais
especializados em marketing e informatica e, na educacéo, pode ter uma
abordagem behaviorista ou dialdgica.(grifo da autora).

Considerando o que Gomez (2004) situa nas reflexdes ilustradas no excerto
acima, € possivel compreender que, embutidos no conceito de design educacional,
estdo intrinsecas filosofia e concepc¢bes pedagdgicas que visam atender a uma

determinada necessidade social e concep¢do de mundo. Assim, para que se possa
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observar o quanto essas concepc¢fes pedagogicas podem influenciar as praticas
vividas durante todo o processo de desenvolvimento e implementacdo de cursos,
oficinas, disciplinas on-line ou hibridas, vale ainda destacar a visdo da autora sobre a
relacédo entre Design Instrucional (DI) e Design Educacional (DE), na perspectiva de

guem o desenvolve. Gomez (2004, p.127) ressalta que

Falar hoje em designer educacional relembra o conceito de designer
instrucional (instructional designer), que surgiu vinculado a varias teorias de
aprendizagem, principalmente as behavioristas e as neobehavioristas. O
conceito de DI teve a contribuicdo da taxonomia de Bloom (1973), dos anos
1950.

Ainda segundo Gomez (2004), o design educativo, por ter em vista o proposito
educacional para além da instrugcéo, muito pode contribuir para um projeto dialdgico e
aberto, preocupado com a doacdo de sentido a pratica individual e coletiva dos
sujeitos da relacdo de ensino e aprendizagem. De certa forma, o design educativo,
desde o esboco inicial da proposta, visa romper com a visdo behaviorista e fechada
de ensinar, mudando o foco de modelagem e producéo de conteldo para a construcao
coletiva de saberes em rede. Para essa autora (GOMEZ, 2004, p.127-128), aquele
qgue ira desenvolver o design educativo de uma proposta educativa deve ter uma

postura pedagdgica de designer que

Planeja seu projeto com uma equipe multidisciplinar com profissionais de
varias areas: educadores, psic6logos, comunicadores sociais, webmasters,
web designers, técnicos de informatica, programadores, empreséarios e
administradores. A finalidade é integrar saberes, necessidades, interesses,
objetivos, conteldos, estratégias, midias (ferramentas) e avaliagcdes, em um
roteiro a partir do qual se desenvolve um curso. Os cursos assim
desenvolvidos disponibilizam no espaco virtual um ambiente interativo e de
multimidia, que sera o lugar no qual ocorrerdo as atividades e os encontros
entre as pessoas.

E exatamente privilegiando o encontro entre as pessoas que o design
educativo deve estar fundamentado em uma proposta pedagodgica que crie espagos e
momentos de interacéo e de colaboracéo entre estudantes e professores com o objeto
de estudo de forma mais diversificada. Como destaca Gomez (2004, p.119), numa
proposta de design educativo, “opta-se pelo dialogo e pelo conflito, assumindo-se,
mesmo como paradoxos, a construcdo coletiva para articular em rede de

conhecimentos considerados validos pelo grupo”.

Destaco aqui essa concepcado de design educativo proposta por Gomez

(2004) porque, embora existam varias as formas de se compreender a articulagéo
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entre a palavra design e as palavras instrucao e educacéo, uma distincdo do que € do

campo da instrucao e o que é do campo da educacao torna-se pertinente.

7

Essa discussdo, para o contexto brasileiro é pertinente devido a forte
influéncia das concepcfes norte americanas sobre o design instrucional, com
destaque para os estudos de Brown e Green (2016), Bates (2017) e Cennamo e Kalk
(2019), que discutem o instructional design conceituando-o, inclusive, “como uma
ciéncia da criagcdo de especificacdes para o desenvolvimento, implementacao,
avaliacdo e manutencao de processos educacionais em diferentes niveis e contextos
(BROWN e GREEN, 20186).

Ainda sobre a concepcédo de design instrucional, quando observamos
algumas referéncias no Brasil, é possivel observar em alguns trabalhos do inicio dos
anos 2000, como os de Filatro (2008), Gomez (2004), Romiszowski e Romiszowski
(2005),alguns elementos que permitem fundamentar, até os dias atuais, o debate
sobre a disting&do entre design instrucional e design educacional.

Se atualmente ha diversas tecnologias que permitem o encontro virtual entre
as pessoas pela internet, € imperativo que os modelos, propostas e visées de design
educativo ou design instrucional também se transformem, nesse sentido, conforme
aponta Kenski (2015) ao indicar que o design instrucional pode ser considerado como

uma forma nova de transformar os espacos educativos.

Resistir as transformacdes impostas pelas midias digitais € um risco e, nesse
sentido, é preciso conceber modelos educacionais que se articulem com a
imprevisibilidade, com a recursividade e, principalmente, que possam envolver 0s

educandos como participantes ativos no desenvolvimento das aprendizagens.

Nesse debate, o trabalho de Freire (2013) vem contribuir com a proposic¢ao de
uma concepc¢ao de design educativo que comunga com a critica de Gomez (2004)
sobre a nocdo de design instrucional ndo ser, num certo sentido, coerente com uma
proposta de design que visa a educac¢do em seu sentido mais amplo, para além da

instrucao.

Visando contribuir para um pensar sobre a necessidade de se desenvolver

uma concepcao de design educacional ambientado com as necessidades e
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caracteristicas brasileiras, Freire (2013) apresenta uma proposta de design

educacional nomeado como Design Educacional Complexo (DEC).

O DEC, proposto Freire (2013), apresenta e amplia as possibilidades de
desenvolvimento de projetos educacionais nos quais a colaboragcéo e as relacdes
humanas sejam elementos centrais do processo educativo, rompendo com a
fragmentacao e a simplificacdo dos processos educacionais, como detalho na préxima
secao.

1.5.1 O Design Educacional Complexo (DEC)

Numa linha de educacdo como processo libertario, humanista e
transformador, Freire (2013) apresenta o Design Educacional Complexo (DEC), ou
em inglés, Complex Educational Design (CED), como um framework de design
inovador que articula as necessidades de um determinado grupo de sujeitos que,
juntos, tém a finalidade de construir conhecimentos. Para a autora (FREIRE, 2013,
p.178), o DEC compreende:

(...) um conjunto de diretrizes que possam entrelagar propositos educacionais
e pensamento complexo de maneira tdo rizomatica que possa resultar em um
objetivo cuja base educacional (e ndo apenas instrucional) possa
proporcionar aos estudantes oportunidades mais agradaveis e concretas para
construir conhecimento transdisciplinar. Ao criar um modelo de design
inovador, em vez de adaptar um modelo anterior, crio uma oportunidade mais
tangivel de reduzir a distancia percebida entre escolas e sociedade, como ja
mencionado (tradu¢c&o nossa).

O DEC, desenvolvido por Freire (2013), fornece uma resposta ao desenho de
projetos educacionais que fracassaram por ndo considerar a relacdo entre sujeitos,

ambientes, artefatos e, na minha interpretacéo, as condi¢des culturais.

Um projeto educacional, seja uma proposta de curso, disciplina ou oficina,
concebido na perspectiva do DEC, deve se basear nos seus trés estagios interligados
— Preparacéo, Execucgéo e Reflexdo — que déo base para seus elementos previsiveis.

Essas trés etapas articulam-se como engrenagens que juntas provocam o movimento
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nao-linear das atividades pedagodgicas e de producdo dos materiais e recursos

educacionais.

Sendo um processo dinamico, Freire (2013, p.181) destaca que, embora o
DEC seja composto por trés etapas inicialmente realizadas em uma certa sequéncia,
€ relevante lembrar que essas trés etapas mantém uma intensa relacao recursiva,

circular, dialégica e de interconexao.

Essa organizacdo complexa de proposta educativa possibilita a criagdo de um
projeto educacional mediado por midias digitais “como um todo, bem como de suas
subdivisdes e varias partes, tendo como centro as relacdes humanas, estabelecidas
entre estudantes e educadores” (FREIRE, 2013, p.181). Para a autora, as etapas que
compdéem o DEC, do inicio ao fim, sdo naturalmente orquestradas pelo
professor/projetista, no entanto, “assim que a interagdo comeca, o comando é
compartilhado e as decisdes sao tomadas de forma colaborativa com os alunos, que
também sdo partes importantes do processo de ensino-aprendizagem” (FREIRE,
2013, p.181).

Ao postular que o DEC permite viabilizar processos educacionais centrados
nas relacdes estabelecidas entre estudantes, professores e ambiente, a proposta
coloca esses elementos como indissociaveis do processo de design educativo,
colocando todos o0s sujeitos como responsaveis pelos caminhos, decisdes e rotas a

serem seguidas no processo de aprendizagem.

Do ponto de vista das possiveis contribuicbes do design educacional para o
desenvolvimento de design de experiéncias de aprendizagem, ao estudar o DEC
proposto por Freire (2013), Freire e Sa (2020, p. 101) destacam a necessaria distingéo

desta proposta de design educacional dos modelos tradicionais de design instrucional:

...] o DEC pode ser concebido como um referencial, mas ndo como um
modelo, pois, embora vise orientar o design de propostas educacionais em
gualguer modalidade, exige que o designer tenha, necessariamente, uma
concepcéo complexa de ensino-aprendizagem. Desse modo, as nogdes de
framework, ou mesmo de design de experiéncia de aprendizagem também
podem ser coerentes com essa proposta.

Considerando a perspectiva do DEC que Freire e Sa (2020) destacam,

conforme ilustro na citagdo acima, a possibilidade de desenhar experiéncias de
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aprendizagem tendo como base esse design permite uma série de insercdes de outras
perspectivas da no¢cao de design como concepc¢ao e nao como modelo. Assim, neste
trabalho de pesquisa que investiga as experiéncias ludicas de educadores numa
proposta formativa, ao langar mdo do DEC como uma proposta de design base para
um design educativo, foi possivel articula-lo com alguns principios do design de jogos,

em especial, do design de elementos do RPG.

Essa articulagao foi possivel, por exemplo, a partir do reconhecimento de que
dentre as concepcdes de design aplicada ao desenvolvimento de jogos que Salen e
Zimmerman (2012 a, p.56 ) apresentam, destaco a hocao de design que esses autores
resgatam a partir de Schon e sua obra sobre educar os profissionais numa perspectiva

reflexiva:

Donald Schon se refere ao design como uma conversa material com as
formas, substancias, e conceitos de um problema de design, como eles estédo
sendo usados. Sua abordagem de design é baseada em processos e
reflexiva, enfatizando as qualidades interativas do design. Em um bom
processo de design, essa conversa é reflexiva...o designer faz uma 'reflexao
em acao' sobre a construcdo do problema, as estratégias de acdo ou modelo
dos fendmenos, os quais estdo implicitos seus movimentos.

Seguindo as contribuicdes de Salen e Zimmerman que destaco na citacédo
acima, é possivel identificar que essa concepcao de design é coerente com um dos
elementos de design do DEC, a fase da Reflexdo, que segundo Freire (2013) é uma
fase que envolve a construcao reflexiva e conjunta de todos os sujeitos envolvidos no

processo educativo.

Ainda sobre outras formas de concepc¢ao da palavra design na relagao entre
design educativo e design de jogos que o DEC permite estabelecer, reforcando ainda
uma perspectiva que coloca o humano na centralidade do processo, Schell (2011, p.4)
vai defender que a habilidade mais importante para um designer de jogos € o0 ouvir:
“Com o ouvir, ndo me refiro apenas a ouvir o que é dito. Quero dizer um profundo ato

de ouvir, escutar conscientemente”.

A partir da contribuicdo de Schell que destaco na citagéo acima, o ouvir, coOmo
uma habilidade do designer de jogos € um elemento que, sem duvida, também é
necessario ao educador que empreender um design educativo na perspectiva do
DEC.
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Dessa maneira, argumento que um dos principios do DEC é a possibilidade
de negociacéo e €, nesse ponto, que a habilidade de ouvir os/dos sujeitos no processo
educativo precisam ser estimulados para além de feedbacks didaticos; € necessario
a construcado de uma rede afetiva de comunicagao a ser pensada no processo do
design educativo, como destaca Finseth (2018). Nessa mesma linha de pensamento,
desenhar uma proposta educativa on-line baseada em design educacional e RPG,
também demanda a proposi¢cdo de construgcdo de combinados de convivéncia e,
principalmente, de formas de se estabelecer as relagdes entre os sujeitos e o

ambiente.

O RPG é o tipo de jogo que tem um potencial cooperativo que pode ser
potencializado se articulado com o DEC para promover uma experiéncia ludica
educativa. Experiéncia ludica que na perspectiva que Brotto (2013) e Schell (2011)
emerge do ludico que também pode promover um certo nivel de transcendéncia, para
situar-se além do jogo pelo jogo, como por exemplo, o aprender algo que nado se

espera ou nao se planejou.

Ainda que necessite de um aprofundamento sobre a relacdo entre as
concepcOes de design vindas do campo do design de jogos com a concepcéo advinda
do design instrucional ou educacional, essa relagao ja pode ser sentida quando a alta

procura pela utilizacdo de elementos ludicos em projetos educacionais on-line.

E possivel encontrar uma busca pela utilizagdo de elementos Iudicos em
projetos educacionais on-line, em especial, no pés-pandemia. Uma autora que
apresenta essa necessidade é Kenski (2022, p.39) que ressalta: “devera considerar o
surgimento desses e outros tantos profissionais — como designers de aprendizagem,
designers de games educativos, designers de interagao e outros perfis”. Diante dessa
possibilidade apresentada por Kenski (2022), para o educador, designer educacional,
é pertinente ampliar seus conhecimentos tedricos e préticos, estabelecendo relacdes

entre os saberes do design de games com o design educacional.

Assim, o DEC proposto por Freire (2013), por suas caracteristicas complexas,
principalmente, ao privilegiar as relagdes como um elemento central do processo de

design educativo, € uma proposta de design educacional que se apresenta como um
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design que permite a experimentacdo da articulacdo entre elementos de jogos e

elementos de design.
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CAPITULO 2: A APROXIMACAO DA CAVERNA SECRETA

Neste capitulo, apresento a abordagem metodoldgica, os procedimentos e 0s
instrumentos que contribuiram para a descri¢do e interpretacdo do fenébmeno desse
estudo. Cada secao e subsecdo esta nomeada conforme a metafora que representa

na minha jornada de realizacdo da pesquisa.

2.1 A travessia do primeiro limiar

"Pesquisar tem muito de desafio e aventura.”
(Perujo Serrano, 2011, p.13).

A epigrafe acima, extraida do capitulo Pesquisar € uma aventura, da obra de
Perujo Serrano (2011), foi escolhida para trazer a guisa a analogia feita pelo autor:
afinal, pesquisar é uma aventura, uma jornada. Decidi iniciar por essa questdo da
aventura porque aqui apresento os métodos e as estratégias que empreendo para
realizar a pesquisa, ou seja, o caminho seguido na jornada da descoberta.
Desenvolvendo a metafora da Jornada do Her6i, descrevo o ponto no qual realmente
comeca a aventura: a travessia do primeiro limiar. Essa travessia, em sintese, é
guando saimos do mundo comum e passamos a adentrar o espaco onde o maior
desafio nos espera: aqui € o desenvolvimento da pesquisa, quando o caminho se
mostra e com ele os desafios, as provas, os aliados e os inimigos. E nesse momento
que nos instrumentalizamos para seguir a jornada. A metafora me permite ilustrar os
principais aspectos da pesquisa: a abordagem metodoldgica, os instrumentos e as

estratégias utilizadas.

Ao aceitar a aventura de fazer uma pesquisa, a escolha coerente de métodos
e instrumentos se relaciona diretamente com a confiabilidade dos processos de
investigacdo e precisa ser feita de acordo com a abordagem metodoldgica de
pesquisa selecionada. Em resumo, € necessario escolher uma metodologia que

orientara todo o trabalho de investigacao.

A palavra metodologia tem a sua origem relacionada a palavra latina

methodus, que significa caminho, também a palavra grega methodos, juncdo de meta
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(finalidade, proposito) e hodos (caminho, via). A relagcdo com a nocdo de caminho faz
muito sentido quando pensamos que fazer pesquisa é vivenciar uma jornada. Nesse
sentido, concordo com Demo (2003, p. 19) que, de maneira bem direta, identifica que

a metodologia “cuida dos procedimentos, das ferramentas, dos caminhos”.

Ainda no que diz respeito a abordagem metodologica, Paiva (2019) defende
gue a pesquisa pode ser quantitativa, qualitativa ou mista, e descobrir em qual desses
trés dominios ela se insere é fundamental. Sobre essa questdo, Perujo Serrano
(2011), na mesma linha de Paiva (2019), argumenta que, para se garantir uma
coeréncia tedrico-pratica na pesquisa, € preciso situar o campo ou area em que a
abordagem metodolégica selecionada se desenvolvera. Trata-se de identificar o que
Perujo Serrano (2011, p.29) nomeia pertenga e que classifica como “a obrigacao de
encaixar nossa pesquisa num ambito disciplinar de referéncia”. Embora, num primeiro
momento, a palavra “obrigagao” pare¢ca um pouco determinista, a questao da pertenca
€ relevante por esta pesquisa se desenvolver na Linguistica Aplicada (LA), uma area
que pode ser compreendida, a depender do referencial, como uma area
transdisciplinar, em especial por sua natureza “némade, mesti¢ca, transgressora,
ousada ao infringir fronteiras tedricas consagradas, rebelde ao buscar articulagdes
disciplinares” (FREIRE, 2020, p. 259). Voltando a pertenca, considero ser um conceito
importante para que néo ocorra o que Perujo Serrano (2011) indica ser frequente no
contexto da investigacédo de doutorado: possiveis equivocos sobre as concepcdes de

pesquisa.

Reproduzo aqui seu pensamento ipsis litteris (PERUJO SERRANO, 2011,

p.29) dada a clareza com a qual o autor argumenta:

Em que pese a dimenséo holistica implicita a todo objeto de estudo, o
conhecimento universal conquistado pelo ser humano no decorrer do tempo
encontra-se dividido em disciplinas. Nosso trabalho deverd, entdo, acomodar-
se desde o primeiro momento a area de influéncia de uma delas. Reconhecer
isso desde o inicio nos poupara equivocos posteriores. Especialmente se o
projeto que pretendemos empreender corresponde ao modelo de uma tese
de doutorado: por se tratar de um empreendimento mais ambicioso, a varias
vozes, em equipe, a afiliagdo a uma linha de pesquisa determinada e a
salvaguarda de pertencer a um ramo concreto da ciéncia sdo duas questdes
primordiais para esclarecer sua localizagdo exata em um amplo contexto de
areas disciplinares diferenciadas.
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Insisto na questédo da pertenca porque ela permite entender a relacao entre a
disciplina ou area na qual nos acomodamos e a escolha da abordagem metodoldgica.
Trata-se de apresentar ao leitor mais informagdes sobre a pesquisa e ao mesmo
tempo permitir que ele possa identificar a relagéo teorico-prética do trabalho.

Apés submeter meu projeto de pesquisa de doutorado a colegas
pesquisadores de outras areas e da LA, percebi que os principais questionamentos
diziam respeito aos elementos que envolvem a questdo da pertenca da minha
pesquisa a area da LA. Parte dessas inquietacdes, acredito, porque meu trabalho ndo
envolve a investigacao de fenbmenos relativos ao ensino de linguas ou procura aplicar
teorias de analise linguistica, discursiva ou textual . Isso ocorreu em parte porque
alguns colegas ainda identificam a LA somente como aplicacdo da Linguistica,
guestdo ja discutida por varios autores, como Signorini (1998), Moita Lopes
(1990,1996, 2006, 2013) e Kleiman ( 1998,2013), e superada pela maior parte dos

linguistas aplicados na modernidade recente.

Revisitando as contribuicbes de Celani (1998), € possivel compreender que
seu entendimento, ja nos anos 90, era o de uma pesquisadora visionaria que
compreendia a LA como uma area viva, transdisciplinar, capaz de acolher, , inclusive,
pesquisadores e pesquisas que talvez ndo encontrassem em outras areas construtos
tedrico-préaticos para empreender seus trabalhos. Reportando-me ao pensamento de

Celani (1998, p.141), destaco sua explicacao:

Para o desenvolvimento de uma for¢a sinérgica transdisciplinar parece que
serdo cada vez mais importantes os regimes de parceria, ndo sé quanto ao
objeto de pesquisa, mas também, pragmaticamente, na montagem de
projetos. Estas parecem ser as condicbes sine qua non para 0
desenvolvimento de trabalhos de Linguistica Aplicada em uma era que se
configura como transdisciplinar em varios dominios do saber, e certamente,
na Linguistica Aplicada.

A contribuicdo visionaria de Celani é uma oportunidade para pesquisadores
oriundos de areas que ainda estdo se acomodando ao/no cenario brasileiro, como é
0 caso da area de Design Educacional'®. A LA se constitui como um espacgo, um

terreno fértil no qual pesquisas transdisciplinares podem se desenvolver.

10 Nomeio “area de Design Educacional” aquela que, no Brasil, ainda se desenvolve no ambito de
cursos de pos-graduacao e de cursos livres, em sua maioria, acomodados na area das Ciéncias
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Seguindo na jornada da pesquisa, atravessar o primeiro limiar significa
apresentar todo o caminho percorrido para a realizacdo do trabalho. Como em toda
aventura, é preciso uma estratégia para o enfrentamento do grande desafio e, nesse

primeiro limiar, a melhor delas é selecionar a abordagem de pesquisa.

Visando alcancar o objetivo estabelecido, escolhi uma abordagem qualitativa,
com principios tedrico-praticos, para investigar fendmenos sociais huma perspectiva
interpretativa. De maneira breve, acredito ser pertinente conceituar pesquisa
qualitativa nessa travessia do primeiro limiar, pois estamos saindo do mundo comum
e indo para o mundo da pesquisa, o lugar onde esta o grande desafio. Para isso, trago
as contribuicdes de Appolinario (2012, p.61), como um dos pergaminhos de saberes
importantes para a jornada, que identifica quatro caracteristicas principais da

abordagem qualitativa:

a) tem como pressuposto basico a realidade ser constituida por fendmenos

socialmente construidos;

b) o objetivo é quase sempre compreender melhor os fenémenos a partir da
coleta de dados das interacdes sociais do pesquisador com o fen6meno

pesquisado;

c) sdo abordagens que se constituem predominantemente como

observacionais;

d) o pesquisador é participante ndo neutro na investigacao do fenémeno.

Ainda sobre abordagens qualitativas, na area da Linguistica Aplicada, destaco
as contribuicdes de Paiva (2019, p. 13), que concebe esse tipo de abordagem como
a que “acontece no mundo real” e que também envolve a interpretagao de fenbmenos
sociais. Um ponto destacado por essa autora, também importante, € que, muitas

vezes, por carregar o adjetivo aplicada no nome, € comum que a confundam com as

Humanas. Destaco ainda que o uUnico curso no nivel de graduagdo é “Tecnologia em Design
Educacional’, ofertado pela Universidade Federal de S&o Paulo desde 2017, conforme informacdes
disponiveis no sistema <e-MEc: https://emec.mec.gov.br/emec/consulta-
cadastro/detalhamento/d96957f455f6405d14c6542552b0f6eb/NTkx/c1b85ead4d704f246bcced664fdae
ddb6/REVTSUdOIEVEVUNBQOIPTKFEM> Acesso em novembro de 2020.
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pesquisas aplicadas em termos de resolucéo de problemas especificos. Paiva (2019)
propde o entendimento de que, mesmo carregando essa adjetivacao, ela ndo se limita
a resolver problemas especificos, embora também possa fazé-lo. A autora destaca
que a pesquisa em LA “busca mesmo é compreender a realidade” (PAIVA, 2019, p.8).
A realidade a qual se refere, no meu entendimento, € a realidade do mundo em que
os fenbmenos sociais se manifestam, e para estuda-los, existem, na LA, uma

infinidade de abordagens metodoldgicas de pesquisas qualitativas.

Nesse sentido, a LA possui espacos que permitem a proposicdo de
abordagens qualitativas  transdisciplinares. Meu argumento se baseia
fundamentalmente na contribuicdo de Celani (2017, p.11), que afirma: “Na
Linguistica Aplicada, vamos da interacdo das disciplinas a interagdo dos conceitos e

a interagao das metodologias”.

Uma abordagem qualitativa que tem sido desenvolvida na LA e se constitui a
partir da interacdo dos conceitos e das metodologias, como propde Celani, é a
Abordagem Hermenéutico-Fenomenologica Complexa (AHFC), desenvolvida e
sistematizada por Freire (2010, 2012, 2017). Freire tem orientado teses e dissertacdes
que utilizam a AHFC, bem como desenvolvido pesquisas continuas sobre essa
abordagem em colaboracdo com pesquisadores do grupo que lidera: o Grupo de
Pesquisa da Abordagem Hermenéutico-Fenomenoldgica Complexa
(GPeAHFC/CNPq)*2.

Nesse continuum de sistematizacdo e atualizagdo teodrico-prética, o
pesquisador que visa utiliza-las em seu trabalho tem como principais referéncias as
obras de Freire (2010, 2012, 2017) que guiaram esse estudo. Além dessas obras,

marcos referenciais da abordagem, existem mais de sessenta trabalhos, entre teses

11 Celani também foi pesquisadora no GPeAHFC-CNPq, desenvolvendo atividades cientifico-
académicas com Freire. A obra de 2017 foi produzida numa destas atividades e pode ser consultada
no site do grupo: https://www.gpeahf.com.br

12 Também sou participante deste grupo de pesquisa, desde 2010, tendo inclusive utilizado essa
abordagem na minha pesquisa de mestrado. Informag8es sobre o grupo podem ser obtidas no Diretorio
de Grupos de Pesquisa do CNPq, certificado pela PUC-SP (dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/33970).



https://www.gpeahf.com.br/
http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/33970
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e dissertacdes que utilizaram a AHFC e que podem ilustrar o desenho de pesquisas

dessa natureza em diferentes contextos.

Por exemplo, no caso de trabalhos que investigam a formacé&o de educadores,
destaco que nove deles auxiliaram no desenho desta pesquisa, principalmente no que
diz respeito aos processos de tematizacdo. Sao teses e dissertacdes desenvolvidas
na area da LA e da Educacdo e que, por sequéncia cronoldgica, apresento: Azevedo
(2015); Galasse (2016); Aguilar (2016); Priuli (2017); Melo (2017); Costa (2018);
Muriana (2018); Burian (2018); e Silva (2019)*3. Outro trabalho que auxiliou o desenho
desta pesquisa € também de Freire (1998). Trata-se de sua tese de doutoramento e
envolve a experiéncia de pesquisa que contribui com a origem da AHFC. Entretanto,
o trabalho de Freire (1998) auxiliou, principalmente, no processo de deciséo e escolha
de utilizacdo do software NVivo-10 para realizar os procedimentos de organizagéo e

tematizacdo da AHFC.

Ainda sobre a questao da continua atualizacdo da abordagem, destaco que
Freire (2010, 2012, 2017) € uma pesquisadora contemporanea das principais
transformacdes no campo das ciéncias e da pesquisa na LA, e por isso acredito ser
atil contextualizar alguns pontos sobre os trés principais marcos tedricos publicados

por ela:

Em resumo, nas obras de 2010 e 2012, Freire apresenta as principais bases
tedricas que fundamentam a abordagem: as correntes filosoficas hermenéutica e
fenomenologia, articulando saberes tedrico-praticos baseados nessas correntes e
contextualizando os pesquisadores sobre procedimentos e instrumentos de

investigacdo da prépria AHFC, na época, ainda AHF.'4

Como professora-pesquisadora no Programa de Estudos Pés-Graduados em
Linguistica Aplicada e Estudos da Linguagem (LAEL), na Pontificia Universidade

13 A contribuicdo de cada trabalho sera devidamente identificada no decorrer desta sec¢do, de modo
que seja possivel identificar de que maneira cada pesquisa colaborou.

14 Freire explica a atualizagdo do nome no texto de 2017. E possivel acessar gratuitamente todos os
textos da autora sobre a AHFC no site: www.gpeahf.com.br
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Catolica de Sao Paulo, Freire continua desenvolvendo de maneira sistematica a AHFC
com seus orientandos, e € no texto de 2017 (FREIRE, 2017, p.177-178) que destaca
iSSO:

(...) junto com meus alunos e orientandos, lemos e relemos van Manen
(1990) e expandimos nosso horizonte tedrico para outras referéncias
ligadas a fenomenologia e a hermenéutica. Essas leituras, bem como
as discussdes que as seguiram, permitiram que féssemos ampliando
nossa compreenséo sobre a abordagem, que fédssemos agregando a
ela nosso olhar, naturalizando-a, a partir de percepc¢des individuais e
compartilhadas.

A partir do texto de 2013, Freire continua a atualizar os elementos tedrico-
praticos da AHFC a partir da epistemologia da complexidade, fundamentando-se
principalmente nas obras de Morin (2011). Isso significa também que esse trabalho
aceita o “duplo desafio” destacado por Freire (2017, p.176), ao mencionar que na
AHFC realizamos nossas pesquisas ao mesmo tempo em que descobrimos mais

sobre as possibilidades desta abordagem.

ApGs apresentar o que considero importante no desenvolvimento da AHFC, é
relevante esclarecer mais trés questdes. Primeiro, utilizei essa estratégia de
apresentar os pontos anteriores, visando indicar que, para uma compreensao mais
profunda sobre essa abordagem, é fundamental partir dos trés textos base de Freire
(2010, 2012, 2017).

Segundo, além de marcar a pertenca desta pesquisa na LA, os pontos
trazidos, até este momento do texto, servem para esclarecer que nao serdo retomados
aqui os aspectos tedricos da hermenéutica e da fenomenologia, pois o ponto de
partida teérico é Freire (2010, 2012, 2017). Logo, pesquisadores interessados no
aprofundamento dessas correntes teéricas também podem encontrar, na autora e nas

obras citadas, os referenciais necessarios para tanto.

O terceiro ponto se refere a epistemologia da complexidade. Nesta pesquisa,
ha elementos tedricos imbricados no trabalho como um todo, como apresentado na
fundamentacéo tedrica. Entretanto, nesta secéo, a epistemologia da complexidade é
concebida e apresentada a partir de Freire (2017) e com foco especifico na questao
metodoldgica empreendida pela AHFC.
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Para realizar os processos de investigacdo nesta abordagem € preciso
realizar o que Freire (2007, 2012) nomeia rotinas de organizacao e interpretacédo dos
textos. Para ilustrar como podem ser desenvolvidas pelo pesquisador, Freire (2007)
prop6s um quadro didatico no qual procura apresentar a maneira como a organizagao

e interpretacdo se constituem, como rotina, a partir de um processo circular.

O processo circular que garante o contraste e a verificagdo entre as unidades
de significados é, com base em van Manen (1990), nomeado por Freire (2010, p.11)
como ciclo de validacdo, e segundo a autora, € um dos elementos que possuem
origem na tradicdo hermenéutica e se constitui num ciclo interpretativo que visa a
compreensao do fenémeno. O quadro desenvolvido por Freire (2007) revela a
importancia do processo de textualizagdo, que € o ponto de partida para se investigar
um fenébmeno na AHFC. Isso implica compreender que as experiéncias vividas
precisam ser textualizadas, ou seja, gravacdes em videos e audios precisam ser
transcritas, materializadas em textos para que possam ser tematizadas. A rotinas de
organizacao e interpretacao estao ilustradas no Quadro 2, a seguir:



Quadro 2 - Rotinas de organizacéao e interpretacdo da AHFC

TEMATIZACAO
“ -
/ REFINAMENTO: | Rermvamentor | REFINAMENTOE | DEFINICAO DE
.| IDENTIFICACAO | RESSIGNIFICACAD | RESSIGNIFICACAO TEMAS,
TEXTUALIZACRO | b AS PRIMERAS ¢ SUBTEMAS, ...
\ UNIDADES DE /
SIGNIFICADO

CICLO DE VALIDACAO

Transcrigio literal
dos textos que
capturam as
experiéncias vividas
pelos participantes
e as informacdes
por eles fornecidas

Primeiras leituras e
inicio da
identificagdo das
primeiras unidades
de significado (as
mais claramente
perceptiveis)

.
1

Releituras,
questionamento da
relevancia das
unidades de
significado ja
estabelecidas e
estabelecimento das
primeiras
articulagdes entre
elas. Esse
procedimento pode
incluir a
identificagdo de
novas unidades de
significado ou a
exclusao de
unidades
anteriormente
indicadas.

Novas releituras e
maior refinamento
com possibilidade de
confirmagao/descarte
das unidades de
significado e/ou
articulagdes definidas
anteriormente. As
abstra¢des obtidas
vio sendo nomeadas
por meio de
substantivos

A partir da
confirmacio dos
refinamentos e
abstragdes
obtidos
anteriormente,
identificacido da
relagio temdtica
entre as
nomeagdes
resultantes. A
partir delas,
defini¢do dos
temas, subtemas,
sub-subtemas,
sub-sub-
subtemas,...

Fonte: Freire (2007)
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As rotinas propostas por Freire, apresentadas no Quadro 2 acima, envolvem

a pratica e a sistematizacdo da interpretacdo dos textos, que sao 0s materiais
essenciais nos quais o pesquisador, na AHFC, se debruca para realizar a

investigacdo, como a autora (FREIRE, 2010, p.11) explicita:

Textualizagdo, tematizacdo — operacionalizada pela identificacdo de
unidades de significado e por procedimentos de refinamento e ressignificagdo
— e ciclo de validacao constituem o que denomino rotinas de organizacéo,
interpretacdo e validacdo (Freire, 2006, 2007), tragcos distintivos da
abordagem hermenéutico-fenomenologica [complexa].

Como destacado na citagdo acima, 0s principais procedimentos de

investigacdo na AHFC sao:
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Textualizac&o: envolve transformar em texto verbal todo o material coletado,
com a finalidade de ser tematizado. Um exemplo de textualizacdo é a transcricdo de

audios e videos.

Tematizacao: leitura do material textualizado para a identificacdo de unidades
de significado que serao refinadas e ressignificadas (transformadas em substantivos)

durante o processo de leitura, conforme ilustrado no Quadro 2.

Na tematizacdo, € possivel utilizar varias formas de sistematizacdo para
realizar os procedimentos ilustrados no Quadro 2, desde o uso de tabelas e colunas
disponiveis em processadores de textos até o uso de post-its, no caso de optar por

materiais em papel, ou qualquer outro recurso como softwares de apoio.

A realizacdo conjunta desses procedimentos se constitui no processo de
interpretacdo do fend6meno a partir do material textual gerado, como afirma Freire
(2010, 2012, 2017). Nas proximas subsecdes, detalho como eles foram realizados no

contexto desta pesquisa.

Feitas essas consideracdes estratégicas para seguir no caminho, articularei a
AHFC com o desenvolvimento da pesquisa, contextualizando-a com 0s

procedimentos e rotinas de organizac¢ao e interpretacéo realizadas neste estudo.

2.1.1 O caminho: a abordagem metodolégica AHFC

Apoés aceitar o Chamado a aventura, continuando a jornada, e vivenciar o
Encontro com o mestre, realizo a Travessia do primeiro limiar com a escolha das
estratégias e instrumentos para seguir o caminho da aventura da pesquisa. Numa

jornada, conhecer o caminho, seus cenarios, rotas e obstaculos é essencial.

A partir desse ponto, descrevo o Cenario, 0 contexto em que o estudo foi
concretizado: apresento os Aliados (participantes), em seguida, as Provas e Desafios
(procedimentos e instrumentos utilizados) e, por udltimo, apresento o Inimigo

(obstaculos insuperaveis, em sua maioria relacionados a pandemia COVID-19, que é
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uma doenca infecciosa causada pelo virus SARS-CoV-2, que ocasionou processos

de isolamento e distanciamento social entre os anos de 2020 e 2021.).

2.2 O cenario: O contexto da pesquisa

O caminho rumo ao grande desafio da descoberta comeca no Centro de
Referéncia em EaD (CEAD) do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
de Sédo Paulo (IFSP), no qual atuo desde 2010 como pedagoga, desenvolvendo

atividades na area de design educacional, dentre outras.

O IFSP é uma instituicdo de educacao profissional e tecnoldgica, publica,
federal, presente em mais de trinta cidades do estado de Sdo Paulo, por uma estrutura
multicampi que oferta cursos em diferentes niveis e modalidades. Compondo a
estrutura dessa instituicdo, o CEAD €, hoje, o nucleo articulador de politicas, acdes e
projetos de producdo de recursos educacionais abertos, apoio especializado nas
areas de design educacional, producao de recursos educacionais digitais, pesquisa e

desenvolvimento de tecnologias e metodologias de EaD (PDI, 2019-2023).

Uma das muitas atribuicbes do pedagogo, no ambito dos Institutos Federais,
€ desenvolver projetos que articulem os principios de ensino, pesquisa e extensao, e
€ a partir dessa condicao que, desde 2016, tenho desenvolvido projetos de extenséo
junto a comunidade externa. No CEAD, os temas dos projetos que tenho desenvolvido
estdo diretamente ligados ao design educacional e o uso de jogos nos processos de

aprendizagem, tanto em cursos semipresenciais® como em cursos a distancia.

O CEAD se constituiu como um centro de referéncia no ano de 2017 por meio
da Portaria IFSP n°® 1.621, ficando atrelado a Diretoria de Educacdo a Distancia,

alocada na Proé-reitoria de Ensino. Com essa mudanca, as oportunidades para a

15 Em 2016, realizei o projeto “Cultura e linguagem gamer na construgdo de zines digitais”,
curso semipresencial voltado a jovens a partir de 16 anos, pelo IFSP Campus S&o Miguel Paulista. A
pesquisa para a realizacdo desse projeto foi relevante para que no futuro pudesse desenhar esta
proposta de pesquisa no que diz respeito ao Design Educacional Complexo.
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realizacdo de projetos junto a comunidade externa da instituicdo foram ampliadas,

inclusive a pesquisas, como a desenvolvida neste trabalho.

Esse centro se constitui a partir de uma equipe multidisciplinar de
especialistas em EaD, gerido pela Diretoria de EaD da Pro-Reitoria de Ensino do IFSP
e, embora esteja sob essa Pro-Reitoria, pode atuar como uma estrutura ofertante de
cursos. Em sintese, o proposito do CEAD € o desenvolvimento de novas tecnologias
e metodologias, a oferta de cursos de formacao para servidores e educadores da

comunidade externa nas areas de tecnologias aplicadas a educacéo e ao EaD.

A demanda para o desenvolvimento de projetos que visam a formacédo
tecnologica de educadores, seja da Educacdo Béasica, Superior ou de outros setores
produtivos da sociedade, é uma das que o CEAD atende em suas atividades. Com a
pandemia, essa demanda aumentou significativamente no que diz respeito a utilizacédo
de estratégias de design educacional em projetos on-line, pois os educadores foram

convocados para empreender atividades educativas de forma remota.

Considerando esse cenario, o curso desenhado nesta pesquisa sofreu uma
série de adaptac6es em relacdo ao que havia sido proposto no pré-projeto de ingresso
de doutoramento, inclusive em relacdo ao publico-alvo, os cursistas e as

circunstancias de execuc¢ao, que seréo detalhadas no capitulo 3.

Penso que é pertinente esclarecer que nao foi um laboratério pensado para o
contexto tedrico-pratico considerando a tradicdo da area de formacdo de
professores®, pois a concepcdo de formacdo educativa teve como publico-alvo
qualquer educador que tivesse como premissa atuar com projetos educativos, como
por exemplo, designers educacionais facilitadores, dentre outros. O objetivo
pedagdgico do curso/laboratério e da pesquisa foi ampliar o repertério cultural de
educadores de diferentes setores e areas em relagdo ao universo dos digitais e

analdgicos. Desse modo, ele se desenvolveu como uma acao articulada de pesquisa

16 Refiro-me a area que investiga a formacgéo de professores da Educacao Basica, profissionalizante
ou do Ensino Superior, pois € uma area que possui arcaboucgo teorico e especificidades que ndo sao
focos deste estudo.
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e extensdol’ no eixo tematico “Cultura e Educacdo”, na linha de extensédo

“Metodologias e estratégias de aprendizagem”, no segmento “Educagao Continuada”.

Compondo esse cenario, existem os regramentos legais da instituicdo e da
legislacdo educacional, pois o IFSP é uma autarquia federal que tem como premissa
essencial o cumprimento de todas as legislacbes vigentes. Um exemplo dessa
caracteristica envolve a obrigatoriedade da submissdo do Projeto Pedagogico do
Curso (PPC) na plataforma de gestdo de projetos de extensdo chamada Sigproj*. A
submissdo do PPC do curso implica a avaliacdo por pareceristas institucionais e 0s
tramites das politicas de extensdo do IFSP, ou seja, o curso sO pode ser oferecido
apos a devida aprovacédo dos pareceristas e verificacdo do cumprimento de critérios
estabelecidos pelos regimentos internos institucionais.

Além da submissdo do curso aos processos e tramites da Pré-reitoria de
Extens&o do IFSP, também foi necessaria a submiss&o do projeto ao Comité de Etica
e Pesquisa do IFSP e da PUCSP?'?, visando contemplar os regramentos institucionais.

Isto reforcou a utilizagcdo de procedimentos éticos quanto as pessoas
envolvidas, e como sdo publicos os editais no IFSP, ndo serdo detalhadas neste
trabalho datas e informacdes que possam identificar a turma do curso, procurando
garantir o anonimato dos participantes. Dados do curso foram retirados ou

renomeados, nomes protegidos, e foram realizadas as devolutivas?® de andamento da

17 Ressalto também que, concomitantemente com esta investigacao, iniciei o desenvolvimento do
protétipo de um sistema de RPG pedagogico nomeado como Sistema LOrDE. Ele é formado por um
conjunto de materiais (livro-jogo, personagens nao jogaveis, fichas de personagens, sistema de regras,
cenarios e orientagcdes pedagdgicas) que poderd ser utilizado por qualquer educador interessado em
explorar aprendizagens na tematica de design educacional e RPG. Os links de acesso para a primeira
versao dos materiais do protétipo do Sistema LOrDE se encontram no Apéndice | e continuaram sendo
atualizados até a publicacao oficial do Livro-Jogo e do desenvolvimento dos dados on-line.

18 A plataforma Sigproj corresponde a um sistema de gesto de projetos de extens&o utilizado no Ambito
das instituicdes federais (universidades e IFs), e pode ser acessada pelo link: http://sigproj.ufrj.br/

19 Numero do Parecer Consubstanciado do CEP do IFSP: 4.581.448 e NUmero do Parecer
Consubstanciado do CEP da PUCSP: 4.487.505

20 Ap6s encerramento do curso, o contato com os participantes foi feito por meio da plataforma Discord,
por WhatsApp e e-mail.
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pesquisa para 0s participantes, dentre outras estratégias que visaram garantir o

tratamento ético deste trabalho.

Também comp®e o cenario desta pesquisa a recomendacao institucional de
selecdo dos cursistas por edital, visando cumprir, principalmente, a legislacdo de
cotas, adicionando ao perfil dos participantes critérios mais abertos de inclusdo, que
enriqueceram a descoberta. Essa questdo estd melhor detalhada adiante, na

subsecéao Aliados.

Nesse cenario, a pesquisa empreendida se desdobra em duas dimensoes,
aqui devidamente identificadas. A primeira é a compreensao da experiéncia educativa
ludica vivenciada pelos educadores a partir dos temas e subtemas emergentes dos
textos produzidos ao longo do curso. A segunda envolve o inicio da criacdo de um
sistema educativo de RPG (Role-Playing Game) nomeado?! Laboratério de Design
Educacional que sera desenvolvido futuramente apds o encerramento deste estudo.
O design e a execucdo do curso geraram VAarios recursos educacionais que serao
reutilizados pela comunidade do IFSP, como a narrativa base para a campanha
Cyberpunk, a criacdo dos principais personagens NPCs (Non-player Character)?? do

sistema, templates de Quests etc.

O curso de extensdo Laboratorio de Cultura e Linguagem Ludica na
Aprendizagem?® constituiu-se, portanto, como uma proposta totalmente on-line, com
carga horéria total de 30 horas, desenhada a partir do DEC, articulado com os
elementos do género de jogo Role-Playing Game. O detalhamento do design e a

execucao do curso sao detalhados no Capitulo 3.

21 Os arquivos dos recursos educacionais gerados para o LOrDE ser&o disponibilizados no site do
CEAD - IFSP e em meu site pessoal ( https://www.crisfreiresa.pro.br/) apés os devidos ajustes e
insercdes, com previsdo de publicacdo no final do primeiro semestre de 2023.

22 330 personagens do mundo/aventura, porém, ndo jogaveis. Podem ser relevantes ou ndo, causar
mudancas no gameplay e que, em sistemas de RPG on-line podem ser desenvolvidos em Inteligéncia
Artificial.

23 0 nome do curso foi alterado para fins de tratamento ético, visando preservar o anonimato dos
participantes.


https://www.crisfreiresa.pro.br/
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Ressalto que nas proximas subsecfes deste capitulo, algumas descricbes
sobre as estratégias do curso sdo apresentadas, jA que o0s instrumentos e as
estratégias de investigagao estao articulados com instrumentos e estratégias didaticos

utilizados no curso.

2.2.1 Aliados: os participantes

Quando iniciamos uma jornada, muitas séo as provacoes a serem enfrentadas,
especialmente quando se esta proximo do grande desafio da aventura, e é esse o

momento em que os aliados sdo essenciais.

Nesta pesquisa, a delimitacdo do perfil dos participantes representou uma
dificuldade, pois os limites institucionais se fizeram presentes, demandando que o
perfil atendesse, primeiro, aos regulamentos internos e externos. Porém, o que
parecia ser um fator critico no inicio do projeto transformou-se em um critério de
inclusdo: a heterogeneidade nas areas de atuacao e formacédo. Tal fator permitiu que
0s participantes contribuissem para a pesquisa, a partir de suas areas de formacao e

saberes — 0 que foi pertinente para a realizacao das experiéncias ludicas propostas.

Considero os participantes como aliados, primeiramente por terem aceitado,
de bracos abertos, o chamado a aventura de vivenciar um curso on-line, criado no
contexto de uma pesquisa de doutorado, em pleno caos educacional causado pela
pandemia. Em segundo lugar, porque, dos 25 contemplados nas vagas que foram
distribuidas, 14 concluiram o curso e seguiram até o final engajados, explicitando o

desejo genuino de contribuir com minha investigacao.

Como mencionado na secéo anterior, para a execucao do curso foi necessario
atender aos regulamentos institucionais e, nesse sentido, um dos requisitos foi a
selecao dos cursistas por ordem de inscricdo, como estabelecido no edital. O edital
foi divulgado nos canais oficiais da instituicdo durante um determinado periodo, n&o

revelado em detalhes para preservar a identidade dos participantes.

Reproduzo a seguir, o quadro divulgado no edital contemplando o nimero de

vagas, incluindo a reserva de cotas:
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Quadro 3 - Selecéo de cursistas/participantes

Total de vagas: 25

Vagas: Reserva de Vagas
Puablico-alvo Ampla
Concorréncia

Pretos, pardos e | Pessoas com

indigenas deficiéncia Imigrantes

Educadores, designers educacionais,
facilitadores e demais profissionais que atuam 15 6 2 2
com projetos educacionais on-line.

Fonte: CEAD IFSP

As reservas de vagas também foram importantes no processo porque
possibilitaram a participacdo de uma pessoa com deficiéncia fisica, de uma imigrante
de origem argentina, de trés pessoas autodeclaradas pretas e quatro autodeclaradas

pardas.

Visando atender aos requisitos institucionais, sem perder de vista 0s
elementos basicos da caracterizacéo idealizada para o perfil dos participantes, foi
possivel manter os seguintes critérios para participacdo da pesquisa: possuir fluéncia
digital minima para navegar na internet e manipular arquivos digitais em Windows ou
qgualquer outro sistema operacional, bem como fazer uso de apps; ter disponibilidade
de ao menos 6 horas semanais, durante 5 semanas, sendo uma hora para 0s
encontros on-line realizados uma vez por semana; e aceitar a condi¢cao de participante
da pesquisa, por meio da anuéncia do Termo Livre Consentimento Esclarecido

disponibilizado no ato da inscricao.

A questdo da disponibilidade de participacdo dos encontros on-line foi
fundamental, por se tratar de uma das estratégias para a geracao de textos, além de
corresponder a uma estratégia didatica das experiéncias. Os participantes poderiam
se ausentar de até um encontro on-line, porém, obrigatoriamente deveriam participar
do encontro final. Assim, o critério de excluséo foi a ndo participagéo do encontro final,
em que o instrumento Colheita foi utilizado para a geracdo dos textos que foram

tematizados.
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Foram 30 matriculados, num total de 60 inscricdes. Porém, na segunda
semana o numero de cursistas ativos era 27, caindo para 25 a partir da terceira
semana. Desses, 14 chegaram até o final do curso com aproveitamento e direito a
certificagdo, participando ativamente todos os ambientes do curso: Moodle, Discord?*

e Encontros On-line.

Destaco que oito participantes ndo acessaram o ambiente do curso no Moodle
e no Discord, mas participaram de dois dos quatro encontros on-line previstos. Apés
a terceira semana em contato®® com esses participantes, trés informaram que néo
poderiam mais acompanhar o curso por questdes relativas ao trabalho e cinco
compartilharam dificuldades relativas a questdo da saulde, ocasionadas pela
pandemia do virus COVID-19 ou por esgotamento psicolégico ou laboral. Outros trés
acessaram apenas o Moodle e ndo os outros ambientes do curso, e quando fiz contato
apos a primeira semana transcorrida, sinalizaram que ndo poderiam acompanhar o

curso, nao informando os motivos, mas somente respondendo ao contato via e-mail.

Considerando os propositos da pesquisa, que envolvem a investigacdo das
experiéncias educativas vivenciadas, optei por considerar a geracao de textos oriunda

da participacdo dos 14 participantes que concluiram o curso e que:

a) realizaram ao menos cinco desafios e Quests propostos no ambiente

Moodle (um por semana);

b) participaram de, ao menos, trés dos quatros encontros on-line, e,

obrigatoriamente, do ultimo encontro;

C) participaram ativamente no ambiente do curso criado no Discord.

24 Uma plataforma que pode ser utilizada gratuitamente e com uma politica de uso clara sobre os termos
de uso de dados dos usuarios, conforme a Lei de Protecao Geral de Dados brasileira. Para explorar a
rigueza dos recursos desta plataforma, optei por assinar o servico Nitro. Mais informag¢6es no link:
https://discord.com/company

25 Os contatos foram feitos por e-mail ou WhatsApp.


https://discord.com/company
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Tendo os 14 participantes como os aliados fundamentais para a pesquisa,
apresento, a partir deste ponto, as principais caracteristicas que considero pertinentes
e que ajudam a conhecer o perfil do grupo. Sobre a questao de género, autodeclarado

no formulario de inscricdo, do total de concluintes do curso, a maioria sdo mulheres:

Figura 1 - Quantitativo de géneros autodeclarados

11 mulheres 3 homens

Fonte: da autora

Em relacéo ao perfil de formacéo académica dos participantes, a maioria
possui pés-graduacdo em nivel de especializacdo conforme ilustrado no Quadro 4.

Quadro 4 - Formacao académica dos participantes

Niveis de ensino

6 4

Pos-Graduacdo - Especializacio Superior - completo

Fonte: da autora
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Quanto a area de atuacéo, o grupo é heterogéneo, ilustrado no Quadro 5:

Quadro 5- Area de atuacdo dos participantes

'

5 professores de educacdo basica
3 Designers educacionais

@ 2 Professores de educacdo profissional de nivel técnico e ou tecnoldgico.

+*
o

(o8

M=

2 Educadores( ongs, associacoes, cooperativas, organizagoes, etc.)

1 Facilitadorde oficinas

@

® 1 Orientadorde informatica — Secretaria de Educagdo municipal

Fonte: da autora

Considerando as questdes geograficas, 13 participantes sdo naturais do
estado de Sdo Paulo e uma é natural de Cordoba, na Argentina. Entre os 14
participantes, 6 residem na cidade de Séo Paulo (capital), 3 residem na grande Séo
Paulo (Mogi das Cruzes, Guarulhos e Barueri) e 5 no interior do estado de Séo Paulo

(Séo José do Rio Pardo, Sao Jodo da Boa Vista, Mogi Guacu, Itapira e Ribeirao Preto).

A variedade regional foi mais uma das imprevisibilidades implicadas pela
condicédo da selecao por edital, pois a divulgacéo foi realizada por diferentes canais
do IFSP, alcancando participantes que talvez n&o teriam sido informados por outras
estratégias de selecdo. Contudo, foi o impacto da pandemia na adaptacédo do curso
de semipresencial para totalmente on-line que ampliou a participagao de cursistas de

outras cidades para além da capital.

Outras informag0es pertinentes para auxiliar na compreensao sobre o perfil
do grupo sao: sete participantes indicaram, no ato da inscricdo, que séo fluentes na
criagdo e manipulagdo de arquivos de video, audio e hipertexto; deles, dois séo
professores de Educacéo Basica, dois sao professores de Educacéao Profissional, uma

educadora, uma facilitadora e uma orientadora de informéatica. Os demais sete
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participantes informaram que possuem conhecimentos intermediarios, sendo
componentes desse grupo os trés designers educacionais, o que chama atencao para
a questao de as experiéncias na realizacdo de projetos educacionais on-line serem

realmente contempladas.

Embora a primeira semana tenha sido pensada como sendo de ambientacéo,
o nivel de fluéncia tecnoldgica foi realmente preponderante, visto que nao obtive
nenhum chamado de suporte ou solicitagdo de pedido de ajuda técnica, nem mesmo

nos encontros on-line.

Verificando com os trés participantes designers educacionais que, em tese,
poderiam ser os mais fluentes devido a natureza das areas em que atuam, ambos
revelaram, no primeiro encontro on-line, que o termo “fluéncia tecnolégica” foi
compreendido como competéncia profissional e, por isso, preferiram optar por indicar

que possuem conhecimentos intermediarios.

A orientadora de informatica € a participante que informou possuir deficiéncia
fisica. No decorrer de suas atividades, ndo identifiquei que revelava dificuldades em
acompanhar o curso, e nunca sinalizou necessitar de ajuda ou de tecnologia
especifica para as atividades. Sua ampla experiéncia na area de tecnologia
educacional e formacdo em Ciéncias da Computacéo foram observadas durante 0s

percursos de aprendizagem que realizou.

A participante mais longeva (62 anos), designer educacional, foi uma das mais
engajadas nos encontros on-line, participando de todos. A participante mais jovem (24
anos), professora de educacao profissional e designer de games, foi também uma das
mais engajadas. Inclusive, a direcionei com perfil Coop 2% no espaco do ambiente do

curso no Discord.

A participante que atua como facilitadora de oficinas se identificou como uma

imigrante argentina residindo em Séo Paulo, capital, revelou que durante a pandemia

26 Coop foi 0 nome dado ao cargo que criei para que a participante pudesse me auxiliar a mediar as
interacdes no Discord — a plataforma permite esse tipo de gestéo de participantes. Optei por essa
estratégia porque a participante ja mediava mesmo com permissfes limitadas, e ao ter outras,
aumentou ainda mais seu engajamento.
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estava empreendendo no universo on-line, sendo o curso uma oportunidade de
formacéo nessa area. Essa participante também apresentou muita fluéncia na lingua
portuguesa, especialmente escrita, embora em momentos Iudicos a lingua espanhola
tenha sido falada por alguns dos colegas para poder acolhé-la em determinadas

expressodes e brincadeiras culturalmente brasileiras.

Outra informacdo pertinente € que a maioria dos participantes atuava
intensamente com projetos e atividades educacionais mediados por tecnologias antes
mesmo da pandemia, com excecdo da facilitadora, que comecou a adentrar esse

universo por conta do distanciamento social.

Sobre a experiéncia com jogos, em especial com RPG, somente duas
pessoas conheciam com certa profundidade esse género: um professor de Educacao
Basica da area de Biologia e uma professora de Educacédo Profissional e designer de

games. Todos os demais ndo conheciam o género.

ApoOs esse panorama geral do grupo de participantes, seguindo no caminho
da pesquisa, opto por utilizar a estratégia de Ficha dos Aliados: um arquivo com

informagdes mais individualizadas dos participantes..

Para trazer informacdes pertinentes de maneira mais sintética para o capitulo,
apresento a seguir, no Quadro 6, as informacdes personalizadas. Esclareco que os
nomes apresentados sao ficticios e em sua maioria baseados em nomes de
personagens de jogos digitais. S8o nomes inspirados em personagens dos jogos
Mass Effect (trilogia), Metroid, Half-Life 2, Fallout 4, Call of Duty: Modern Warfare,
Mirror's Edge, Ghost in The Shell e First Assault. Porém, trata-se somente de uma
convencao utilizada para agilizar a preservacgéo das identidades dos participantes, que
me auxilia no processo de identificagdo para a escrita do trabalho e a ideia néo é

atrelar suas caracteristicas as dos personagens dos jogos.



Quadro 7 - Sintese do perfil dos 14 participantes - nomes ficticios
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Quem Atua como No local Tem formacao Sobre experiéncias com jogos
Graduacdo em Letras (portugués e
. . Universidade | linguistica) - P6s-graduacao em “Sou usudria e apreciadora de jogos e utilizo alguns no meu
Alyx Vance Designer educacional . . . ”
privada design educacional - Mestrado em trabalho como DI.
Linguistica
Professora de
Ashley . s Escola ~ . « . ”
j— Educacgdo Basica - .. Graduacao em Pedagogia Apenas como jogadora.
Williams . municipal
Pedagogia
Instituicao “Eu sempre gostei muito de videogame. Na infancia tive Atari e
federal de Graduacao em Matematica - Super Nintendo. Depois de adulto, até tive X-box, mas muito
Dr. Ann Professora de ~ A . .
~ . educacao Mestrado e Doutorado em Ciéncias e | pouco uso por falta de tempo. Amo jogos de tabuleiro ou
Bryson Educacdo Profissional . Lo : oo TkeA
profissional e | Matematica aqueles que podem ser jogados em grupo ou individualmente,
tecnoldgica com alguma finalidade de raciocinio.”
Professora de ~ . . Wi s
Dra. Amanda PR Escola Graduacao em Biologia - Mestrado e Fiz atividades com o Kahoot com meus alunos dos 8 anos
Educagao Basica - . in . ~ . ”
Kenson _ C estadual Doutorado - Ensino de Ciéncias sobre temas de reproduc¢ao humana e sexualidade.
Ciéncias Biologicas
Instituicdo ~ . “Sou formada em jogos digitais e trabalhei em uma escola que
. Graduacao em Design de Games - o : : o TR e
Faith Professora de estadual de . ~ . utilizava jogos para ensinar programacao. Ja utilizei o
~ . ~ Po6s-graduacdo em Tecnologias na ; o
Connors Educacdo Profissional | educag¢do Educacio Classcraft, o Kahoot e outros softwares mais especificos para
profissional ¢ programacao.”
Terceiro . .
. Bacharelado em Arquitetura - Pés-
. , . Facilitadora de setor (Ongs, - ) « . . ”
Liara T'Soni . . o graduacdo em Pedagogia da Atuo com jogos cooperativos.
oficinas e minicursos | associa¢des ~
Cooperacgao
etc.)
Major ~ a , “Tenho conhecimento basico como jogadora de games e
J Educadora - A Graduagdo em Letras-Inglés - Pos- . 2ot 0 como Jog &
Motoko A Autdonoma ~ . . conhecimento basico de aplicacdo de games em recursos
. professora de inglés graduacao em Design Educacional L 2 ~ ”
Kusanagi educacionais. Além disso, sou mae de gamer.
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uem Atua como No local Tem formacao Sobre experiéncias com jogos
¢ p jog
Professor de ~ 20
. . 14 Escola Graduagao em Matematica e « e
Mordin Solus | educacgdo basica - . o TRt Apenas como usuario.
Matematica privada Engenharia Elétrica
Graduacao em Letras-Espanhol e
. . . . Universidade | Bacharelado em Producio « . C : ”
Nihlus Kryik | Designer educacional . . , 540 Apenas como jogador, desde o Atari até o Super Nintendo.
privada Audiovisual - P6s-graduag¢ao em
Design Educacional
Professora de Escola
Nora Educacgdo Béasica - .. Graduacao em Pedagogia “Pouco conhecimento.”
Padk e municipal
Universidade Graduacao em Gestdo de Recursos “Utilizo alguns jogos on-line e conheco bastante jogos
Samus Aran Designer educacional rivada Humanos - Pds-graduagio em design | cooperativos presencialmente, nunca criei, mas tenho interesse
P educacional em criar jogos.”

. Professor de A C s P A 5
Simon Educacio BAsica - Escola Bacharel em Ciéncias Biologicas e Os jogos eletronicos e de mesa (como RPGs, por exemplo) tém
"Ghost" Riley Ciéncigs Biolozicas municipal Mestre em Biotecnologia feito parte de minha vida desde a infancia.”

Tali'Zorah Educadora - Escola de Graduacgio em Letras e p6s- “Joguei poucos jogos no Steam e no Facebook, fora os que eu
professora de inglés idiomas graduacao em Design Educacional uso em aula.”

Fonte: Elaborado pela autora.
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O Quadro 7, na pagina anterior, evidencia a heterogeneidade dos participantes no
gue diz respeito as areas de formacdo e de atuacdo e suas experiéncias com jogos. Os
excertos da coluna “sobre experiéncia com jogos” s&do oriundos de uma pergunta aberta que
0s participantes preencheram no momento da inscricdo, com o objetivo de ser uma primeira
sondagem a respeito dos conhecimentos e experiéncias prévias, e mostra que a maioria deles

ja teve algum contato com este universo.

2.3 Estratégias Instrumentos e recursos

Nesta subsecao, apresento os procedimentos de organizacdo e tematizacéo
dos textos gerados, bem como o0s instrumentos e estratégias utlizados na
investigagdo. Como em toda jornada, para vencer os desafios é fundamental

selecionar itens e recursos que permitem seguir o caminho e fazer descobertas.

2.3.1 Instrumentos de geragao de textos

Se o0 que se busca é a compreensédo de fendmenos por meio da linguagem, o
material fundamental para a investigacao na AHFC é o texto, que deve ser gerado a

partir de instrumentos coerentes e viaveis.

Os instrumentos na AHFC sao diversos, porém, precisam possibilitar que as
experiéncias vividas que envolvem o fenbmeno possam ser materializadas por meio
de textos escritos que possuem as individualidades e as diferentes caracteristicas dos
varios participantes e que, sobretudo, revelam as diversas interpretacfes sobre a
vivéncia do fenbmeno sob investigacdo, além das marcas dos contextos e do

momento em que sdo produzidos.

A escolha de um ou mais instrumentos em uma mesma pesquisa depende do
contexto e dos objetivos que a envolvem. Os instrumentos visam possibilitar o registro
de material suficiente para descrigdo e a interpretagdo do fenémeno (FREIRE, 2010,

2012). Nesse sentido, Freire (2012, p.190) esclarece que:
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Dependendo do fenbmeno e do contexto da pesquisa, poderdo ser
selecionados, dentre uma gama de possibilidades, questionarios, entrevistas,
diarios reflexivos, gravacdes em audio e video, sessdes de visionamento,
autorreflexbes e reflexdbes compartilhadas, biografias, autobiografia,
narrativas, histérias de vida e notas de campo, por exemplo.

Freire apresenta, na citacédo, varias op¢cées que podem servir para a geracao

de textos e, no contexto desta pesquisa, 0s instrumentos principais foram pensados e

usados, também, como recursos didaticos do curso ministrado.

Tendo como objetivo articular a etapa de Reflexdo do DEC com a geracao de

texto baseada nas autorreflexdes e reflexdes compartilhadas durante os encontros

on-line, optei pelos seguintes instrumentos:

Canais de texto da plataforma Discord: esse instrumento permitiu a geragao de
uma série de textos a partir das interacdes assincronas dos cursistas durante
todo curso.

Gravacdo dos encontros on-line: este instrumento permitiu registrar (chat ,
video e audio), as sessdes de reflexdo compartilhada, que nomeei Colheitas,
realizadas ao final de quatro encontros on-line. As Colheitas se constituiram
como um momento de compartilhamento de experiéncias e reflexdes sobre os
processos vividos, sobre as brincadeiras e um espagco de escuta. Foram
realizadas quatro sessbes de Colheitas, porém, para o processo de
tematizacdo somente a ultima foi selecionada e textualizada, considerando o
objetivo da pesquisa.

Chat dos encontros on-line: este instrumento faz parte das interacdes das
Colheitas, sdo as mensagens geradas em texto no recurso chat da web
conferéncia. A ferramenta de web conferéncia utilizada permite o download das
interacdes em texto no formato .txt, o que também dinamizou o processo. Na
tematizacédo, o arquivo de texto do chat da ultima Colheita compds o material
base.

Relato — O retorno com o elixir: esse instrumento foi utilizado como um recurso
de geracao de texto para apoio no processo de tematizacao. Utilizei o recurso
Tarefa do ambiente Moodle para que os cursistas pudessem fazer um relato
livre sobre todo percurso vivido, numa perspectiva de autorreflexao.
Disponibilizei, na ultima semana do curso, como um ultimo desafio

complementar, ndo obrigatério, porém que conferia uma ultima conquista: o
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livro “RPG na escola: aventuras pedagdgicas”27.Esse instrumento também
nao foi selecionado para a tematizacdo, mas serviu como material de apoio,
para varios momentos de checagem durante os processos de refinamento e

ressignificacao.

Optei por nomear o instrumento Colheita, inspirada nas sessfes de dialogo
de que participei em roda de educadores nos ultimos quatro anos, em outras
experiéncias formativas sobre metodologias de comunicagéo cooperativas.?® Acabei
retomando essas experiéncias devido ao contexto da pandemia e seus impactos nas
interagbes on-line, pensando em equalizar o cansaco pelo aumento do uso das

tecnologias no cotidiano dos educadores.

Nessa perspectiva, o acolhimento, a criacdo de espacos genuinos de escuta,
de espacos de compartilhamento de reflexdes e experiéncias, acabaram exigindo o

uso de estratégias de comunicacdo humanizadas e ndo somente didaticas.

Assim, para orientar a realizacdo das sessdes de reflexdes compartilhadas
nos encontros on-line, que, em média, duraram mais de uma hora, encontrei na
proposta de Bassoli (2020, p.107) principios de didlogos assertivos que foram muito
pertinentes. Para esse autor, “dia é um sufixo grego que significa através; e entre 0s
multiplos significados de logos, estd propriamente sentido, significado. Dialogo é
gquando um significado atravessa um grupo -- quando todos o compreendem de

maneira integral”.

Também encontrei, como proposta desse autor, principios-guia para mediar a
Colheita, tendo em mente sempre o objetivo da pesquisa, mas, principalmente, o

cuidado com os participantes. Os principios que Bassoli (2020 p.110) destaca sao:

a) que todos sejam incluidos -- que sejam colocados, implicita e

explicitamente, em situacéo de equanimidade no grupo;

27 Apresentei esse livro no capitulo “A grande provago: o laboratério”.

28 Em 2018, realizei uma especializagdo em Pedagogia da Cooperagdo que me permitiu vivenciar,
como estudante e formadora, os processos de diadlogo, também chamados de Colheitas.



94

b) de modo bem amplo, que haja respeito, sempre, e em primeiro lugar, pelos

participantes;

c) que haja equilibrio de tempo para as participacdes, de modo que todos
agueles que desejem possam expressar-se;

d) que as falas sejam sempre nha primeira pessoa, mesmo que
exageradamente -- levando o participante a assumir a responsabilidade
pelo que diz ao mesmo tempo que evita generalizacdes que levem a

discussoes ideologicas etc.;

e) que nao haja interrupcdo quando alguém fala -- & excecédo dos pedidos de
esclarecimento, pedidos para repetir o que foi dito porque quem ouve nao

compreendeu etc.;
f) que haja escuta ativa e empatica;

g) que seja possivel, sempre que necessario, examinar pressupostos
implicitos nas falas dos participantes, sem coercao, sem assumir qualquer

viés para chegar a qualquer concluséao.

E importante, aqui, ressaltar a importancia do siléncio. Ele deve ser aceito
como parte fundamental do processo, sem que tentemos abrevia-lo, sem que fujamos
dele quando apareca. Isso néo é facil, mas é no siléncio grupal que o participante e o
grupo, como um todo, tém a oportunidade de ouvir mais profundamente a si mesmo e
aos outros; € no siléncio que 0s rumos mais importantes aparecem e sdo assumidos
pelo individuo e pelo grupo. (BASSOLI, 2020, p.110).

Considerei pertinentes estas premissas e compreendo que as tendo como
guia foi possivel uma adaptacdo do curso, originalmente semipresencial, para
totalmente EaD, conseguindo criar um espac¢o humanizado, ainda que o cenario maior

fosse didatico e cientifico.

O desafio de empreender uma pesquisa que envolve registrar as experiéncias
dos participantes num cenario de fragilidades como as implicadas pela pandemia foi,

em certa medida, uma oportunidade de descobrir como o planejamento da
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comunicacdo sincrona passa antes por pequenos combinados de convivéncia e

acolhimento.

Os relatos de cansaco sobre exposicdo massiva nas telas eram comuns em
todos os cenéarios profissionais que eu atuava, e isso se refletia também na minha
prépria jornada de pesquisa. A estratégia adotada foi essencial para que o0s
participantes continuassem a compartilhar suas reflexdes, mesmo em condi¢gdes de
luto ou de fragilidade emocional. Ndo consegui imaginar um instrumento so6 didatico
e/ou sO de coleta de textos, pensei que era necessario articular essas duas dimensées
a uma terceira: o cuidado com o grupo de modo que esse instrumento pudesse
também permitir emergir o lidico, para que pudessem acessar 0 circulo magico de

Huizinga.

Nesse sentido, acredito que a escolha da estratégia de dialogo na perspectiva
de Bassoli (2020) foi muito pertinente aos critérios de ética que estabeleci, e ao
mesmo tempo muito eficiente do ponto de vista de geracdo de textos. Utilizei um
instrumento previsto na AHF -- as reflexdes compartilhadas nomeadas como Colheita,
porém, adaptando-o para o contexto da pesquisa, conforme Freire (2012) afirma ser

possivel nessa abordagem.

No Quadro 8, a seguir, apresento uma sintese dos instrumentos utilizados,

volume textual, finalidades e maneira como contribuiram para a investigacao:



Quadro 8 — Natureza do material coletado

Interac6es via texto, imagens,
sons, emojis, links de videos.

8.020 palavras

38 links externos

Mais de 100 emojis

21 hashtags

(desconsiderando os nomes dos
tépicos)

Plataforma *Discord
Canais de texto:
#Com-Tato
#apoio-Moodle
#Geral
#Duvidas-Gerais
#In-quieta-acdes
#Formacao-dos-clas
#Fonte-dos-gamers

Registro da comunicacéo didatica entre
pesquisadora e participantes durante a
execucao do laboratério.

Transcrigdo do material
audiovisual gravado -Colheita
(trés encontros on-line).

56.507 palavras transcritas

Gravagao audiovisual via plataforma
de web conferéncia da RNP-IFSP

Registrar as interacdes como apoio ao
processo de interpretacéo/tematizacao.

Registro textual do chat -
Colheita dos trés encontros on-
line.

3.994 palavras (os nomes dos
participantes foram retirados da
contagem do arquivo de registro
do chat)

Registro do recurso chat da
plataforma de web conferéncia da
RNP-IFSP

Registrar as interacées como apoio ao
processo de interpretacdo/tematizacao.

Registro textual (relato
autorreflexivo) - O retorno com
o elixir

2.663 palavras de envio de 5
participantes

Recurso de Atividade — Tarefa on-line
do ambiente Moodle

Registrar as reflexdes e as
autoavaliag6es dos participantes que
desejassem compartilhar mais
informacdes com a pesquisadora.

Utilizado como apoio
no processo de
descricéo e
interpretagao.

Transcrigdao do material
audiovisual gravado -Colheita
(4ltimo encontro on-line).

19.868 palavras

Gravagao audiovisual via plataforma
de web conferéncia da RNP-IFSP

Registrar as interagdes para textualiza-
las visando material para a
interpretagao/tematizacao.

Registro textual - chat da
Colheita do Gltimo encontro on-
line.

2.693 palavras

Registro do recurso chat da
plataforma de web conferéncia da
RNP-IFSP

Registrar as interacdes textuais visando
material para a
interpretacdo/tematizacao.

Material tematizado.

Total de palavras

93. 745 palavras

Total de palavras — tematizagao

22.561 palavras

Fonte: Elaborado pela autora
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29%Na plataforma Discord existem varios tipos de canais de interagio (canais de texto e canais de voz), embora o canal geral de voz tenha sido utilizado algumas vezes
pela pesquisadora, os didlogos nao foram registrados (gravados) porque os encontros poderiam acontecer a qualquer momento entre os participantes e pesquisadora,

inclusive, sé entre participantes.
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Nas Figuras 2, 3 e 4, em seguida, ilustro os ambientes e recursos utilizados para a
criacdo dos instrumentos de geracdo de textos, que deveriam ao mesmo tempo viabilizar as

atividades didaticas.

Figura 2 - Canal #Com-Tato no Discord

| n Inicio com-tato

Phoenix Supreme

Depois de farmar exp

1eUS primeiro. unicos g

maquina al, Comeco dos ant

com-tato

Fonte: Tela da autora

Na figura 2 a captura de tela acima, é possivel observar, a esquerda, a
estrutura de canais de textos criada no Discord para centralizar a comunicagéo
durante a realizacdo do curso, em destaque, ao centro, a postagem de uma das

participantes se apresentando no canal #Com-Tato durante a Semana I.
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Figura 3 - Canal #Geral no Discord Semana ll:

e

# CRISVADER Uma mensagem
mensagens fixadas

m CRISVADER

@cnxsvmn L ) O 0

Fonte: Tela da autora

Na figura 3, acima, destaco a interacdo de um dos participantes no canal
#Geral, que se constituiu como um canal para interagdo livre. Nas postagens

destacadas, é possivel observar o compartihamento de uma das producbes
realizadas em um dos encontros.
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Figura 4 - Missdes no ambiente Moodle

T—— p—— —

Missao - Farmar experiéncias nas comunidades gamers

Vocé podera pedir pistas, negociar itens e pedir
auxilio da coordenadora da Missao. Para contacta-
la use o canal de comunicagao principal. Seguem as
pistas: foto atual e o icone de identificaca

Cz

012970227 | »owTo0N

Detalhamento da missdo em texto
= Miss3o- Farmar experiéncias nas comunidades gamers
" Template de design de Quest
Disponivel se: A atividade Missdo- Farmar experiéncias nas comunidades gamers esteja marcada como concluida

o ltens basicos

Fonte: Tela da autora

Na Figura 4, ilustro um dos recursos utilizados para dar suporte as interacdes
no Discord e o material articulador entre o ambiente Moodle e o Discord. E possivel
ver um frame do video de chamada para uma das missdes secundarias da aventura,
a expressao Farmar uma expressao intencionalmente utilizada no curso por ser
utilizada no universo da cultura gamer, pode ser entendida como cultivar, fabricar ou

criar itens dentro de jogos de RPG .
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E importante destacar que o pesquisador pode optar por utilizar mais de um
dos instrumentos de geracao de textos, com o objetivo especifico de gerar material
para a tematizagdo ou somente como apoio para esse processo. Por exemplo, nesta
pesquisa, os textos tematizados (aplicados os processos identificados na subsec¢éo
2.3) foram os gerados pelo instrumento Colheita; porém, os textos gerados nos
instrumentos ilustrados nas Figuras 2, 3 e 4, apresentadas anteriormente, serviram

COMO apoio ao processo de tematizagao.

Digo apoio no sentido de que, muitas vezes, durante a tematizacdo, no
processo de checagem e verificacdo, € fundamental retomar os textos e materiais
gerados para confirmagao ou descarte de uma determinada unidade de significado,
por exemplo. Além desse uso como apoio no processo de tematizagdo, os textos e
materiais gerados também sao fundamentais para o processo de descricdo tanto do
fendbmeno investigado como, também, para a interpretacdo do fendmeno como um

todo no processo investigativo.

2.3.2 A lupa de loun: o software NVivo-10

No universo do classico no jogo de RPG Dungeons e Dragons, loun é uma
divindade do conhecimento que, de maneira ética e imparcial, tem como um de seus
principios a busca pela “perfeicdo da mente, promovendo o equilibrio entre razao,
percepgdo e emogaon”0. A partir desta visdo, durante o processo de investigacéo, o
artefato de revelacao do desconhecido, nomeado aqui “a lupa de loun”, foi o NVivo-

10, um software de apoio para pesquisas qualitativas.

Compreendendo a dinamica das rotinas propostas por Freire (2007, 2012,
2017) identificadas na se¢éo 2.1, o pesquisador pode utilizar os recursos e estratégias

que forem mais coerentes e viaveis ao seu contexto, considerando, por exemplo,

30 E possivel encontrar referéncias sobre loun no 4° livro do jogador de D&D. A frase foi extraida da
pagina do fandom "D&D Brasil“, que pode ser acessada nesse link: https://dndbrasil.fandom.com/pt-
br/wiki/loun



https://dndbrasil.fandom.com/pt-br/wiki/Ioun
https://dndbrasil.fandom.com/pt-br/wiki/Ioun
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guestdes como a quantidade de textos a serem tematizados, preferéncias por

processos personalizaveis ou usos de algum software de apoio.

Escolhi fazer uso de um software de apoio no processo de investigacdo apos
verificar que a AHFC, em suas origens, ja havia sido utilizada com suporte tecnolégico
e gue a experiéncia foi positiva, como constatei na tese de doutoramento de Freire
(1998). Apos explorar algumas alternativas, optei por utilizar o NVivo-10 para as
rotinas de organizagao e tematizacdo dos textos, por ser ele um recurso com muitas
funcionalidades, que permite organizar e manipular textos, inclusive de natureza
multimodal (videos, imagens, audios, textos etc.), numa Unica interface. Também
porque, pesquisando sobre softwares de apoio as pesquisas qualitativas, achei
importante utilizar um com caracteristicas similares ao NUD*IST, software utilizado

por Freire (1998) e que pudesse ser acessado por uma versao gratuita de teste.

O NVivo-10 é uma ferramenta considerada muito eficiente em pesquisas
qualitativas e tem sido atualizada desde sua origem, conforme destaca Lage (2011),
inclusive incorporando as funcionalidades do software utilizado por Freire (1998).
Segundo Lage (2011, p.202), desde a versdo 7, o NVivo incorporou as
funcionalidades do NUD*IST (Non-Numerical, Unstructured Data Indexing, Searching
and Theorinzing):

O software continuou evoluindo e, a partir de 1997, passou a chamar-se N4.
Com a popularidade do uso de computadores pessoais e as facilidades em
aplicativos de bancos de dados, a empresa langcou um segundo produto, 0
NVivo (RICHARDS, 2002). Em 2006, a QSR optou por juntar os dois
softwares e lancou a versdo 7 do NVivo, que incorporava as funcionalidades
dos dois aplicativos.

Em sua pesquisa de doutorado, Freire (1998) utilizou o NUD*IST para
organizar e interpretar os textos das entrevistas que realizou. Verificando suas
estratégias de codificacdo, percebi que o NVivo tinha as mesmas potencialidades.
Sobre o uso do NUD*IST, Freire (1998, p.64) revela que:

Ao utilizar esse instrumento, fui capaz de identificar os temas emergentes,
agrupar seus segmentos representativos, fazer anotacbes e escrever
registros de memodrias, pesquisar entrevistas especificas ou segmentos,
usando o sistema de indice, pesquisar palavras ou frases reais e construir
um diagrama de arvore mostrando a relacéo entre temas e subtemas. Em
outras palavras, esse programa de computador ndo sé me permitiu tematizar
as entrevistas, mas também me ajudou a organizar e interagir com os temas
emergentes de acordo com as relagfes estabelecidas entre eles, as quais
fui fazendo sentido. (minha traducéo).
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Apo6s descobrir o potencial de utilizacdo de uma ferramenta tecnolégica para
apoiar a investigacao realizada por meio da AHFC, como relatou Freire (1998), e as
funcionalidades do NVivo-10, nos trabalhos de Lage (2011) e Amaral (2012), iniciei 0

processo de aprendizagem da ferramenta.

O primeiro passo foi instalar NVivo-10 na versdo de teste e explorar suas
ferramentas e recursos, tendo como premissa as rotinas de tematizacdo e

interpretacéo propostas na AHFC. Utilizei principalmente o tutorial de Amaral (2012).

Ao iniciar o estudo do software, percebi que, como Freire (1998) relatou em
seu trabalho, além das rotinas de tematizacdo e interpretacao, o NVivo também me
ajudaria a organizar os materiais, registros e os textos tanto da tematizagcdo como de

apoio. Assim, utilizei intensamente as seguintes ferramentas:

Fontes: € possivel gerar um projeto em que a base de materiais e recursos de
geracdo de informacdes sdo armazenadas e podem ser manipuladas/acessadas

durante a tematizacao.

Codificacao: selecao de um Excerto (excerto) do texto (unidade de significado)

para classificar/relacionar em Nés.

NOs: classificacdes que na AHFC podem ser usadas na identificagdo das

unidades de significado, temas e subtemas.

Arvores de nés: conexdes feitas entre as unidades de significados, temas,

subtemas e participantes.

Importacdo de imagens, videos e &udios: muito Uutil no processo de

tematizacdo para checar, validar e ressignificar os temas e subtemas.

Transcricdo e anotacdes em trechos de videos e audios: € possivel inserir
registros, destacar trechos de &udio e video, relacionar com excertos, temas e

subtemas. Muito Util nos processos de ressignificagéo.

Consultas: é possivel consultar para verificar recorréncia de palavras nos

textos, busca por conexdes estabelecidas entre os excertos codificados etc.
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Na Figura 5, a seguir, apresento a captura de tela para ilustrar o NVivo-10

sendo utilizado para a organizacdo dos materiais gerados no processo de

investigacdo, ndo so6 os que foram textualizados para a tematizacdo, mas também os

arquivos originais, incluindo video:

Figura 5 — NVivo-10 — Organizacéo de materiais
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Fonte: Tela NVivo-10,

da autora

Um dos recursos que mais utilizei durante o processo de tematizacao foi a

possibilidade de trazer para a tela os materiais base para confrontar e checar as

unidades de significado, temas e subtemas codificados. Esse recurso de video foi

fundamental, pois trechos de risadas e pausas longas s6 puderam ser elementos de

validacdo na checagem durante a ressignificacdo de varios temas, devido a essa

facilidade de ter todo o material a médo em um clique, com a possibilidade de registros

de comentarios, observagfes nos trechos que durante os ciclos de leitura eram

convocados para verificacao e contraste dos excertos codificados.
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Durante o processo de interpretacéo, precisei voltar, varias vezes, ao trecho
do video para identificar, também, uma expressao no rosto de um participante, um
riso, ou mesmo checar se no momento do trecho selecionado havia também algo

complementar no chat, entre outras checagens.

Nesse processo, foi possivel confrontar os registros textuais com o material
audiovisual, com os textos de apoio, com as informacdes dos participantes, tudo na
mesma tela, sendo possivel criar nds entre as informacdes pertinentes e estabelecer
critérios de confirmacéo e descarte das unidades de significado e na ressignificacéo

dos temas.

Os temas e subtemas puderam ser codificados e organizados conforme a abordagem

metodolégica escolhida.

2.4 Decifrando o enigma: O processo de tematizagcéao

Na AHFC, o processo de tematizacdo se realiza por meio de leituras e
releituras — que denomino ciclos de leitura — para refinamento e ressignificacdo das
unidades de significado, que, na pratica, significa identificar, selecionar e guardar os
Excertos dos textos-base para contrastad-los e verifica-los num processo de
confirmacéo e descarte. Nesse sentido, o NVivo-10 foi muito eficiente, pois é possivel
realizar a selecdo e o arquivamento dos trechos com 0s processos de codificacdo e

criacao de nos, conforme destaca Lage (2011, p.208):

E possivel realizar a codificacdo dos dados enquanto se faz a leitura das
respostas e designar o Excerto selecionado do texto para um ou mais nés; ou fazer
consultas para identificar a ocorréncia de determinadas palavras ou expressdes e
designar o resultado para o n6 escolhido. Em geral € utilizada uma combinacgéo

desses dois recursos.

Durante as leituras, fui identificando e selecionando as unidades de
significado utilizando a codificagéo, criando os nos ou alocando os Excertos em nos
ja criados durante o ciclo de leituras. Realizei esse ciclo indo e voltando aos textos,

aos videos, e aos proprios nés codificados. Por meio desse procedimento, nos nés
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foram sendo arquivados os Excertos dos textos que eram selecionados durante o

processo de leitura das unidades de significado.

Ter na mesma interface acesso dindmico ao video das gravagfes auxiliou no
processo de checagem e confirmacdo de algumas expressfes que poderiam ter
palavras trocadas durante o processo de textualizacdo, contexto do uso das palavras
(sequéncias de risadas, momentos de siléncio, entonacdo etc.), dentre outras

checagens realizadas.

Optei por convencionar os nomes dos n@s, primeiro, por ciclos de leitura e
identificacdo das unidades de significado, depois, por ciclos de leitura de refinamento
e ressignificagdo. Nos ciclos finais, fui nomeando conforme os temas e subtemas
foram sendo confirmados. Alguns nés foram nomeados conforme os ciclos de

checagens intermediarias (n6s de anotacfes, contrastes de excertos etc.).

As leituras se realizaram conforme o processo circular proposto por Freire
(2007, 2012, 2017), e cada no criado foi acessado ficando visivel sempre na interface,

permitindo as idas e vindas, dos nés aos textos-base e vice-versa, no recurso.

Nas figuras 6 e 7, a seguir, ilustro por meio das capturas de tela. como foram
sendo identificadas e codificadas as primeiras unidades de significado, que depois

permitiram a ressignificacéo e identificacdo dos temas:
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Figura 6 - Identificando e codificando as primeiras unidades de significado
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Fonte: Tela NVivo-10, da autora

Percebi que foi muito pertinente compreender como funcionam o0s nés e o
procedimento de codificacéo para o processo de tematizacao, pois 0 processo circular
que Freire (2010, 2012) propde pode ser sistematizado com o uso destes dois
recursos. Intuitivamente explorei, desde o comeco dos testes do NVivo, embasada na

leitura do texto de Lage (2011, p.208), em especial quando destaca que:

Sempre que um excerto de texto é codificado no NVivo, uma referéncia a esse
Excerto fica armazenada em um ou mais nds, a critério do pesquisador e conforme o
referencial tedrico adotado para a analise de contetdo, no caso desta pesquisa. Os
ndés podem representar categorias de analise previamente definidas ou criadas

durante o processo de andlise.

Como na AHFC néo utilizamos categorias, prévias ou a posteriori, € as

unidades de significado e os temas e subtemas emergem de um processo de leitura
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circular e sistematica, fui referenciando e codificando os excertos durante a leitura,

criando uma relacédo de nds a partir destes procedimentos.

Ao propor uma tematizacado que compreenda a substantivacdo das unidades
de significado para definicdo dos temas hermenéutico-fenomenoldgicos complexos
pelo refinamento e ressignificacdo, Freire ndo esta propondo uma categorizacéo. O
que a autora sugere € um processo que convoca a linguagem para a inteligibilidade
do que esta materializado no discurso do participante, com a interpretacdo do
pesquisador num processo linguistico que vai do sentido (materializado no texto do
participante) ao significado identificado pelo pesquisador. A partir dos procedimentos
de refinamento e ressignificacdo é que o processo interpretativo permite identificar os
temas e expressa-los por meio de substantivos, um processo que vai das unidades

de significado aos temas. Sobre esses processos, Freire (2012, p.10) destaca que:

A partir da identificagdo das primeiras unidades de significado (inicialmente, as
mais claramente perceptiveis), comecamos a desenvolver um procedimento
que nomeio refinamento (Freire, 2006, 2007), o qual possibilita que as
unidades identificadas possam ser cruzadas, confrontadas, confirmadas ou
descartadas e que novas unidades possam ser reconhecidas e submetidas ao
mesmo procedimento de verificagdo. O refinamento se associa ao que
denomino ressignificacdo (Freire, 2006, 2007), movimento que coloca as
unidades de significado em continuo confronto, permitindo que interpretacdes
iniciais sejam, além de confirmadas, reformuladas ou descartadas,
gradualmente substituidas por nomeac¢des mais pontuais, expressas por
substantivos.

Tendo essas premissas durante todo o processo de tematizacéo, a ferramenta
de codificacdo do NVivo € muito Gtil e permite um processo dinamico de investigacao

nos materiais. Na Figura 7, seguinte, ilustro o processo inicial de codificagcéo:



108

Figura 7 - Codificando as primeiras unidades de significado

(2 gente contava uma histériac 3¢

\ mati > - § 1 referéncia

< mati
codificada [1,00% Cobertura]

Referéncia 1 - 1,00% Cobertura

a gente contava uma histdria cada um acrescentava alguma coisa e...isso eu era crianga e lembro
até hoje da gente mexendo a polenta e cantando [SElRIVEET T 141 evi td l1a no
Wel:hbl2 gente pra vocés verem a ligagdo que esse grupo ta proporcionando... muito obrigada

[ Selecionar subpastas automaticamente [[] Selecionar automaticamente nés descendentes
Do * Nome ' Apelido Criado Modificado ~
Lid Selwwmmﬁ 01/ Aetividade Afeto 2500772021 15:10 2500772021 16:01
B Dﬁjsfx S 0/Q)| Conversa 250772021 1533 2500772021 15:33
O o Cooperagao e colaboragdo 25/07/2021 15:43 25/07/2021 15:56
=0 O Dados_participantes 02/05/2021 0:44 02/05/2021 0:44
O O Emogdo 25/07/2021 15:50 25/07/2021 16:09
O o Engajamento 25/07/2021 15:08 25/07/2021 15:56
O O Experiéncia de Aprendizag 25/07/2021 14:47 25/07/2021 16:07
O O Meméria 25/07/2021 15:58 25/07/2021 16:02
O O Narrativa 25/07/2021 15:06 25/07/2021 16:02
[J/Q)| Ponto de Checagem 25/07/2021 14:20 25/07/2021 16:07
O o. Refinamento_Ressignificag 25/07/2021 12:44 25/07/2021 13:50
00 e e B L R
Selecionar item a partir do apelido v
Filtro Selecionar tudo Cancelar

Fonte: Tela NVivo-10, da autora

No NVivo é possivel ir criando nds ou codificando em nds ja existentes,
conforme processo estabelecido: identificacdo de unidades, refinamento e
ressignificacdo das unidades, ressignificagdo e nomeacao dos temas. llustro, na

sequéncia, esse fluxo.
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Figura 8 - Codificacao criando n6

Nés
% Nome 8 Fontes Referéncias
Q Unido 2 12

16

19

6

(O Experiéncia de Aprendizagem
(Q Sentimento
Q Narrativa

[ SR N ]

(O 2 gente contava uma histéria ¢ 3¢

<Internas\\Texto_base_tematizacao_transcricao\\Texto_base_tematizacao> - § 1 referéncia
codificada [1,00% Cobertura]

Referéncia 1 - 1,00% Cobertura

a gente contava uma histdria cada um acrescentava alguma coisa e.
até hoje da gente mexendo a polenta e cantando EEI R il
Welhl= gente pra vocés verem a ligagdo que esse grupo ta proporciol

Lecal | Nés | | Selecionar..

Nome IEmoqéo l

Descrigdo

Coca

Fonte: Tela NVivo-10, da autora

Na Figura 8, ilustro o processo de criacdo de nds a partir da codificacdo de
Excertos do texto que se constituem nas primeiras unidades de significado. Na Figura

9 a codificagé@o dos excertos no processo de refinamento e ressignificacao:
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Figura 9 - Checagens do processo de ressignificacao

nus
¥ Nome § Fontes Referéncias Criado em Criado por Mo
Q Uniso 2 12 25/07/2021 14:44 CFS 2
Q Experiéncia de Aprendizagem 2 16 2500772021 14:47 CFS PL
Q Sentimento 2 19 25/07/2021 15:04 CFS PL
Q Narrativa 2 6 25/07/2021 15:06 CFS 25
o Emogdo ¢
nternas\\Te e_tematiza ao> - § 14 referéncias
codificadas [16,68% Cobertura)
Referéncia 1 - 0,80% Cobertura
Sensacional muito bom meninas é s6 fico
fico assim ( mostrando o gesto de sorriso n
sinalizam concordando com a cabega) ] Seleci b ; [ Seleci e
) [m[fe] Nos | * Nome Apelido Criado Modificado N
Referéncia 2'-0,03% Cobertura L s 0|Q)| Afetividade Afeto 2500772021 15:10 2500772021 16:01
NBG chiors : Dﬁj?:;: s 0O Conversa I 2500772021 15:33 (250772021 15:33
|00/Q)| Cooperacio e colaboracio | | 250772021 15:43 | 250772021 15:56
Referéncia 3 - 0,15% Cobertura @ |O|Q| Dados _participantes | 020572021 0:44 02052021 0:44
0/Q| Emosso [ 25/07/2021 15:50 |25/07/2021 16:09
Todos rindo junto m] oi Engajamento | 250772021 15:08 :zaomon 15:56
3 [/Q)| Experiéncia de Aprendizag 250772021 14:47 2510772021 16:07
R n0s Oniodos 0O Meméria ' (50772021 1558 | 2500772021 162
. OQ| Narrativa [ | 2510772021 15:06 | 2500772021 16:02
B B e ia []/Q) Pontode Checagem | 2500772021 1420 2500772021 1607
que maravilhoso isso ( reagindo as palmas| O O Refinamento_Ressignificag | | 250772021 12:44 | 2510772021 13:50
0/Q)| Repertério [ |25/0772021 16:08 | 2510772021 16:08 -
Referéncia 5 - 0,80% Cobertura e o _
Selecionar item a partir do apelido v
eutd aqui gente bem emocionada mesmo Filto —— (SR T o

experiéncia com jogo é essa que vocés esté
sua melhor Esséncia né :

Fonte: Tela NVivo-10, da autora

Para cada n0 criado, é possivel inserir o registro de informacdes que possam
auxiliar no processo investigativo (checagens, observacdes etc.), conforme ilustro na

Figura 10, a sequir:
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Figura 10 - Informac8es no campo descricao

Nos
% Nome £ Fontes F
#-(Q) Dados_participantes 1 :
Q UsCiclolll 1 :
(Q USChat 2
O Refinamento_Ressignificagdo_Ciclo | 2 :
O Temas e subtemas - consolidagdo do refinamento e ressignificagdo 1 :
(Q Ponto de Checagem 1 :
(Q Unigo 2
(O Experiéncia de Aprendizagem 2
(O Sentimento 2
(Q Narrativa ~ ‘
(O Engajamento
(Q Adetividade Afeto -
Q Comersa Geral | Valores de atributos
Q Cooperagioe _COIab‘ Nome Unidades significados Refinamento Ciclo |
() Transcendéncia -
O Emogdo Descrigdo [Identffica ¢ao das primeiras unidades de significado selecionadas durante o primeiro
O Meméria ciclo de leitura
(Q Repertério
() Unidades significad(
Q Unidades de signific Apelido [ Unidades de Significado |
(O Unidades de signifig )
Nome hierdrquico _Nds\\Umdades significados Refinamento Ciclo |
Agregar codificagdo dos nés secundarios Cor [ ) Amarelo o]
Criado em [02/05/2021 0:32 j Por [cFs
Modificado em [05/05/2021 1:04 Por [cFs

Aplicar Cancelar

Fonte: Tela NVivo-10, da autora

Os temas séo ressignificados em substantivos, numa relagdo semantica na
qual o pesquisador busca compreender e nomear o material capturado do texto.

Destaco o argumento de Freire (2012, p.10) sobre essa questao:

a) tais substantivos capturam e explicitam os significados implicitos nos textos
originais e, por seu sentido intransitivo, evidenciam o percurso entre a aparéncia e a
esséncia, indicando os construtos que constituem o fenbmeno -- os temas

hermenéutico-fenomenoldgicos [complexos], revelando sua natureza e identidade;

b) conforme Freire propde nesse trecho, ao final da tematizacdo, o
pesquisador tera identificado os temas e subtemas que emergiram durante o0s
procedimentos de refinamento e ressignificacdo. Ao identificd-los, o pesquisador tem

como premissas fundamentais a pergunta de pesquisa, que orienta e permite a
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verificacdo da coeréncia dos substantivos identificados, bem como também tem os
fundamentos tedricos. Neste estudo, apresento os temas identificados, ou seja, a
esséncia do fendmeno investigado no Capitulo 4, e na proxima subsecdo detalho

quais instrumentos de geracao de texto foram utilizados

Apoés apresentar os procedimentos e 0s instrumentos utilizados no processo
de investigacao, seguindo na jornada, acredito ser pertinente apresentar os fatores
criticos que emergiram na realizagdo da pesquisa, em especial pelos impactos da
pandemia. Escolhi nomear a préoxima subsecéao Desafios e Fatores Criticos porque foi
dessa maneira que a pandemia afetou a realizacdo da pesquisa, ndo sO pela
necessidade de ajustes e adaptacdes, mas principalmente pelas emergéncias
humanas que surgiram. Alguns participantes enfrentaram a perda de entes queridos
durante o curso, outros adoeceram. Pesquisar experiéncias ludicas nesse contexto

teve como principal inimigo a incerteza sobre a vida e sobre a morte.

2.5 Desafios e fatores criticos

Realizar uma pesquisa de doutoramento em meio a uma pandemia é um
fendmeno que nao pode deixar de ser registrado, pois acredito que pesquisadores de
diferentes areas tiveram seus projetos impactados nesse contexto. No cenario deste
estudo, a pandemia interferiu fortemente pois, ao estudar o lidico num contexto de
crise social e sanitaria, com consequentes perda de familiares, amigos e pessoas
proximas, a necessidade de realizar a pesquisa totalmente a distancia exigiu que

estratégias diferentes fossem utilizadas.

A ideia é apresentar alguns obstaculos enfrentados e como foram superados
ou equalizados. Escrever esta secdo € pertinente para contextualizar o leitor de que o
lidico, mesmo em cenarios desafiadores, pode ser um elemento interessante nos

processos de formacdo humana.

De maneira objetiva, elenco em topicos 0s principais obstaculos e as

estratégias utilizadas para supera-los, relacionados as dimensdes da pesquisa:
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do hibrido ao totalmente on-line: o primeiro desafio foi adaptar a proposta
do LOrDE. Antes da pandemia, os encontros para a realizacdo das
aventuras seriam presenciais. Esse fator foi bastante desafiador pelo fato
de que um dos objetivos didaticos da proposta era a vivéncia de uma
aventura de RPG tradicional, como um Live Action, e ao final de cada
aventura, seria realizada uma conversa hermenéutica, instrumento de
pesquisa escolhido para a geracao de textos. Como alternativa, optei por
manter 0s encontros sincronos para as aventuras utilizando a web
conferéncia, mas tive que reduzir para apenas uma aventura vivenciada em
guatro encontros, pelo meio digital exaurir os participantes com mais
facilidade. Para equalizar a questdo da conversa hermenéutica, decidi
fazer, ao final de cada aventura, uma roda de dialogo a qual nomeei
Colheita, conforme apresentado na secdo sobre instrumentos. Embora
tenha sido um obstaculo desafiador, ndo foi necessaria uma mudanca nos
objetivos da pesquisa e, num certo sentido, foi até mais interessante do
ponto de vista da investigacdo, pois o material foi sendo produzido no
préprio ambiente digital. A adaptacdo da proposta didatica também foi
interessante, e a escolha do design educacional baseado no DEC
contribuiu muito por sua natureza aberta, permitindo o ajuste e garantindo

principalmente os objetivos didaticos da proposta inicial;

rir em tempos de tristeza: num contexto de estresse devido a mudancas
culturais e sociais como nunca visto, um obstaculo para a realizacao da
pesquisa foi investigar o lidico em meio a tanta incerteza e tristeza. Uso a
palavra tristeza porque foi essa uma das palavras mais recorrentes que
encontrei nos didlogos com os participantes que desistiram do LOrDE
durante sua realizacdo. A perda de entes queridos, 0 acometimento da
saude fisica e mental emergiram muito durante o processo e, ao conversar
com os participantes que iam desistindo, também senti profunda tristeza -
e isso foi bastante desafiador. A tristeza também emergiu na fala dos que
ficaram até o final e que compdem o0s quatorze participantes do estudo.
Porém, ter um espaco de escuta e de partilha foi muito importante para que
o ludico pudesse se manifestar. Foi desafiador realizar uma pesquisa em

gque 0 jogo e a brincadeira eram as bases essenciais da proposta,
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especialmente para mim, a responsavel por mediar esse processo. Ainda
gue em varios momentos do estudo, eu tenha sentido tristeza, estar em
dialogo com os participantes foi fator decisivo para manter o ladico
presente. Foi pensando e planejando cada encontro que pude equalizar os
fatores humanos e emocionais, muito presentes durante a pesquisa,
principalmente porque estabeleci como regra base que o ato de planejar os
encontros deveria também ser ludico para mim e, nesse sentido, utilizar a
estrutura da Jornada do Herdi foi fundamental. Apresento com mais

detalhes a percepcéo dos participantes no capitulo da interpretacao;

c) Uma luta entre Chronos3' e Kair6s®%: outro desafio que impactou
sobremaneira a realizacdo da pesquisa, com relacdo a pandemia, foi a
necessidade de ajustes frequentes no cronograma de execucdo. Uma
primeira dificuldade esta relacionada aos impactos nos processos
administrativos que envolvem a pesquisa, como aprovagao nos comités de
éticas institucionais (PUCSP e IFSP) e aprovacdo da proposta pedagodgica
do L6rDE no ambito da avaliacdo da Pré-Reitoria de Extensao do IFSP. A
pandemia ampliou a arena da luta entre o tempo planejado e estimado
(Chronos) com o que foi viavel e realizavel (Kairés), impactando na
execucdo da pesquisa no que diz respeito a realizacdo do LOrDE para

geracado de texto e demais materiais essenciais ao estudo.

Embora os desafios listados acima tenham influenciado de maneira
substancial o desenvolvimento da pesquisa, a esséncia do desenho planejado em pré-
projeto validado no primeiro Exame de Qualificacdo foi mantida. Os ajustes e
adaptacdes empreendidas ndo implicaram mudancas estruturais, como tematica,
objetivos e perguntas de pesquisa, que se mantiveram como norteadoras para a
viabilidade do estudo.

31 Chronos: um dos titds da mitologia grega, pai de Zeus. Representa a personificagéo do tempo eterno
e imortal, representa o tempo como conceito abstrato e infinito.

32 Kairés, termo grego, significa "o tempo oportuno”, o tempo exato em que se deve realizar uma ago;
0 momento "abengoado”.
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Entretanto, como utilizo aqui a estrutura da Jornada do Herdi para organizar
e apresentar o texto, entendo que elencar e registrar esses desafios permite ao leitor
compreender que a realizacdo de pesquisas durante uma pandemia constitui um
desafio peculiar. No futuro, esse registro podera servir como elemento complementar
para a compreensao dos temas e subtemas que emergiram nesse trabalho e que

estdo apresentados no proximo capitulo.
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CAPITULO 3: A GRANDE PROVACAO: O LABORATORIO

Neste capitulo, descrevo como desenhei e executei, tendo como base as
etapas do DEC e dos elementos do RPG, o curso “Laboratoério de Cultura e Linguagem

Luadica na Aprendizagem?”, contexto da pesquisa no qual o fenébmeno foi vivido.

Apés receber toda a ajuda dos mestres apresentados no capitulo 1, O
ENCONTRO COM OS MESTRES, e de me preparar para a investigacédo, conforme
descrito no capitulo 2, A APROXIMACAO DA CAVERNA SECRETA, sigo na jornada
da pesquisa para enfrentar A GRANDE PROVACAO: O LABORATORIO, para

vivenciar a experiéncia de realizar o laboratorio de experiéncias ludicas.

A ideia de desenha-lo numa proposta de laboratério, ou seja, uma proposta
fundamentada em experimentacao e vivéncias praticas, visou contemplar os objetivos
tracados, articulando, ao mesmo tempo, estratégias e instrumentos pedagogicos e de
investigacdo, conforme detalhado no capitulo 2.

Como destacado acima, organizei este capitulo tendo como referéncia as
etapas do DEC: Preparacéao, Execucdo e Reflexdo. Na secéo 3.1, “O plano: a etapa
Preparacao”, apresento os elementos iniciais da proposta pedagdgica, os materiais,

recursos e estratégias inicialmente previstas.

Na secédo 3.2, “A aventura Cyberpunk: a etapa Execucdo”, descrevo as
vivéncias da aventura que nortearam 0s encontros sincronos e as estratégias ludicas
gue ampliaram o repertorio dos cursistas em momentos assincronos, inclusive as

mudancas e ajustes acordados coletivamente.

Na ultima sec¢do do capitulo, 3.3, “A Colheita e o processo Reflexdo”,
argumento como o processo de experiéncias ludicas e seus momentos de partilha e

de reflexao foram essenciais para a investigacao.



117

3.1 O plano: A etapa de Preparacéo

Na etapa de Preparacdo do curso, desenhei alguns roteiros de textos e de
atividades para a primeira e a segunda semana, considerando as necessidades de
ambientacdo e de possibilidade de adaptacdo das expectativas, necessidades e
interesses dos cursistas. Estabelecidos o0s seguintes objetivos iniciais de

aprendizagem:

a) ldentificar e explorar elementos, artefatos e espagos culturais do universo
dos jogos e seus diversos géneros (analdgicos e digitais);

b) Vivenciar uma aventura de RPG baseada em um cenério Cyberpunk.

A carga horéaria do Laboratério, seguindo as normativas da instituicdo, foi
estimada em 30h. Planejei executa-la em cinco semanas, considerando, cinco horas

de atividades sincronas e vinte e cinco horas assincronas.

A quinta semana prevista foi uma semana bonus (recompensa) para 0s que
realizassem um desafio adicional que propus, no caso de o grupo ser engajado e pedir

por mais experiéncias, o que de fato ocorreu.

O Discord foi o recurso mais utilizado para as interacfes assincronas, como
todos os cursistas foram interagindo de maneira intuitiva por 14, direcionei as primeiras

atividades e as duvidas nesse recurso.

O Discord é uma plataforma de conferéncia muito utilizada em jogos digitais
e inclusive de RPG na modalidade Live Action on-line, pois permite, entre outras
formas de interacdo por audio e texto, o compartilhamento de telas para que se possa
visualizar o gameplay?®? de colegas, compartilhar telas de navegadores, arquivos etc.

Os cursistas receberam o convite para acesso ao Discord e as instrucdes de

utilizac&o por e-mail e por link via Telegram?3*, a partir do primeiro dia de ambientacéo,

33 A transmisséo de partidas de jogos ao vivo é o significado de gameplay neste contexto, podendo ser
traduzido, também, como ato de jogar.

34 Servico de mensagens instantaneas baseado na nuvem, como o WhatsApp.
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ja que a maioria havia mencionado, no ato da inscricdo, aceitar inicialmente utilizar
esses recursos de comunicacao. Na Figura 11, ilustro os canais criados no Discord

para promover a interacdo assincrona e conversas de audio sincronas:

Figura 11 - Plataforma Discord, servidor do laboratério

com-tato Oies, vamos usar este canal para estabelecer um p.. i’; ! * 2\

H#

Bem-vindo(a) a #com-tato!

Este é o comeco do canal #com-tato. Oies, vamos usar este canal para estabelecer um
com-tato i primeiro Com-Tato? Conta rapidinho quem é vocé, de onde vem, para onde i

apoio-moodle

ﬁ CRISVADER
J @everyone , ndo posso esquecer! Precisamos nos conhecer melhor e

estabelecer um # com-tato, tenho uma sugestéo nesse video rapidinho

aqui tb @ :

YouTube

Cristiane Freire

B\ CRISVADRR
RJ * Lumos! L Experimente os comandos de barra! Uma nova maneira de usar bots digitando a barra. ...

Fonte: Tela da autora

O Discord possui uma interface amigavel, ludica e aplicativos para celular,
sendo uma ferramenta com um potencial comunicativo muito interessante. Por esses
motivos, foi pensado como uma das ferramentas a ser oferecida aos cursistas, que a
aceitaram e utilizaram amplamente durante todo o Laboratério, o que ocasionou,
lentamente, o abandono do uso do Telegram no decorrer das atividades.
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Além do Discord e do Telegram, utilizamos o ambiente virtual Moodle, oficial
da instituicdo, que permite configurar diferentes atividades e recursos. Por ter essa
permisséo para configurar e administrar o ambiente Moodle dedicado ao laboratorio,
pude implementar plenamente o0s recursos e a arquitetura pedagogica, inclusive o de

gestao dos usuarios do curso.

A partir dos elementos previstos na etapa de Preparacdo do DEC (Design
Educacional Complexo), considerei como ponto de partida desenhar um ambiente no
Moodle como estrutura base para a realizacdo de atividades ludicas individuais. Ao
invés de organizar o0 ambiente por semanas ou temas, optei por nomear a divisdo dos
ciclos de aprendizagem inspirada em quatro elementos simbdlicos que representam
momentos da Jornada do Herd6i: O Chamado para Aventura; O Encontro com o
Mentor; A Caverna Secreta e O Retorno com o Elixir. Na area “O Chamado para a
Aventura”, desenhei uma primeira missdo com o objetivo de ampliar o repertério dos
cursistas em relagdo ao universo dos games. O Chamado também se conectou com
0 convite feito aos cursistas para vivenciar uma aventura de RPG. Na Figura 12,

ilustro o ambiente inicial configurado no Moodle:
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Figura 12 - Arquitetura pedagdgica das trilhas individuais no Moodle

v O chamado para a aventura

r

|
Missdo - Farmar experiéncias nas comunidades

gamers

Preparado(a) para a missao

G
d:gfﬂﬂETﬂﬂﬂ

D000 S 0227 FPOWTOGON

PG A

Detalhamiento da missdo em texto

B

TAREFA
Miss3o- Farmar experiéncias nas comunidades gamers

ARGUND

Template de design de Quest

8 Disponivel se A athidade MissSo- Farmar experiéncias nas comunidades gamers sstejs marcada coma cancluida

PASTA
tens basicos

Fonte: Tela da autora
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Essa configuracéo inicial foi feita para garantir a flexibilidade necessaria para
adaptar e ajustar duas possiveis trilhas, sendo uma baseada em atividades ludicas

individuais e a outra em coletivas.

O ajuste e a adaptacdo tém como fundamento as negociacdes e dialogos
estabelecidos na etapa de Execucado, conforme identificadas as necessidades dos

cursistas. As duas possiveis trilhas foram pensadas com as seguintes premissas:

e Atividades ludicas individuais: uma trilha de missdes, desafios e Quests
poderiam ser realizadas individualmente e voluntariamente, porém, com
recompensas, conquistas e contagem de pontos de experiéncia (XP),
tinham como objetivo ampliar o repertdrio cultural dos cursistas a respeito

do universo dos games, digitais e analégicos;

e Atividades ludicas coletivas: uma aventura cooperativa de RPG baseada
num cenario Cyberpunk que seria vivenciada em trés encontros on-line ou
missdes tematicas, a partir das inquietacdes levantadas no Discord, antes

dos encontros.

Como o contexto da pandemia impactou todos de maneira inimaginavel, tive
gue modificar o planejamento inicial do Laboratério em modalidade hibrida. Por optar
pelo DEC desde o inicio, obtive flexibilidade suficiente para reorganizar o design
inicialmente hibrido para totalmente on-line. A partir desse ajuste, comecei a
rascunhar uma estrutura de design que pudesse nortear as atividades sem me afastar

dos objetivos de aprendizagem inicialmente planejados.

Para fomentar a identificacdo e exploracdo dos elementos, artefatos e
espacos culturais do universo dos jogos e seus diversos géneros, privilegiei a
producdo de videos, templates, e a curadoria de textos e de jogos ja na etapa
Preparacdo, porém, estabeleci um canal no Discord, nomeado Fonte dos Gamers,

para promover a curadoria coletiva de materiais, jogos e recursos.

No design inicial das atividades sincronas em grupo, pensando nos encontros
on-line, pré-selecionei a ferramenta de web conferéncia oficial do IFSP, nomeada

MConf, que permitiu as gravacdes e o download das interacdes realizadas no chat e
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no video, sendo muito atil, também, como recurso de coleta de textos para a

investigacao.

Além destas possibilidades, a MConf permite que se possa separar as salas
em grupos de trabalho, sendo um recurso essencial para o desenvolvimento de
algumas missdes da aventura. Também pré-selecionei o Jamboard do Google® para
utilizar como apoio nas atividades em grupos sincronas, especialmente durante as

missdes da aventura de RPG.

Quanto a formas de avaliacdo, estabeleci os seguintes processos iniciais,

direcionados a uma modalidade formativa:

e Autoavalia¢des nos percursos individuais realizados no ambiente Moodle e
sem valor de nota (Desafios e Quests), todas voluntérias e de livre escolha
gue conferiam conquistas e recompensas, bem como pontuacdo de
experiéncia que serviria para pontuar nas atividades sincronas. E possivel

assistir ao video da primeira Missdo no QR Code 1, a seguir:

QR Code 1 - A primeira Missao

e AvaliacOes coletivas (producao coletiva) pensadas para serem realizadas
nos encontros sincronos, sendo somente a presenca em trés encontros
obrigatdria para fins de certificagdo. A producao coletiva seria realizada em
grupos, de acordo com a aventura ou missdo da semana. E possivel

visualizar no QR Code 2, abaixo, uma ficha template de personagem,

35 Jamboard é um recurso disponivel para usuérios de contas Google que se constitui como uma lousa
digital que pode ser utilizada em tempo real por varios usudrios, inclusive sem a necessidade de login.
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destinada a criacdo dos personagens nao jogaveis do sistema LOrDE,

criada para dar suporte durante as missées da aventura.

QR Code 2 - Ficha de Template de personagem

Antes do primeiro encontro, no segundo dia de acesso ao Discord, observei o
volume de interag&o que os cursistas realizaram nos primeiros dias e, visando a que
explorassem mais essa plataforma, realizei uma pesquisa para sondar sobre a
possibilidade de uma conversa espontanea, ndo prevista, via canal de voz no Discord.

Reproduzo a tela, a seguir, o resultado da enquete, no Quadro 9:

Quadro 9 — Enquete sobre conversa via canal de voz, no Discord

Quem topa uma conversa rapida na proxima quarta ( 28/10) la pelas 21h no canal
de voz do Discord?

Mas ja? Nao consigo, fica p/a proxima

=

Eu topo, s aparecer la no Discord, ne?

562,

Talvez eu apareca, se conseguir,

=

14 votes in 2 days (comments)

Fonte: da autora
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Apoés o resultado, com os doze cursistas que votaram para conversar pelo
canal de voz no Discord, fizemos um primeiro bate-papo de meia hora. Descobrimos
juntos, por exemplo, que uma cursista tinha alguma experiéncia profissional na area
de jogos e era designer de games. Apds essa experiéncia, pude observar que, de
maneira autdbnoma, alguns participantes chegaram a se organizar em grupos para
conversar por esse canal, independente da minha mediacdo, o que foi bem

interessante.

Esse detalhe revelou a importancia da etapa de Preparacdo, que
proporcionou atender aos elementos de negociacéo e de acolhimento das incertezas
no processo de design do Laboratorio. Utilizar o Discord foi uma das experiéncias
consideradas mais interessantes pela maioria dos cursistas e alguns relataram

comecar a utilizad-lo também em suas vidas pessoais.

3.2 A aventura cyberpunk: A etapa Execucéao

Configurei o ambiente Moodle numa arquitetura pedagdgica na primeira
semana de ambientagdo. Seguindo o principio do DEC, planejei os elementos basicos
que iria apresentar no dialogo com o 0s cursistas num processo de negociacao sobre
0s proximos caminhos pedagogicos do Laboratoério. Publiquei no Moodle somente um
video de apresentacdo, com o convite para a participacdo de uma aventura de RPG,

além dos tutoriais sobre navegacao no ambiente Moodle, no Discord e na WebConf.

Considero que o primeiro encontro on-line inaugurou a interacao sincrona na
etapa de Execucao prevista no DEC, por ser o momento em que todas as estratégias
e materiais desenhados na etapa Preparacdo foram colocadas em acao junto aos

cursistas.

Nesse encontro, retomei alguns pontos dos que ja havia orientado pelo
Discord, com o objetivo de realizar uma avaliacao diagndstica sobre as expectativas
e interesses dos participantes em relacdo ao Laboratorio. Também foi a primeira
oportunidade para dialogar sobre as orientagcbes principais e negociar 0s rumos sobre

vivenciar uma aventura de RPG ou nao.
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A atividade de primeiro contato sincrono e sondagem das percepcdes e
sentimentos dos cursistas em relacdo ao que esperavam do encontro formam a
estratégia que nomeei como check-in, que basicamente consiste em fazer um
momento de acolhimento antes de realizar as atividades principais de um encontro.
Realizei essa estratégia utilizando a ferramenta Jamboard para engaja-los a participar,
a medida que se conectavam a conferéncia, se apresentavam via audio ou video e
adicionavam uma palavra que representava como se sentiam, conforme ilustro na

Figura 13, a sequir:

Figura 13: Pagina do Jamboard, Check-in do primeiro encontro on-line

Encontro On-line “ @ > - : I

Q . Definir plano de funde Limpar frame

N Aanl s Ny o s I ares ~ T, ¢
cneck-in; Lomo voce t.ht:gd nesse encontro?

« 3 o m a@ s %

Fonte: Tela da autora

Apbs o check-in e acolhimento dos participantes, iniciei um processo de
levantamento das expectativas, interesses e necessidades em relacdo ao tema
principal do Laboratério. Utilizei como estratégia instiga-los de maneira que pudessem
expressar-se a respeito do que esperavam do curso ou mesmo sobre duvidas que ja

haviam surgido durante o periodo de ambientacao.
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Da mesma maneira, além de audio e video, continuei utilizando o recurso do
Jamboard para que os cursistas fossem interagindo e escrevendo suas inquietacoes,

conforme ilustro na Figura 14.

Figura 14 - Pagina do Jamboard, Levantamento de expectativas e necessidades

Encontro On-line @

S c Q . Definir plano de fundo Limpar frame

Come aplicar jogos na Como podemos

S mﬁ::?a;, de Quais seréo os

modo a incentivar a desafios que

aprendizagem e a

cooperagao? iremos
cumprir?

Quando
vamos

Jogar um i stench um curso
RPG? i ona gamificado pode
desinteressar alunos
que ndo curtem
games e jogos?

Qunm nunca

jogou RPG vai

conseguir

jogar? Como
aproveitar o

melhor q os
. jogostemp
GUIIda? aprender??

Fonte: Tela da autora

Na Figura 14, é possivel observar que alguns preferiram perguntar sobre
assuntos diretamente ligados as experiéncias que estavam vivenciando
individualmente no Moodle, como por exemplo as perguntas “Por que Guilda?”,
“Quando vamos jogar um RPG?” e “Quem nunca jogou RPG vai conseguir jogar?”.
Essas Inquietagbes emergiram provavelmente porque no Moodle, durante a semana
de ambientacdo, apresentei a proposta de aventura, introduzindo uma nogao sobre
sistemas e cenarios de RPG.

No caso da aventura, elaborei materiais e recursos de apoio com o foco de
permitir aos cursistas vivenciar desafios e missdes, considerando o que os eles
estavam relatando sobre suas condi¢des profissionais, sociais, emocionais e culturais.

A partir do primeiro encontro on-line, pude checar que um cenario Cyberpunk

seria pertinente para oferecer, no contexto da aventura e das missdes e desafios, uma
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oportunidade de promocao de experiéncias ludicas, contemplando as necessidades
de espaco de escuta dos cursistas sobre o que os fragilizava, em especial no contexto
do ensino remoto emergencial. No geral, emergiram didlogos e reflex6es sobre como
nao perder a humanidade em tempos de pandemia, especialmente pelo impacto da
necessidade de isolamento social e consequente 0 aumento do uso das tecnologias

de comunicacéo a distancia, muitas vezes em condi¢des precarias de producéao.

Elaborei uma narrativa base para guiar a aventura, considerando a ideia de
resgatar o ludico sem negligenciar o que emergia nos relatos dos participantes e, apos
a confirmacédo de que todos 0s que estavam ativos no curso aceitariam vivenciar uma
aventura de RPG, apresentei a proposta a partir do segundo encontro, estabelecendo
como desatfio inicial o desenvolvimento das identidades dos personagens da narrativa,

gue tinham como objetivo auxiliar os educadores no ensino remoto emergencial.

Para ambientar e nortear as missdes e o0s desafios, utilizei como referéncia os
elementos do sistema de RPG Retropunk, bem como a apresentacdo das
personagens da aventura. Para contextualizar de maneira resumida as caracteristicas
do Retropunk, reproduzo um excerto que apresenta o livro desse sistema, disponivel
no site da empresa responsavel pela traducdo e comercializa¢do do livro-jogo no
Brasil:

Retropunk € um RPG de mesa ficcional com foco narrativo. Nele, jogadores
interpretam personagens em uma realidade hibrida futuristica a partir da
fusdo entre o digital e o real. Nesse mundo opressor, as pessoas navegam
suas vidas diariamente em um mundo muito além da realidade, aumentada
por meio de um neurochip implantado no nascimento. E esse mundo precisa
ser salvo de si mesmo. Retropunk existe em uma realidade cyberpunk
alternativa, uma realidade levada a extremos sociais radicais. A estratificacdo
de classes € intensa. A opressao capitalista e 0 consumismo estabeleceram
alteracdes ainda mais profundas na sociedade, suplantando os governos e a
democracia. Quase todos sdo escravos assalariados, trabalhando em
empregos de que ndo gostam para comprar coisas de que ndo precisam. Ha
a crencga constante e ressonante de que as compras trazem felicidade. O
consumo representa tanto fazer o bem quanto "ser bom" na sociedade. Viver
bem é doar seu corpo ao sistema, por vezes sendo cumplice de suas
maguinacoes.3® (meu grifo e revisao).

36 Texto extraido do site https://retropunk.com.br/loja/root/401-retropunk-rpg.htmi
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Durante os trés encontros on-line, a missdo principal era incorporar
temporariamente os personagens NPCs que propus, de modo que, em grupos, 0S
cursistas fossem conferindo suas identidades, formas de atuacdo junto aos
educadores que apoiariam, habilidades essenciais etc. Estabeleci uma misséo central
na narrativa e, durante os encontros, conforme o0s cursistas se engajavam,
apresentavam perguntas ou sugeriam um determinado percurso, apresentava uma ou
mais propostas de desafios para 0s grupos pequenos, pensando sempre na resolucao
da misséo final. llustro, por meio da Figura 15, 0 momento em que, depois do primeiro

encontro on-line, compatrtilho o link da narrativa base:

Figura 15 - Compartilhamento da narrativa-base, no Discord

LoérDE

~ CANAIS DE TEXTO

geral

@1

CRISVADER

@everyone como estdo? Todo mundo sextando @ por ai? Passando
para compartilhar o enredo da nossa aventura! Observem que o desafio
estd posto, mas ele deve ser interpretado por nossa Guilda! Observem os
termos e nomes destacados em negrito, eles serdo 6timas chaves para as
nossas missdes. Um détimo final de semana e até segunda! :

Aplicativo para criacdo de livros digitais, por meio de edicio e
compartilhamento de contelido on-line, além da impressdo em formato de
livretos.

&1 $1
» CRISVADER uma mensagem

mensagens fixadas

| /&= CcRrISVADFR

O | s EO

CRISVADER
@ _ Y 0o

Lumos! L. Experimente os comandos de barra! Uma nova maneira de usar bots digitando a barra. ...

Fonte: Tela da pela autora

Reproduzo, a seguir, o excerto de um didlogo da narrativa-base, entre a
personagem Calvin e a personagem Seldhon, quando este Ultimo apresenta a missao

principal da aventura:
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- Basicamente, vocés terdo que viajar para o ciberespaco-tempo localizado
na net do ano de 2020, para um lugar que as coordenadas definem ser uma
parte do que ja existia do ciberespaco antigo. Encontramos registros de que
os humanos ainda ndo eram todos transumanos e chamavam esse lugar da
net como plataformas digitais, enfim, eram plataformas para vérias
finalidades. Vamos focar nas que eram usadas para processos de
desenvolvimento humano. Algo comecgou nesse ciberespaco-tempo, algo que
culminou no caos de desumanidade que vivemos hoje, inclusive, o dominio
total das grandes corporacdes que pulverizaram governos. Nado temos muitos
dados do que pode ter acontecido nesse periodo que levou a humanidade a
depender de maneira descontrolada dos recursos tecnolégicos da época,
inclusive para estabelecer as relacdes humanas mais essenciais como 0s
processos educacionais.

A narrativa completa entre Calvin e Seldhon pode ser acessada por meio do
QR Codea3:

QR Code 3: Narrativa entre Calvin e Seldhon

Elaborei a narrativa-base inserindo conceitos e termos ficticios que poderiam
ser expandidos ou suprimidos, a depender da maneira como o0 grupo fosse se
desenvolvendo e conforme eu fosse mediando, apresentando obstaculos, situacdes
problemas, campanhas etc. Para elabora-la, utilizei muitas das minhas influéncias
literarias, em especial do género ficcdo cientifica e distopias, além de referéncias

construidas a partir das minhas experiéncias como jogadora e mestre de RPG.

Na producao da narrativa, destaco a influéncia da trilogia de livros Fundacéo,
de Isaac Asimov; os livros A mao esquerda na escuriddo. Os despossuidos, de Ursula
K. Le Guin; a trilogia Cyberpunk Sprawl, de William Gibson e os contos da obra
nacional Cyberpunk: registros recuperados de futuros proibidos, organizados por Cirilo

S. Lemos e Erick Santos Cardoso, cuja capa esta ilustrada na Figura 16, a seqguir:
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Figura 16 — Capa do livro Cyberpunk: registros recuperados de futuros proibidos

~CYBERFUNR

regLy * ceopecstos & Fatazse punid

Fonte: Fotografia da autora

Além dos livros mencionados, utilizei, na preparacdo da aventura, elementos,
estéticas e temas dos jogos de RPG Mass Effect (Figura 17) e Shadowrun Crossfire
(Figura 18), ilustrados na sequéncia:
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Figura 17 — Postagem de divulgacédo do jogo — Trilogia Mass Effect

=A

BiOWARE

Fonte: Origin - disponivel em:

https://www.origin.com/bra/pt-br/store/mass-effect/mass-effect-trilogy
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Figura 18 - Capa do jogo de mesa Shadowrun Crossfire

w )

ASHADAWRIIN
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L

Y _ UM JOGO COOPERATIVO DE

CONSTRUCAD DE BARAL MO

g

Fonte: Fotografia da autora

Sendo parte da missdo principal o desenvolvimento dos personagens, 0s
cursistas foram divididos em grupos para estabelecer suas caracteristicas e
motivacées. Um dos produtos criados foram as fichas de personagens.

Durante o0s encontros, pude guiar 0s participantes pela narrativa,
apresentando desafios e provocando-os a agir em pequenos grupos, inclusive
podendo separa-los em salas especificas distintas, uma ferramenta da plataforma de

web conferéncia MConf, e depois junta-los novamente na sala coletiva.

Por se tratar de uma aventura de RPG, os cursistas precisaram interpretar
situacbes e resgatar memodrias, 0 que gerou muitos momentos de dialogo,
compartilhamento, risos, dividas, erros, questionamentos, tensdes etc. Apresento, na
Figura 19, a seguir, uma captura do Jamboard utilizado em uma das missées no
segundo encontro, quando os participantes precisaram performar as personagens da
narrativa base:
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Figura 19 - Pagina do Jamboard da missao - Apoio da Guilda de Educadores

Encontro On-line @ < @ > ol
b 4 Q . Defhinir plana de fundo Limgar frame
"
&
®
A
O.
t 4

Fonte: Tela feita da autora
E possivel acessar a ficha do personagem Seldhon pelo QR Code 4, a seguir:

QR Code 4 —Ficha de personagem Seldhon

No terceiro encontro, 0s cursistas conseguiram alcancar o objetivo de finalizar
a missao principal, desenvolvendo as personagens e indicando suas acdes futuras
para enfrentar o desafio de orientar e apoiar os educadores na pandemia. Cada
personagem, inclusive, ensinaria aos educadores novos saberes, novas tecnologias,
novas possibilidades de educar sem perder a esséncia humana.

A abordagem da aventura foi cooperativa, ndo houve competicdo entre os

grupos. A separagdo em grupos pequenos foi uma estratégia para o enfrentamento
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de desafios especificos e menores, que os preparavam para os desafios maiores do

grupo como um todo frente ao objetivo da missao principal.

llustro um dos registros das varias formas de cooperacao estabelecidas, neste
caso pelo Discord, na Figura 20, a seguir, ha qual um dos cursistas compartilha suas
contribuicdes para o desenvolvimento de uma das personagens por meio do uso das

fichas que disponibilizei para auxilia-los:

Figura 20 - Registro de cooperacao espontanea entre os cursistas, no Discord

geral

materiais de anoio e os links.de cada personagem para quem topar

continuar @ sei que usaram a outra ficha,
geral y né? Se toparem, podem compartiihar aqui para os colegas @ . Abracdo e
duvidas-gerais 2O GRseansY

CRISVADER uma mensagem

mensagens fixadas

Ola! Cris e demais colegas, como vao? O encontro de ontem foi, de fato,
muito legal. Aprendemos ouvindo e praticando, rs... O que pensamos
para o Gahus estd anexo. Trata-se de um esboco criado a partir das
sensacoes provocadas pela leitura do livro "Sistema Lorde" e de outras
memdrias. Estamos abertos a sugestdes para aprimorar essa
personagem. Abracos

.

&

Sensacional, obrigada, » | Vamos ver se os outros colegas vao
continuar nesse flow e compartilhar seus registros por aqui tb@@

s OE®

L Experimente os comandos de barra! Uma nova maneira de usar bots digitando a barra. ...

@ CRI?AYA‘-DER v 0O O

Fonte: Tela da autora

As fichas foram fundamentais em outros momentos da missao, pois era a
partir dos detalhes das personagens que 0s participantes as interpretavam e

performavam por meio do discurso (via chat e video) suas a¢fes diante dos desafios
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de ajudar os educadores a evitar que, no futuro, a esséncia humana fosse perdida,

como evidenciado na narrativa base.

No caso especifico das personagens que alguns participantes escolheram e
nomearam como Gahhus e Garrusfield, suas identidades foram construidas num
processo criativo e grupal. Nao indiquei detalhes sobre minha inspiracdo para propor
uma personagem chamada Gahhus e sua inser¢cdo no contexto da aventura. A
decisdo de ndo dar muitas informagdes sobre minhas inspiragdes foi muito pertinente
para que os participantes pudessem ampliar, de maneira criativa, as caracteristicas
psicoldgicas, sociais e fisicas das personagens. E possivel consultar os detalhes

pensados para Gahhus, pelo participante, no QR Code 5, abaixo:

QR Code 5 - Ficha identidade de Gahhus

Nos encontros on-line, que duraram em média uma hora, além de guiéa-los na
aventura, pude reservar momentos para orientd-los também sobre as duvidas e
demandas da trilha individual do Moodle (Quests, Missbes e Desafios), que foram
ampliando os saberes dos cursistas a respeito da cultura dos jogos, reverberando

também na aventura.

As recompensas que desenvolvi na etapa Preparacdo, como templates de
Quests, guias de gamificacdo, ebook sobre RPG, experiéncias de jogos etc., foram
todas utilizadas nesta etapa. Em todos os encontros on-line, utilizei as estratégias de
Check-in e Colheita, ambas pensadas na etapa Preparacdo e que serviriam como
avaliacdo diagnostica e formativa, para os cursistas e para minha prépria avaliagdo

pedagdgica no contexto do laboratério.

Destaco a estratégia Colheita foi pensada, também, como um instrumento da

pesquisa. Expliquei aos participantes que a Colheita envolvia os processos avaliativos
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formativos das experiéncias, ou seja, sem notas, sem a obrigatoriedade de
participacdo. Do ponto de vista pedagdgico, planejei as Colheitas como formas de
materializar e registrar as reflexdes dos cursistas a respeito do que viviam e das

minhas observagodes, contemplando a etapa Reflexao, prevista do DEC.

Visando criar um ambiente de didlogo e de escuta, procurei apresentar a
Colheita como uma oportunidade de reflexdo genuina na qual, se desejassem
participar, poderiam se manifestar/registrar. Detalho, a seguir, como a Colheita
materializou de maneira mais evidente a etapa Reflexdo, embora durante todo o

laboratorio as reflexdes estiveram presentes.

3.3 A Colheita e 0 processo de Reflexao

Conforme pensado na etapa Preparacao, propus desenvolver reflexbes ao
encerrar 0s encontros, acerca do que havia sido vivido durante a semana e no proprio

encontro, por meio da estratégia nomeada Colheita.

Durante os momentos de Colheita, orientei que os registros das reflexdes,
inquietacdes, davidas, comentérios etc., poderiam ser feitos via Jamboard (conforme
Figura 21), via audio, video ou chat . No primeiro encontro, por exemplo, me chamou
a atencao um “meme” (John Travolta perdido) que uma cursista utilizou para expressar

como ainda se sentia perdida naquele momento.
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Figura 21 - Pagina do Jamboard da Colheita do primeiro encontro on-line

Encontro On-line .‘ < @ 4 &~ : l

b v Q . Definir plano de fundo Limpar frame

Colheita : Como foi a experiéncia vivida até aqui?

s 2 om a@s %

Fonte: Tela da autora

Ao indagar sobre o uso do meme e os motivos que a levaram a se sentir
perdida, ela utilizou um outro post-it digital para refor¢ar o sentimento de estar perdida.
Curiosamente, ela foi uma das participantes que concluiu 0 curso e era muito ativa no

Discord.

Durante os encontros on-line, foi interessante observar que a maioria dos
cursistas tinha outras percepcdes a respeito de elementos lidicos em processos de
aprendizagem. A maioria relatou ter tido experiéncias mais didatizadas do que ludicas
guando exploravam formagdes gamificadas como cursistas ou inseridas no tema
jogos na educacédo. Na Colheita do segundo encontro, por exemplo, a participante que
mencionou que se sentia perdida relatou ter uma experiéncia de gamificacdo baseada
em pontuacdes materializadas por insignias no perfil do Moodle, e que a experiéncia
da aventura a tinha deixado com a sensacdo de que precisava aprender mais sobre
RPG, afinal, era mais baseado em relagbes humanas do que ela imaginava.
Apresento, na figura 22, o Jamboard utilizado na colheita desse encontro:
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Figura 22 - Pagina do Jamboard da Colheita do segundo encontro on-line

Encontro On-line @@ < 3 > .

S c Q - Definir plano de fundo Limpar frame

Colheita: O que esta ficando vivo durante a nossa
& jornada ?

correria!!

Fonte: Tela da autora

Na segunda Colheita, alguns participantes relataram se sentir mais motivados
a realizar a trilha individual, porque as conquistas e recompensas eram Uteis para suas
praticas no mundo real e eram formas de acessar materiais adicionais, além do

sentimento de autodesafio e de autoavaliacdo ser muito forte.

Além de ser um dos instrumentos de avaliacao e de reflexdo sobre o processo
de aprendizagem vivido durante o Laboratério, as Colheitas se constituiram em

instrumento para geracao de textos utilizados no processo de investigagao.

A Ultima delas durou em torno de quarenta minutos, mais tempo do que as
anteriores, que duravam entre vinte e vinte e cinco minutos, e ao invés de ir para o
Jamboard, os cursistas preferiram escrever no chat e falar. Essa foi a Colheita na
qual emergiram contribuicbes profundas, como momentos de siléncio, sentimentos
explicitos e muitas risadas.

Os participantes sabiam que era o ultimo encontro e, embora todos os que
estavam ativos haviam conquistado a recompensa (encontro bénus) de um dos

desafios individuais no ambiente Moodle, foi um momento de muita partilha
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espontanea. Essa rigueza material acabou sendo escolhida como o instrumento

principal para o processo de tematizacéo, conforme detalhado no capitulo 2.

Encerrando o Laboratério e materializando a etapa Reflexdo, no Moodle, na
altima semana, propus um ultimo momento de reflexdo ndo-obrigatorio que guardava
um tesouro surpresa para quem estivesse disposto a compartilhar suas percepcoes.
Nomeei de “O retorno com o elixir: Como foi a sua Jornada do Her4i?” um espaco para
a escrita livre de reflexdes, avaliagdes, registros de pensamentos, o que o participante

achasse interessante registrar sobre o que levava consigo da experiéncia.

O resultado desse registro também foi interessante, pois a maioria dos
cursistas ativos escreveu suas reflexdbes, e como recompensa surpresa, entreguei
para cada um deles um arquivo do ebook digital “RPG na Escola: Aventuras

Pedagdgicas™’, comprados no site do professor Ricardo Amaral.

Destaco que a negociacdo foi um dos principios do DEC que potencializou o
propésito de empreender experiéncias de aprendizagem articuladas com o0s
elementos do RPG. A negociagdo é um principio muito presente no RPG,
independente da modalidade, como destaca Murray (2003, p.117): “Compartilhar um
ambiente de fantasia improvisado com outras pessoas envolve uma negociagao

constante do enredo, também dos limites entre a ilusdo consensual e o mundo real”.

No RPG digital, em jogos como Mass Effect, a negociacédo é com o algoritmo
e, claro, ha limitacbes de escolha nesse processo mediado pela maquina; porém ha
esse elemento como bussola para a performance do jogador. No caso do RPG na
modalidade live action de uma aventura, os limites s&o criados, aceitos ou
descartados pelo préprio grupo por meio da negociacdo com o mestre (jogador
condutor da aventura). H&, no principio de negociacdo, a possibilidade de
manifestacdo de dois elementos que podem ser traduzidos como oportunidades

pedagogicas: a incerteza e a cooperacao.

37 Link para aquisicdo do ebook: https://www.rpgnaescola.com.br/livro-rpg-na-escola/
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Como proposta de design educacional, o DEC desafia o educador-mediador
e designer de experiéncias de aprendizagem, mas também o estudante e a instituicao,
a romper paradigmas culturais sobre aprender e ensinar. Essa proposta permite a
incrementacdo de pedagogias que rompem com o0s principios educacionais
tradicionalistas, e por isso, nem sempre é possivel executa-la em plenitude com todos

seus principios sendo articulados.

Ao mesmo tempo, trata-se de uma proposta de design educacional em que a
cooperacao, a incerteza e a construcdo coletiva sejam elementos essenciais do
processo formativo. Esse espaco aberto para a incerteza, para o inesperado, torna o
DEC um framework que permite ao educador desenhar processos formativos em que
0 grupo € protagonista. Nessa perspectiva, no proximo capitulo apresento as
descobertas reveladas pela articulacdo do DEC com os elementos do RPG, sob o

ponto de vista da experiéncia ludica educativa, o fenbmeno investigado.
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CAPITULO 4: AS RECOMPENSAS

Deste ponto em diante, apresento e discuto os temas e subtemas descobertos
Nno processo interpretativo, considerando-os como as recompensas hermenéutico-
fenomenoldgicas complexas reveladas e que permitiram a compreensao do fenébmeno

investigado.

Organizei este capitulo em duas sec¢fes. Na primeira, apresento uma sintese
sobre o processo de interpretacdo, relacionando-o com a metafora da jornada do
herdi, com o objetivo de contextualizar a forma como apresento a discussao dos temas
encontrados. Na segunda secdo, retomo 0s principais conceitos e proposicoes
tedricas que foram desenvolvidos no capitulo 1, contrastando-os com o0s temas e
subtemas descobertos, visando ilustrar como as contribuicdes dos mestres foram

pertinentes para este estudo.

A jornada do her6i — o monomito, como destacou Vogler (2015), € uma
estrutura simbolica que permite aos escritores desenvolver seus processos de escrita
seguindo um ciclo que revela os momentos e as experiéncias de uma narrativa. Penso
que, neste trabalho, utiliza-la foi um processo de muita aprendizagem, tanto do ponto
de vista da prépria pesquisa, quanto da perspectiva do processo de escrita da tese.

Como em toda pesquisa, o objetivo essencial € aprender algo sobre o objeto
sobre o qual nos debrugamos. Ha um momento da jornada em que conquistamos as
recompensas, 0s verdadeiros tesouros, apds superar os desafios e obstaculos
enfrentados. Os tesouros sdo 0s conhecimentos que adquirimos, as descobertas que
realizamos, as inquietacdes que nos convidam para iniciar outras jornadas. Neste
capitulo e nas subsecdes que os compdem, apresento e compartilho os tesouros que

encontrei e as recompensas que recebi do processo investigativo.

4.1 O caminho de volta: A experiéncia de interpretacao

Interpretar o fendmeno experiéncia ludica vivenciada por educadores num

contexto de pandemia, em que pude reconhecer, de varias maneiras, estar vivendo
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num verdadeiro cenario Cyberpunk, foi uma experiéncia desafiadora. Como relatei na
introducéo deste trabalho, minhas influéncias literarias e meu repertorio experiencial
diante do universo dos jogos sao aspectos subjetivos e objetivos que compdem a

maneira como vivenciei 0 processo interpretativo.

Entre aspectos subjetivos e objetivos que compdem naturalmente um
processo interpretativo, optei por compartilhar, nesta se¢éo, dois aspectos da minha
experiéncia de interpretacdo que podem ser pertinentes para a compreensdo dos

textos que apresento nas proximas secoes.

Um primeiro aspecto € que optei por iniciar o processo de interpretacdo dos
textos apdés um periodo de distanciamento do material coletado, priorizando a
organizacdo dos registros, materiais, relatérios e a realizacdo de processos

burocraticos relativos a pesquisa.

Penso que estabelecer um periodo de distanciamento é muito pertinente
guando se investiga fenbmenos da experiéncia humana muito proximos ao contexto
de atuacdo profissional do pesquisador. E evidente que ndo se trata de um
distanciamento que busca a ilusdo de neutralidade, mas considero que seja um
processo de maturacdo investigativa que, no meu caso, permitiu agregar novas

leituras e fundamentos que auxiliaram no processo de compreensdo do fenémenao.

O segundo aspecto é a importancia da exaustiva checagem e organizacao
dos materiais coletados no retorno do distanciamento, tanto os que servem de base
para o0 processo de tematizacdo, quanto os que servem de apoio. No caso da
interpretagéo realizada neste estudo, utilizei como um guia ético a materialidade do
que foi registrado e, nesse sentido, as notas de campo e demais materiais de registro

que utilizei durante a execuc¢éo foram Uteis nessa etapa da pesquisa.

Compartilho que minha experiéncia de interpretacdo também pode ser
contextualizada a partir dos elementos do cenario de aventura Cyberpunk que
serviram de guia para a escrita deste trabalho: um cenério real de vidas em risco,
dilemas cotidianos sobre viver, adoecer e até morrer, em meio ao uso intenso de
tecnologias no trabalho ou nos estudos, e dificuldade para manter ou estabelecer

conexdes sociais.
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Percebi que estava interpretando um fendmeno num contexto social e
historico que descrevo como um ciclo existencial hibrido, que rompeu

imperativamente a barreira entre o digital e o real da condicdo humana,

Figura 23 - Plataforma Discord, servidor do laboratério
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Fonte: https://br.freepik.com/fotos/pessoas

Cenario representando a estética Cyberpunk, Figura 23, acima, como na obra

cinematografica Matrix:

No processo de interpretacao, identifiquei alguns dos muitos elementos que
constituem a esséncia da experiéncia lidica num contexto histérico-social especifico,
e, por isso, 0 objetivo deste estudo ndo € generalizar as descobertas realizadas.
Entretanto, € possivel que as descobertas reveladas aqui possam inspirar outros

estudos sobre o ludico em processos culturais e educacionais.

Destaco que o0 processo interpretativo foi experienciado como varios
mergulhos na galaxia de informacbes que compdem o fendmeno, e que sao

codificados pela linguagem humana.

Apresento neste trabalho uma interpretacdo das muitas possiveis de serem
realizadas, no que diz respeito a investigacao de experiéncias ludicas de educadores

numa experiéncia formativa. Como é uma praxis dos trabalhos de pesquisa que
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utilizam a AHFC como abordagem investigativa, para fins explicativos, utilizarei figuras
com a estética dos cddigos binarios digitais que podem se organizar de diferentes
formas para compor informacdes. Dessa forma, a ideia € ilustrar como os temas e

subtemas emergiram de maneira articulada.

As figuras que apresento a partir da proxima subsecéo ilustram como as
experiéncias materializadas pela linguagem, a partir da interpretacdo do que foi
verbalizado pelos participantes, foram tematizadas conforme me debrugava sobre

elas no processo de tematizacdo com apoio do software NVivo.

4.2 RECOMPENSAS: OS TEMAS E OS SUBTEMAS

Do processo de tematizacdo, conforme descrito no Capitulo 2, emergiram os

temas, apresentados na Figura 24:

Figura 24 - Representacéo gréafica dos fendmenos

Fonte: Elaborado pela autora utilizando como base a imagem gratuita, disponivel em:

https://br.freepik.com/vetores/tecnologia
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Os temas identificados séo alguns dos muitos que podem emergir durante o
processo interpretativo de um fendmeno complexo como a experiéncia ludica de
educadores vivenciada por educadores no Laboratorio de Cultura e Linguagem Ludica
na Aprendizagem. Sdo temas que revelam a esséncia do fen6meno, ou seja, 0s
significados que constituem o fenébmeno investigado; a representacdo grafica serve
para ilustrar que ndo ha uma hierarquia entre eles, no sentido de qual possui maior
significado na rede das experiéncias interpretadas. Ao contrério, todos estao
diretamente conectados, inclusive, a partir dos subtemas conforme ilustrado na Figura
25:

Figura 25 - Representacdo gréafica da rede de temas e subtemas
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Fonte: Elaborado pela autora utilizando como base a imagem gratuita disponivel em:

https://br.freepik.com/fotos/pessoas

A figura visa ilustrar a rede de conexdes possiveis entre os temas e subtemas
identificados neste trabalho. Dessa maneira, a Figura 25, acima, nos ajuda a entender
gue 0 que conseguimos como pesquisadores orientados pela AHFC é uma fotografia

de um momento, uma interpretacdo possivel. Assim, deste ponto em diante do texto
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discuto e reflito sobre as descobertas que fiz, articulando-as e contrastando-as com

as proposicdes e conceitos tedricos apresentados no Capitulo 1.

Para fins de auxiliar na distincdo entre temas e subtemas, quando citados
nesta condicdo, utilizo uma estratégia para destaca-los no corpo do texto: os temas

serdo apresentados em caixa alta, os subtemas, em mailscula e negrito.

Do ponto de vista da metafora da jornada utilizada até aqui, o processo de
interpretacdo marca o inicio do retorno a0 mundo comum como um momento da
jornada da pesquisa, que me permite compartilhar as descobertas empreendidas e 0s

conhecimentos construidos: o elixir.

Ainda, visando apresentar uma diSCUSSA0 coerente com O processo
interpretativo empreendido e contribuir com a compreensdo dos leitores, como
estratégia didatica irei organizar a apresentacdo dos temas e subtemas de maneira
separada em subsecdes. Entretanto, por ser uma rede de significados, havera sempre
a mencao dos temas e subtemas articulados e que devem ser referenciados para que
se possa compreender as relacdes de sentido que foram estabelecidas no processo

interpretativo.

4.2.1 Transcendéncia

Inicio a subsecédo compartilhando as descobertas feitas a partir da emergéncia
do tema TRANSCENDENCIA e suas inter-relagdes com os subtemas Reflexao,

Lembranca, Repertério e Afetividade.

Deste modo, como forma de apresentar a materialidade desses significados
construidos pela linguagem, apresentarei alguns excertos que acredito que sao
pertinentes para ilustrar os temas e subtemas discutidos nesta subsecdo. Nos
excertos 1 e 2 dos registros verbais das participantes Miranda Lawson e Liara T Soni,
retirados dos textos do instrumento Colheita Final, interpreto que emergem registros
pertinentes para ilustrar a relacdo entre o tema TRANSCENDENCIA e os subtemas

Reflex@o, Lembrancas, Repertorio e Afetividade:
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Excerto 1:

- T6 vivendo a verdadeira Jornada do Herdi esse ano. Tudo foi muito dificil,
desafiador... As perdas foram grandes e cada conquista consegui com muito
suor. A0 mesmo tempo, esse processo aqui do curso me causou
desenvolvimento pessoal, me fez mais forte... Repensei minha vida e as
prioridades e me descobri em lugares que até entdo eu nao tinha
acessado [...] (Miranda Lawson, reflexdo compartilhada).

Excerto 2:

- [...] antes de fazer esse curso, eu tinha um conhecimento de
gamificacdo, mas meu foco tava no processo... Ndo nos personagens da
histéria. Gostei muito dessa possibilidade de aprofundar, pensar e criar
esses personagens como um processo de humanizacdo e

sensibilizag&o... Para ndo esquecer que do outro lado tem uma pessoa
(Liara T'Soni, reflexdo compartilhada).

A TRANSCENDENCIA emergiu nomeando o que interpretei como ir além do
processo de aprender sobre o universo cultural dos jogos ou utiliza-los como
inspiracdo didatica. Compreendo que esse substantivo sintetiza o que os participantes
verbalizaram ao expressarem as experiéncias vividas no Laboratério e que se
sustenta na articulacdo indissociavel entre o processo de Reflexdo que acionou a
Lembranca e mobilizou o Repertdrio dos participantes. Interpreto que a emergéncia
desse tema e seus subtemas pode ser identificada a partir dos registros textuais em
que os participantes relacionaram as experiéncias vividas em algum tempo no
passado com 0 momento da vida no qual estavam. Destaco que esse processo de
Reflexdo pbde ser contemplado no Laboratério, principalmente pela utilizacdo do
DEC como proposta de design educacional que prevé momentos e espacos de
reflexdo, tanto em grupo como individualmente. Como destaca Freire (2013), a
Reflexdo é uma das etapas do DEC que, embora possa didaticamente parecer a
Gltima na sequéncia em que muitas vezes é apresentada, néo () pode ser empregada
numa dimensao linear do processo de design pois, ao contrario, contempla a reflexao
de quem desenha e de quem vivencia o desenho, do educador designer e do cursista
gue empreendem juntos os processos de construcdo de conhecimento pela reflexao

continua.

A partir das descobertas deste tema e subtemas, refleti que a proposta do
DEC como um design educativo, permite compreender a importancia da reflexao

como elemento pertinente no processo de design de experiéncias, sejam elas
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educativas, ludicas, ou de qualquer outra natureza em que o propésito seja a formacéao
pelas relacbes humanas. Partindo dessa compreensdo, o DEC também pode ser
coerente com a perspectiva de design proposta por Schon (2000) que coloca a
reflexdo em acdo como um elemento importante em design, ponto também destacado
por Salen e Zimmerman (2012, p.56) na perspectiva design de jogos, como resgato a
sequir:
Donald Schon se refere ao design como uma conversa material com as
formas, substancias, e conceitos de um problema de design, como eles estédo
sendo usados. Sua abordagem de design é baseada em processos e
reflexiva, enfatizando as qualidades interativas do design. "Em um bom
processo de design, essa conversa é reflexiva...o designer faz uma 'reflexao
em acdo' sobre a construcdo do problema, as estratégias de a¢do ou modelo

dos fendbmenos, 0s quais estdo implicitos em seus movimentos (grifos dos
autores).

Esses dois autores, como destacado no fragmento acima, permitem
estabelecer uma relagdo muito préxima entre a concepc¢ao de design e 0S processos
de reflexdo, ressaltando essa concep¢do como elemento na definicdo de design no
campo de desenvolvimento de experiéncias ludicas, entendimento que emergiu com
a descoberta do tema TRANSCENDENCIA.

Assim, neste estudo, compreendi que ha uma possibilidade de se estabelecer
interfaces tedrico-praticas entre os elementos e principios do design de jogos voltado
as experiéncias ladicas com os processos de design educacional aberto, como é a
proposta do DEC. Uma interface teorico-pratica que ndo se constitui somente como a
transposicdo de mecanicas e regras de jogos, mas principalmente, na dimenséo do
design como estratégia de reflexdo no processo de proposicdo de experiéncias
humanas. Isso sinaliza que, para além do uso de estratégias de gamificacdo e ou de
utilizacdo de jogos na aprendizagem, a area de design educacional que tem se
desenvolvido no Brasil pode se beneficiar com os principios de design desenvolvidos
e consolidados também na area de game desigh como 0s que Sao propostos por Salen
e Zimmerman (2012), como uma maneira de romper estruturas rigidas e tradicionais
de processos de ensino-aprendizagem, pois esses autores agregam a questao

cultural e a reflexdo a dimenséo do design.

Descobrir o tema TRANSCENDENCIA e os subtemas Reflex&o, Lembranca,
Repertorio e Afetividade também permitiu a compreensao de que o DEC como uma

proposta de design educacional que tem a Reflexdo como elemento essencial, € uma



149

proposta de design educacional que permite, também, compreender o design de
experiéncias ludicas a partir das perspectivas de experiéncia de Dewey
(1929,1953,1959, 1971,2008,2010) e Benjamin (2009, 2018a, 2018b): uma
concepcao aberta e ontoldgica do conceito de experiéncia. Essa compreensao talvez
possa parecer remeter a uma concepcao que esta consolidada, porém, considerar a
experiéncia nessa perspectiva pode ajudar educadores a se libertarem das amarras
de que, para criar experiéncias ludicas significativas seja importante o uso de
tecnologias de ultima geragdo. Ao contrario, € possivel criar uma proposta ludica
transformadora centrada nos sujeitos e nos elementos humanos, a partir da
constituicdo de espacos para que possam construir e reconstruir saberes, narrar e re-

narrar suas proprias experiéncias.

Do ponto de vista da relacdo entre design educacional e design de
experiéncias ladicas, ao contemplar a incerteza como um dos itens que constituem o
desenho de uma proposta educativa, a emergéncia do tema TRANSCENDENCIA e
dos subtemas Reflexdo, Lembrancas, Repertorio e Afetividade neste estudo
também indica que o DEC utilizado como referéncia para o Laboratorio favoreceu o

uso de um dos elementos essenciais do RPG: a narrativa.

Os participantes compartilharam que as experiéncias vividas no Laboratério
permitiram acessar memorias, historias vividas, elementos culturais ludicos e afetivos,
resgatando um Repertorio pela Afetividade que permitiu a emergéncia de uma
Reflex@o que transcende as questdes relacionadas a vivéncias educativas baseadas
somente no RPG. Isto permite interpretar que ocorreu um processo experiencial que,
num sentido benjaminiano, em que o narrador pode ser resgatado ao narrar sobre si
a partir do ladico, permitiu um processo de construcdo de novos saberes. O narrar
sobre si neste sentido envolve uma experiéncia que vai transcender ao campo do
bioldgico-cognitivo e que € compreendido, neste estudo, numa perspectiva deweyana
e benjaminiana como um processo experiencial aberto e continuo, revelando que as
reflexdes de Pagni (2014) sobre estes dois autores € coerente. Partindo do
pensamento benjaminiano e deweyano, esse autor reforca que as experiéncias
vividas no passado, resgatadas, por exemplo, por meio das lembrancas, podem ser
reconstruidas e ressignificadas por meio do processo de reflexdo, principalmente,

diante de desafios emergentes no presente do sujeito que reflete sobre si. As
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Lembrancas emergem na Reflexdo, articulando aquilo que de algum modo as
experiéncias presentes acionam e mobilizam, inclusive, em termos de Afetividade,
num processo continuo que vai buscar e encontrar significados, sentidos e
possibilidades no Repertério construido e que pode ser compartilhado, ou seja,

narrado.

Destaco que nesta investigacdo, a relacdo entre TRANSCENDENCIA,
Reflexdo, Lembrancgas, Repertério e Afetividade como elementos que constituem
a esséncia do fenbmeno estudado, se revelam com uma natureza intersubjetiva que
também relaciono com a perspectiva de Benveniste (1989,1991). Estabeleco esta
relagdo, pois, para esse autor, a intersubjetividade € uma dimensé&o natural do didlogo
gue se revela na relagéo discursiva do eu-tu, numa perspectiva em que a linguagem
€ essencial. Nesse sentido, é importante conhecer o que foi compartilhado, narrado
pelos participantes, identificando as marcas que esses sujeitos do discurso deixaram
na linguagem que foi verbalizada, registrada, textualizada e que nos permite identificar

os significados construidos sobre a experiéncia vivenciada.

Deste modo, como forma de apresentar a materialidade desses significados
construidos pela linguagem, apresentarei alguns excertos que acredito que sao
pertinentes para ilustrar os temas e subtemas discutidos nesta subsecdo. Nos
excertos dos registros verbais das participantes Miranda Lawson e Liara T Soni,
retirados dos textos do instrumento Colheita Final, interpreto que emergem registros
pertinentes para ilustrar a relacdo entre o tema TRANSCENDENCIA e os subtemas
Reflexdo, Lembrancas, Repertério e Afetividade:

Ainda na relacdo entre TRANSCENDENCIA e Reflexdo, destaco a
contribuicdo da participante Major Motoko em outro momento do laboratério, desta
vez na reflexao escrita da atividade voluntaria “O retorno com o elixir’, que foi mais
um instrumento de registro utilizado como material de apoio no processo de

interpretacéo, e que apresento no Excerto 3:

Excerto 3:

- O projeto de ensino de inglés baseado em games que escrevi se
mostrou muito desafiador para se concretizar e acabei recusando seguir
sua jornada repetidas vezes... O chamado para esse Laboratério me fez mais
uma vez aceitar retomar a aventura, pois se mostrou ser uma jornada
necessaria e bem maior, que podera, além de me mostrar os caminhos e
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as chaves para a minha aventura pessoal, fazer-me agente
verdadeiramente transformadora. (Major Motoko).

Nos trés excertos apresentados, também identifico a presenca do Repertorio
acerca do universo dos jogos que essas participantes possuiam antes da experiéncia
vivenciada e que, no processo de reflexdo, puderam resgata-lo e ressignifica-lo para
além da questao de utilizacdo pedagdgica. Interpreto que as experiéncias ludicas que
vivenciaram no Laboratério as colocaram num processo de reconexao com 0S jogos
e seu potencial humanizador. Destaco nesse sentido, uma contribuicdo de Sperber
(2002, p.67) sobre a importancia de se ampliar o Repertério de educadores em

relacdo ao universo do jogo numa perspectiva humanizadora:

O fascinio do jogo, como todo mundo sabe, € jogar. O fascinio do jogo reside,
em certa medida, na sua gratuidade e, a0 mesmo tempo, ha necessidade de
construgdo de regras que permitam o trabalho comunitério, a convivéncia de
um grupo de pessoas. Portanto, 0 jogo é necessario como elemento de
agregacdo de uma comunidade, servindo para o desenvolvimento do
imaginario. Este se da ndo apenas pela manuten¢do do gosto pelo jogo ou
pelo conhecimento das regras, mas também pelo enriquecimento de um
repertério que permita jogar melhor.

Reflito, a partir da contribuicdo de Sperber trazida na citacdo, que a
experiéncia ludica, quando reconhecida numa perspectiva humanizadora, tem um
potencial a ser cada vez mais explorada no campo das ac¢des culturais e educacionais
visando o equilibrio entre 0 homo economicus e homo ludens como propde Morin
(2017).

Minha reflexdo se embasa na nocao de experiéncia educativa de Dewey
(1953,1959,1971) como a que coloca o sujeito num processo continuo de significacao
e ressignificacdo da experiéncia vivida (passado) com a que 0 sujeito experiencia
agora (presente), num continuum experiencial que pode gerar aprendizagens que nao
podem ser previstas, sistematizadas, como uma visado tradicional de experiéncia
lidica nos processos de ensino pode pleitear, muitas vezes mais influenciados pela

dimensdo homo economicus do que homo ludens.

A questdo da TRANSCENDENCIA também evidencia que as experiéncias
lidicas dizem respeito ao campo ontolégico da experiéncia humana de tal modo que
0 sujeito possa encontrar nelas a possibilidade de pensar sua prépria existéncia sem
um fim em si, sem um propodsito capital num sentido benjaminiano. Trata-se de um

transcender que remete ao ludico como um elemento da constituicdo humana que é
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por si s0, transformador de sujeitos e de culturas, como enfatizou Huizinga (2010).
Transformado ndo pelo seu potencial utilitario, mas principalmente, pelo seu potencial
transcendente cultural, ou seja, de romper com os imprintings culturais que podem
manter valores reacionarios na sociedade, como argumenta Morin (2017). Nesse
sentido, identifico a pertinéncia de se reforcar uma concepcao de experiéncia ludica
ontolégica também numa perspectiva da intersubjetividade proposta por Benveniste
(1989,1991) que permite compreender a pertinéncia da relacdo indissociavel entre
sujeito-linguagem-cultura, ou seja, é nas bases do que foi culturalmente construido,
experienciado que o0 sujeito pode ressignificar as novas experiéncias vividas,

potencializadas, privilegiando o pensar sobre si mesmo.

Nessa perspectiva de pensar a si mesmo, o substantivo TRANSCEDENCIA
permite estabelecer uma coeréncia com o0s subtemas Reflexdo e Repertério,
principalmente quando compreendo essa triade sob a perspectiva benjaminiana de
que somos narradores da nossa prépria condicdo humana, inclusive em tempos de
uso das tecnologias nos processos formativos. Fundamento-me em Benjamin (2009)
para quem a tecnologia, como artefato cultural, deve potencializar essa nossa
natureza de narradores que refletem sob o repertorio vivido, experienciado e que pode
ser compartilhado por diferentes meios e formas. Gagnebin (2019) em uma aula que
assisti durante o tempo em que cursei suas disciplinas durante esta pesquisa,
compartilhou um pensamento, influenciada por Benjamin, que acredito ser pertinente
compartilhar neste momento do texto: “o pensar sobre si mesmo e o narrar sobre si
mesmo, num sentido benjaminiano é um processo transformador e reservado a

poucos privilegiados” 38

Ao trazer a relacdo do pensar e narrar a si mesmo num sentido benjaminiano,
Gagnebin (2009) me permitiu a elaboracdo de um pensamento critico sobre o quanto
podemos nédo privilegiar espacos e tempos para esse exercicio humano, e, o ludico
pode ser um elemento potencializador desse espago, como interpreto a relagao entre
TRANSCENDENCIA, Reflex&o e Repertorio que emergiu neste trabalho. Fago essa

reflexdo também articulando a discusséo proposta por Benjamin (2009, 2018a, 2018b)

% Anotacdo realizada na aula da disciplina - Introducdo & Hermenéutica: Distancia Historica e
Elaborag&o do Sentido do programa de Filosofia - Dia 16 de agosto de 2018.
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sobre a importancia de se resgatar na experiéncia humana a dimensao do narrador,
e, nessa mesma linha, de se resgatar a dimensao do ludico como propés Huizinga
(2010). Esses mestres permitem identificar o quanto tém sido raras as oportunidades
dessas duas dimensfes ontologicas de se manifestarem numa sociedade altamente
mercantilizada, uma sociedade com foco na produtividade e na utilitarizacdo das
experiéncias humanas o que me fez descobrir que possa existir um desequilibrio na
constituicio do homo economicus/ludens que Morin (2017) identifica. Esse
desequilibrio, pode, num certo sentido, ser uma das causas do processo de
desumanizacdo que estamos percebendo numa sociedade que € altamente
tecnoldgica e cientifica, mas que ainda se vé enfrentando valores reacionarios em

relacdo a direitos humanos e que se evidenciaram nesses tempos de pandemia.

Avancando na discussdo sobre a relacdo entre TRANSCENDENCIA,
Reflexdo, Repertério e Afetividade, dedico a cada um desses substantivos 0s
significados que emergiram e que contribuem para a construcdo de sentido que
estabeleci entre o fenébmeno e o referencial teérico, visando argumentar sobre essa
pertinéncia de se resgatar o equilibrio, no sentido moriniano de ndo separabilidade
das dimensdes humanas, entre o ludico e o0 econbmico na constituicdo dos sujeitos

educadores.

Nessa linha, o tema TRANSCENDENCIA que emergiu nos textos envolve
uma perspectiva de que o processo vivenciado pelas participantes possa ter ido além
daquilo que pode se pretender num processo formativo tradicional, desenhado, por
exemplo, por outros modelos e propostas de design educacional mais fixas e que
possibilitam pouco espaco para as incertezas e para o compartilhamento de reflexées

como elementos de design educativo.

Conectados na rede tematica descoberta nesta investigacdo, de maneira
muito intrinseca & TRANSCENDENCIA, a partir da relacdo entre Lembranca,
Reflexdo e Repertorio, identifico também o subtema Afetividade, que se constitui a
partir da sua conexao indissociavel com os subtemas Lembranca e Repertoério.
Compreendo essa triade tematica- Afetividade, Lembranca e Repertorio
especialmente a partir das contribuicbes de Gagnebin (2009) e Benjamin (2009,

2018a, 2018b) sobre a importancia da memdria como resgate humanizador das
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experiéncias vividas, para uma ressignificacdo da condicdo humana, e que passa pela

troca simbdlica cultural pelo ato de contar historias.

O RPG é um jogo que vai colocar narradores em acao e de alguma maneira,
0s coloca para acionar seus repertorios de conhecimentos, tanto culturais quanto
intersubjetivos, se olhados sob uma perspectiva benvenistiniana. No caso deste
género de jogo, como destacam Salen e Zimmerman (2012a), ndo se trata de
simbolizar com o uso de mecénicas ou teatralizar uma narrativa, trata-se também de
se colocar a experiéncia ludica deste tipo de jogo no campo da intersubjetividade
constituida a partir de experiéncias vividas, rememoradas e recontadas sob o viés

ladico genuino, sem um objetivo.

Dai que descobri, a partir desta investigacdo, que, se 0 objetivo de uma
proposta educativa € ir além da instrumentalizacao técnica ou do dominio de saberes,
uma das maiores contribuicbes do RPG é permitir a vivéncia de experiéncias ludicas
significativas baseadas no encontro de pessoas, seja presencialmente ou virtualmente

como argumentam Salen e Zimmerman (2012a) .

Experiéncias essas que podem fazer emergir lembrancas e repertérios
culturais que permitem um espaco para narrar aquilo que tem um significado e que

também sera ressignificado em grupo pela intersubijetividade.

Para dar suporte a esta descoberta, trago nos proximos excertos as
interpretacdes verbalizadas num dialogo entre os participantes Samus Aran, Mordin
Solus e Nihlus Kryik registrado pelo instrumento Colheita Final e que corroboram com

este raciocinio:

Dialogo 1:
(Samus Aran): Oi, Cris, vocé me permite s6 uma palavra? As coincidéncias
gostosas que acontecem e a conexdo, né... da gente... desse grupo...
que vocé falou pra gente... ai eu e vocé que hoje a gente viu que estava cheio
de problemas... (risos)) e nesse grupo... Hoje eu tava fazendo a descricéo
e o Mordin deve ser descendente de italiano e eu também.

(Mordin): Sou mesmo ((risos))
(Samus Aran):Eu tenho 62 anos entdo é... sou fruto daquela geragao de

italianos que morava tudo dentro de uma vila e comia numa grande
mesa no domingo na rua e eu escrevi isso hoje...
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(Mordin)- A ideia era essa mesmo... essa era a ideia ((risos))
((Todo o grupo ri junto))

(Samus Aran):- [...] eu coloquei assim... que cada um trazia o que queria fazer
e a gente fazia polenta::: ((risos)) ...eu lembrei da polenta e comecei a
cantar a musica da polenta... era um jogo que a gente fazia porque era
todo tipo de jogo e até a cantoria da polenta eraum jogo e a gente tinha
gue continuar uma histéria... a gente contava uma histéria cada um
acrescentava alguma coisa e... isso eu era crianca e lembro até hoje da
gente mexendo a polenta e cantando, entdo eu lembrei disso hoje e
escrevi, talano LOrDE gente, pravocés verem aligacdo que esse grupo
ta4 proporcionando... muito obrigada.

((Siléncio total por pelo menos um minuto))
(Vérios participantes falando juntos.) :Vai la Nihlus Kryik!

(Nihlus Kryik) :Vai |4 onde né? Depois desse relato da Samus Aran é s0 a
gente ouvir e aprender... cara ndo tem mais nada pra falar, acabou..

((Todo o grupo ri muito))

Rememorar uma experiéncia ludica e, ao mesmo tempo, evidentemente, uma
experiéncia cultural da infancia, compartilhada por Samus Aran, gerou no grupo uma
reacdo que, materializada pela linguagem, amplifica o que nos dias atuais é
apresentado como uma estrutura, como uma forma que pode ser reproduzida,
inclusive para engajar pessoas: 0 ato de contar histdrias, a narrativa. Porém, ressalto
gue na minha compreensdo, fundamentada no pensamento benjaminiano sobre a
narrativa, o que emergiu no didlogo acima, significa que contar historias seja, antes
de qualquer coisa, uma dimensdo ontolégica e ndo utilitarista. Ou seja, € 0
compartilhar das experiéncias genuinamente vividas que permite estabelecer um
espaco para emergir a Afetividade, no meu entendimento, € um dos elementos mais
interessantes que descobri a respeito da experiéncia ludica vivenciada no contexto
desta pesquisa, em especial, por ser um momento pandémico. Seguindo nessa linha
de compreenséao, o subtema Repertério emerge como um conector que estabelece
um link entre os processos educativos transformadores vividos antes com aquilo que
estd sendo vivido no presente. Reflito que essas duas dimensdes da experiéncia
vivida, quando materializadas pela Afetividade e pela Lembranca genuinamente
partiihadas e construidas pelos sujeitos a partir de suas préprias interpretacoes,
podem ser potencialmente transformadoras e transcendentais. Fica também como
reflexdo uma inquietacao de que se fossem experiéncias ludicas vivenciadas somente

por um sistema digital totalmente pré-determinado ou baseado pela construcéo de
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mecanicas de jogos baseadas em conquistas, disputas e niveis, sem que o0 encontro
de pessoas pudesse acontecer, se a experiéncia didatica se sobreporia a experiéncia
ludica, principalmente se o foco de interpretacdo for a questao da voluntariedade de

participar da proposta ludificada.

Para aprofundar a compreenséao para a emergéncia destes subtemas, retomo,
mais uma vez, a Benjamin (2009, 2018a, 2018b) e Dewey (1971), ao postularem que
0 aprender passa pela formac¢do humana e que essa resgata a dimensao ontoldgica
do ser, ou seja, aprender a ser e ndo somente a produzir algo para finalidades
puramente capitalizaveis. A educacédo dos seres humanos deveria ter, segundo esses
mestres autores, o propésito de uma sociedade democratica, justa e que permita o
desenvolvimento humano do sujeito, inclusive, do ponto de vista da justica social que
considera como sujeito, todos 0os seres humanos e ndo somente 0s que produzem
algo em termos capitalistas. Interpreto que tanto Benjamin (2009, 2018 a, 2018b),
quanto Dewey (1971), idealizam uma sociedade em que 0s seres humanos nao sao
formados somente na perspectiva do homo economicus, como denunciou também
Morin (2015, 2017). E preciso criar espacos educativos culturais que superem a logica
de formacao do sujeito produtivo para o ideario capital que muitas vezes impde uma
l6gica desumanizadora das relagbes, inclusive, no campo do uso dos jogos nos

processos sociais, como também denunciou Orlick (1978).

Nessa perspectiva, a emergéncia do subtema Afetividade neste trabalho
colabora para que se compreenda que existe a possibilidade da utilizacdo de
estratégias ludicas que permitam a ruptura desse imprinting cultural de que ha uma
hierarquia de saberes mais relevantes a serem aprendidos e desenvolvidos pelos
seres humanos, para que atendam somente as expectativas do capital. O jogo pode
até servir a esse propadsito, afinal, como propde Morin (2015, 2017) o ser humano é
também homo economicus/ludens. Entretanto, esse mesmo autor mostra que pela
ecologia da acdo é possivel reequilibrar-se, de maneira ética, as dimensfes do
humano, pois é por essa ecologia que o incerto rompe tradigcdes reacionéarias e até
dominantes. Existem muitas formacdes de educadores para a utilizacdo de jogos em
suas praticas, mas penso ser muito importante que abordagens de utilizacéo de jogos

baseadas em experiéncias ludicas, construidas a partir do encontro de pessoas, seja
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uma demanda cada vez mais emergente se o contexto de crise social de violéncia e

problemas sociais emocionais, como 0s que observamos hoje for um fato.

No processo de interpretacdo que empreendi no trabalho, uma das
descobertas que também faco e compartilho € que na relacdo entre Lembranca e
Repertorio, e Afetividade, esta Ultima é um elemento que pode transformar a
experiéncia ludica numa experiéncia educativa humanizadora, mesmo em tempos de
pandemia e de crises sociais e econdmicas. Trata-se de uma descoberta que
compreende estabelecer uma coeréncia com 0 que Maturana e Zoller (2004)
argumentaram sobre a importancia do ludico nos processos de constituicdo de
sujeitos mais cooperativos e principalmente, para a ruptura de tradicées reacionarias
encontradas na sociedade, os imprintings culturais que Morin (2017) aponta como

constituintes da nossa condicdo humana.

A partir desta reflexdo, compreendo que ha uma grande distin¢éo entre educar
numa perspectiva lidica cultural humanizadora e a utilizacdo de jogos em processos
didaticos voltados ao ensino de conteudos que podem ser produtos a serem
consumidos. Elaboro essa compreenséo também a partir das contribuicdes de Dewey
(1971), Morin (2017) e do préprio DEC proposto por Freire (2013), pois educar, na
perspectiva desses mestres, é, antes de tudo, estabelecer relacdes entre 0s sujeitos,
0 ambiente e o conhecimento, relacdes estas que permitam a construcéo de sentidos
e significados. O poder das relacdes que esses mestres identificam como pertinentes,
ou diferenciais, quando uma proposta educativa visa romper processos deterministas
na educacao, pode ser ainda complementado com a reinsercdo das experiéncias
lidicas sob o viés de encontro de pessoas e de espacos para vivenciar experiéncias

gue vao além da didatizacédo de conteudo.

Reflito que, ao colocar as experiéncias ludicas articuladas com a centralidade
nas relacdes estabelecidas pelas lembrancas, repertérios e reflexdes, € possivel que
educadores se abram para vivencia-las como um processo formativo cultural que
extrapola a dimensédo didatica, ou seja, € uma possibilidade para se romper com

imprintings culturais reacionarios.

Acredito, ao tentar promover uma experiéncia educativa lidica numa

perspectiva que valorize o encontro entre pessoas, podermos contribuir para a
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superacao de processos de automatizacdo da educacdo que fragmenta e simplifica
0s processos de formacdo humana como se estes processos fossem sé formas de
geracéo de lucro. As descobertas que faco nesse sentido me levam a refletir sobre a
questdo da prevaléncia do desenho de experiéncias ladicas em processos
educacionais em que ha um predominio do uso das mecanicas e elementos de jogos
gue se traduzem em pouco espaco para que se criem relagdes humanizadoras em
termos benjaminianos e deweyanos. Quando reflito trazendo relagbes humanizadoras
em termos deweyanos e benjaminianos, evoco a pertinéncia da construgéo de uma
concepcao de experiéncias educativas lddicas que compreendo que sejam
experiéncias educativas constituidas em continuum experiencial provocado pelo

elemento ludico e ndo pelo utilitarismo dos elementos dos jogos.

Muitas vezes os processos de desenho de experiéncias ludicas na educacéo
focam nas interfaces e nas linguagens e isso ndo € um problema se olharmos do ponto
de vista somente didatico. Reflito, porém, ter somente esta perspectiva de ludificacao
de processos educacionais pode ser um problema num mundo em que a demanda de
educacdo socioemocional é uma realidade, por exemplo, inclusive, também esta
sendo capitalizada. Basta observarmos o crescente comércio de cursos com o tema
habilidades socioemocionais e como esse tema aparece nas bases curriculares da
educacéo basica com o advento da Base Nacional Comum Curricular ¥(BNCC), e que

muitos educadores terdo que inserir em suas praticas.

Destaco dois excertos retirados também de um dialogo da penultima Colheita,
em que Samus Aran e Nihlus Kryik me permitem enxergar as possiveis contribui¢cdes
de experiéncias ludicas que se constituam também de Lembranca, Repertério e
Afetividade:

Dialogo 2:

(Samus Aran): Ai... € além de vocé me obrigar alembrar da minhainfancia
((muitos risos)) eu... faziatempo que eu ndo pensavanela... eu... teve essa
boa conexdo da familia mesmo, e de fato da gente tad usando esse
personagem e de ta contando essa histdria a gente ja se uniu sem se

39 A Base Nacional Comum Curricular € um documento normativo que orienta as instituicdes de ensino
publicas e privadas, na elaboracao dos curriculos e propostas pedagoégicas para educacéo basica.
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conhecer mesmo... eu fui conhecer a Ann Bryson agora... mas eu reconheci
a voz dela quando comecou a aula... entdo foi muito legal eu ter
reconhecido a voz dela e a gente teve pouco tempo, mas a gente se
sentiu unido... entdo essa sensacao de familia. Além disso os jogos né...
lembram dessa coisa ancestral... essa coisa de familia.... e assim eu fui
com meu neto de novo no shopping e a gente comprou um Uno.... essa coisa
da unido através do jogo e as coisas antigas que o0 jogo resgata dentro
da gente aqui é justamente a presenca, né? A comunidade... Entdo... é
essa coisa gue estava faltando pra mim... eu tava sentindo falta disso,
entdo foi muito bom, gratificante, e em termos bastante afetivos muito
obrigada... a todos vocés também muito obrigada.

((Todo o grupo ri junto))

(Nihlus Kryik): E... eu vou aproveitar brevemente também na sequéncia da
Samus e mais uma vez é dificil falar alguma coisa, mas enfim é sé para
dar uma... uma... essa questao da afetividade...mas hoje ainda surge um
casal de amigos né... que a gente nao se fala e tal.... de repente me manda
uma mensagem do WhatsApp... fala assim... pd a gente podia jogar uma
rodadinha de Among Us e tal...criar um grupo vai, pro WhatsApp... entdo
acho que isso reforca essa relacdo de afetividade que a Samus Aran
falou... entendi vivendo aqui o curso que o jogo retane também. Aqui se
criou um grupo pradiscutir isso, pratrocar essas experiéncias, misturar
esses repertorios e também fora daqui, quer dizer, o que eu aprendi aqui
com vocés... eu tenho aprendido...

( Nihlus Kryik): ...porque n&o fosse esse curso, porque foi a primeira vez
gue eu vi alguém falar assim 6: vamos jogar Among Us, e eu ia perguntar
0 que € isso? O que que vocé ta falando né? O que é que é, né? A partir
daqui eu consigo ter um pouco mais repertorio pra poder né... participar
do jogo, reunir novamente os amigos, enfim...

Os excertos de Samus Aran e Nihlus Kryik revelam que a experiéncia vivida no
laboratério permitiu tanto o resgate do Repertdrio anterior, vivido em outros
momentos, como no caso da Samus Aran, que compartilhou sua Lembranca
promovendo ao mesmo tempo um ambiente de Afetividade que também permitiu ao
Nihlus Kryik reconhecer que p6de ampliar seu repertorio em relagdo ao universo dos
jogos, como também de relacionar a Afetividade sentida como algo que enxerga para

além do laboratoério.

Os excertos acima permitem compreender que a experiéncia ludica educativa
vivenciada pelos educadores no laboratorio indicam, que se ha uma demanda por

habilidades sociais, como os que séo indicados na BNCC, por exemplo, é preciso
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desenhar propostas formativas que permitam que estes sujeitos vivenciem

experiéncias genuinas nesse sentido.

Aliar elementos de RPG, é garantir outras possibilidades do ludico, como por
exemplo, o exercicio do cooperar num processo de aprendizagem. Nessa linha, uma
proposta que também contemple elemento de RPG em seu design pode potencializar

0 que Brotto (2013,p.75) argumenta sobre a relagéo jogo e cooperacao:

Jogando cooperativamente, ampliamos o foco projetado sobre o Jogo e o
Esporte. Passamos a percebé-los ndo apenas como um campo para o
aperfeicoamento de habilidades de rendimento, mas também como um meio
para potencializacdo de nossas Habilidades de Relacionamento, como, por
exemplo: compartilhar objetivos comuns, respeito e confianga mutua, dialogo,
empatia, bom humor, paciéncia, espontaneidade, criatividade, cooperacéo,
autenticidade, corresponsabilidade e liberdade. Aprimorando essas
competéncias interpessoais, podemos criar condi¢cdes para tratar dos
diferentes desafios cotidianos com qualidade, gerando solu¢des benéficas a
todos, inclusive, para geracdes futuras.

Continuando a reflexdo a partir de Brotto como destaquei na citacdo acima,
compreendo que, se ha o desafio de alcancar aspectos de convivéncia e de
habilidades socioemocionais, por exemplo, ndo basta somente a reproducdo de
estratégias ludicas com forte didatizacdo. Quando o foco é a experiéncia ludica
educativa que possa ampliar as habilidades humanas, é pertinente a proposicao de
atividades formativas que possam transcender e acionar 0s repertorios, as
lembrancas e a afetividade, como ocorre quando h& a utilizacdo de elementos de
RPG, um género que privilegia o jogar cooperativamente. Pavao (2000, p. 24-25), vai
argumentar, por exemplo, que do ponto de vista de experiéncias ludicas: “0 RPG
contém elementos tdo excluidos de uma intencdo propriamente pedagdgica,
afastando-se da literatura culta e apropriando-se de toda uma cultura que circula fora

dos muros da escola”.

Se 0 RPG se apropria de uma cultura que circula fora dos espacos
tradicionalmente educacionais e se afasta da literatura culta, uma questao é descobrir
em que espacos os educadores terdo contato com esse género de jogo que permite

experiéncias educativas ludicas transformadoras.

A partir das descobertas realizadas neste processo investigativo concordo
com Pavao (2000) de que é preciso expor os professores nos ritos iniciaticos que

envolvem a utilizagdo do RPG: vivencia-lo como sujeito, e ndo somente como



161

educador, de modo que possa acionar 0S seus repertorios, suas lembrancas e

reflexdes, inclusive, em termos afetivos.

Nesse sentido, penso que o DEC alinhado aos elementos do RPG permitiram
0 que Brotto (2013,p. 76) propbe como dinamica no processo de ensino-
aprendizagem com o uso de jogos cooperativos: a Transcendéncia, a Convivéncia e

a Consciéncia, como explicito abaixo:

e Transcendéncia: Ajudando a sustentar a disposi¢ao para dialogar, decidir
em consenso, experimentar as mudancgas propostas e integrar, no jogo e
na vida, as transformacdes desejadas.

e Convivéncia: Ter a vivéncia compartilhada como o contexto fundamental
para a aprendizagem. E preciso experimentar para poder reconhecer a si
mesmo e aos outros.

e Consciéncia: Criando um clima de cumplicidade entre os praticantes,
incentivando-os a refletir sobre a vivéncia do Jogo e sobre as possibilidades
de modificar comportamentos, relacionamentos e até o préprio Jogo, na
perspectiva de melhorar a participacdo, o prazer e a aprendizagem de
todos.

4.2.2 Envolvimento

O impacto das contribuicbes de Samus Aran no grupo, como ilustrei nos
didlogos, permite introduzir o modo como o tema ENVOLVIMENTO e seus intrinsecos
subtemas: Acolhimento e O Estar Junto constituem a esséncia da experiéncia
educativa ladica vivenciada pelos educadores no Laboratério. E possivel também,
identificar nos dialogos apresentados, a maneira como os repertérios, lembrancas,
reflexdes e afetividade se conectam com o Acolhimento e O Estar Junto e que na
interpretacdo realizada, estes dois subtemas emergiram como 0 que permitiu 0
ENVOLVIMENTO.

Interpretei como ENVOLVIMENTO o0 que os proprios participantes disseram
sentir, varias vezes, nos didlogos estabelecidos: acolhidos por estarem juntos,

especialmente nos encontros sincronos. O sentir-se acolhido emergiu principalmente
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nos registros da ultima Colheita, mas nédo sé neste instrumento, trago para ilustrar a
emergéncia desse subtema nos excertos a seguir, que foram retirados da segunda e

da terceira Colheita:

Excerto :4

(Mordin): [...] cada um é Unico, cada um é singular, mas que tem um peffil
gue é no conjunto que vai fazer toda a diferenca na misséo e isso ndo é
diferente pros educadores pensarem... porque se o0s educadores
conseguirem é... ter essa dimensao de que desenvolver estratégias de
acolhimento dos colegas e que isso pode acontecer por brincadeiras e
jogos como estamos fazendo aqui... ainda ndo entendi muito bem o que é
tudo isso que tamo fazendo....s6 sei que estou mais rindo que estressado em
fazer as coisas e os colegas aqui tudo se ajudando ( risos).

((Todo o grupo ri junto))

Excerto 5:

(Nora): [..] anteontem eu estava morrendo de medo de entrar nesse encontro
porgue eu ndo tinha participado do primeiro, fiquei super ansiosa porque esse
curso é diferentdo né ( risos) mas dai, quando a Samus Aran comegou a
falar da experiéncia dela eu também reconheci que era ela a que tinha
me acolhido Ia no Discord, ela foi muito acolhedora porque...me
perguntou assim...vocé ndo estava no encontro passado né? ...quer
trabalhar no personagem com a gente?... vai ser legal ( risos) e ali eu
percebi que poderia entrar porque as coisas ainda estavam sendo
combinadas e isso me deu alivio porque queria muito fazer esse curso
...Ufa...falei...desculpem o desabafo pessoal ( risos).

Os excertos acima indicam que o subtema Acolhimento, como elemento que
constitui a natureza da experiéncia ludica educativa vivenciada no laboratorio, revela
a pertinéncia de se criar estratégias de socializacdo e compartilhamento entre os
participantes, tanto no presencial como no ambiente on-line. Do ponto de vista da
socializacdo entre os participantes de uma proposta educativa, interpreto que o
Acolhimento que emergiu nesta investigacdo se manifestou de maneira coerente
com aquilo que Barbosa (2010, p.81) nomeia como “demanda de socializacdo da
intimidade” e que a autora argumenta, explicando: “Essa socializagdo se materializa
em palavras, gestos, proximidades, e temas vinculados ao compartiihamento de

memorias afetivas”.
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Foi a partir das palavras de Samus Aran, ao reconhecé-la pela voz quando
partiihava memdrias afetivas, que Nora se sentiu segura em participar do encontro
sincrono, pois interpretou no gesto de Samus Aran ao convida-la para o trabalho em
grupo, um ato de acolhimento e de proximidade. Além dessa questdo do convite,
acredito que ao perceber que Samus Aran notou sua presenca no Discord e ndo no
primeiro encontro sincrono, também foi lido como um gesto de acolhimento. Faco
essa reflexdo, partindo das consideracdes de Orlick (1978), ao afirmar que numa
perspectiva em que 0 sujeito se vé exposto a uma nova experiéncia ludica, ser aceito
pelo grupo ndo depende de um resultado, ou seja, € sentir-se existindo e sendo
reconhecido no contexto da experiéncia ludica que o sujeito é reconhecido em sua
singularidade e necessidades, e nesse sentido, pode ser acolhido. Ndo ha uma troca
em termos capitais, de bons resultados ou de competitividade, de vencedores ou
perdedores; muitas vezes, esses sdo 0s elementos mais privilegiados nos jogos
competitivos, como destaca Brotto (2013). O Acolhimento emerge pela vontade
voluntaria de receber, de acolher o outro na proposta, como fez Samus Aran, na

percepcao de Nora.

Também percebo a importancia dos elementos de socializacdo que emergem
na e pela linguagem, como aponta Barbosa (2010), pois as experiéncias educativas
ltdicas podem permitir que a percepcao de Acolhimento se manifeste, especialmente
no contexto on-line, como no caso deste estudo. Embaso essa compreensao a partir
das palavras de Mordin, no excerto 8, principalmente no sentido de que acolher uns
aos outros pode ser uma estratégia, uma forma de lidar, inclusive, com aquilo que
pode gerar conflito e que, em contexto de pandemia, pode até ser uma necessidade
dos sujeitos. Como é possivel identificar ainda no excerto 8, Mordin se sente perdido,
ndo sabe bem o que fazer no Laboratério, mas € no Acolhimento que sente e
encontra conforto para rir ao invés de se estressar, afinal, esta vivendo o Acolhimento

numa perspectiva de apoio e ajuda que recebe dos colegas de curso.

Interpreto ainda o subtema Acolhimento também emergiu devido a utilizagédo
de um design educacional que permite lidar com experiéncias ludicas educativas
cooperativas, conforme as perspectivas apresentadas. Faco essa interpretacdo me
apoiando na identificacdo de que o grupo foi se constituindo de maneira afetiva e

acolhedora nos encontros sincronos que se tornaram essenciais para a vivéncia das
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aventuras do RPG. Também o Acolhimento € identificado a partir dos espacos
criados para que acontecessem as negociacdes e ao mesmo tempo, a manifestacao
da imprevisibilidade como contempla o DEC e como algo natural de um processo
ludico, reforgcando a importancia do Circulo M&gico de Huizinga (2010), especialmente
guando esse autor menciona que o jogo nunca deve ser uma atividade imposta, e que
0 jogador precisa aceitar fazer parte do jogo e das suas regras e convencdes para que

viva uma experiéncia ludica genuina.

Para ilustrar essa interpretacéo, destaco, no excerto a seguir, 0s registros de
um dos momentos de didlogo registrados na Colheita Final em que também
identifiqguei a emergéncia do subtema Acolhimento, numa perspectiva do Circulo
Magico de Huizinga (2010):

Excerto 6:

(Ann Bryson): [...] o que a gente coloca aqui da Calvin é... esse né... é essa
sensibilidade em acolher pelo ouvir... em falar... em prestar aten¢éo...
em sentir mesmo através das palavras, do tom de voz da conversaigual
0 que ta acontecendo aqui né... que o desenvolvimento dessas habilidades
nos professores vai fazer toda a diferengca em qualquer coisa que eles tiverem
que fazer...

Excerto 7:

(Alyx Vance): [...]ao reencontrar a ...mentora que eu ja conhecia e sabia
da sua capacidade de acolher... ouvir... compartilhar e conectar
saberes... aceitei o desafio. Durante o0s encontros, especialmente os
sincronos... e as atividades... tive como inimigos a pouca familiaridade com
jogos de RPG e com games atuais... no entanto, meus aliados foram minha
curiosidade e disponibilidade pra aprender e a empatia acolhedora da
mentora ... e do grupo, que me deram confianca para fazer parte da
guilda... e contribuir com ela, da melhor maneira que pude.

Descobrir o Acolhimento como um elemento pertinente do processo
vivenciado no Laboratorio foi inesperado, mas, ao mesmo tempo, compreendo que
tenha emergido pelo fato de todos os participantes acolherem o que emergia do
grupo, aceitando voluntariamente participar da experiéncia ladica proposta. Realizo
essa reflexdo pelo contexto em que foi vivida a experiéncia do Laboratério, durante
uma pandemia universal, sob o estresse do ensino remoto emergencial, intenso uso
de tecnologias, entre outras questdes gerais e, ndo raro, pessoais. Reflito aqui sobre

o diferencial do DEC, proposto por Freire (2013), sobre prever em sua proposta de
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design a abertura para o dialogo e a negociacdo ja na etapa Preparacdo. O DEC
apresenta uma dimensao do design educativo que permite um planejamento flexivel
e que viabiliza incrementar estratégias de acolhimento no design de projetos
educacionais on-line. Estratégias de Acolhimento que, como propde Brotto (2013),
sdo privilegiadas quando pensadas e colocadas a partir da vivéncia de jogos
cooperativos, como no caso do RPG e que podem possibilitar o ENVOLVIMENTO
entre as pessoas, numa perspectiva fraterna e colaborativa. Ainda sobre
Acolhimento, destaco uma contribuicdo de Ashley Williams no chat da Colheita Final

que apresento:

Excerto 8:

Estar aqui foi muito acolhedor! Inspirador! e inovador! Conhecer pessoas
novas e metodologias novas também! Ah... a criatividade... a construgdo da
narrativa e o quanto ela busca tirar as experiéncias e as aprendizagens dos
participantes. Destacando o quanto s&o Uteis, Unicos e importantes!

Ainda na perspectiva das relacbes de significados que permeiam o tema
ENVOLVIMENTO, articulado com o Acolhimento emergiu o subtema O Estar Junto
que, no processo interpretativo empreendido neste trabalho, € uma nomeacao para O
Estar Junto durante as experiéncias vividas no Laboratério. O Estar Junto emerge
com a percepcao dos participantes que em relacao ao ENVOLVIMENTO estabelecido
no Laboratério que, diferente da nocdo do que se possa compreender como
engajamento, envolve termos afetivos e fraternos no processo vivido, como destaco
no Excerto a seguir, de Miranda Lawson, retirado de um dos didlogos da Colheita

Final:

Excerto 9:

[...] € porque esse engajamento que a gente esta vivendo... essa conex&o...
a....esse.... essa.... busca pela lealdade pela colaboragdo do tamo junto
e vai ser vai ser muito legal do jeito que for porque ndo importa ir longe
né é nao importair rdpido mas importa estarmos juntos nacaminhada
0 percurso 0 gue nds vamos aprender .

Partindo das contribuicbes de Miranda Lawson, exerto 9, apresento O Estar
Junto, que agrega a ideia de que, numa experiéncia educativa ludica, € possivel que

a énfase na colaboracdo seja uma estratégia que permite um profundo
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ENVOLVIMENTO dos participantes em relacdo aos desafios que se propbem a
enfrentar. Nesse sentido, ndo importa se havera vencedores ou se o préprio desafio
maior sera vencido, mas sim, o processo, o caminho, O Estar Junto como sujeitos
gue se acolhem e seguem compartilhando a experiéncia. Nesse sentido, acredito que
inserir elementos de RPG numa proposta de design educativo pode permitir que O
Estar Junto possa ser significado como uma forma de se envolver com o processo
lddico numa perspectiva colaborativa com os colegas, exercendo um processo de

comunicacao fraterno e afetivo, como foi o caso no Laboratério.

Um dos elementos essenciais do RPG, como propde Riyis (2004) é a
cooperacao que é um processo muitas vezes pouco privilegiado quando o processo
de design educativo se fundamentar em principios didaticos tradicionais. Utilizar
elementos de RPG, em especial, seus principios colaborativos podem ser um desafio
para o educador design, mas € por essa natureza cooperativa que ha espaco para o
vencer juntos um jogo, como destacam Riyis (2004) e Brotto (2013). Ainda do ponto
de vista dos significados construidos e nomeados como O Estar Junto, destaco as
contribuicdes de Alyx Vance, refletindo sobre o processo de aprendizagem vivenciado
no Laboratdrio, em especial, no preenchimento da ficha de personagem que estavam
criando, com o contexto especifico da pandemia e de como O Estar Junto pode

ajudar educadores a superar desafios, conforme apresento:

Excerto 10:

- E..agente antes de comegcar a preencher a ficha do Gahhus né... a
gente até brincou assim... porque... pra gente... qualquer questdo poderia
ser respondida com: educadores uni-vos né ? Porque de uma certaforma
a gente ta vivendo um contexto bem especifico né de ..de.. estar isolado
né...aqui a gente se acolheu juntos, estando juntos... entdo pensando a
educacgéo... acho que o educador mais do que nunca precisa se unir e prestar
essa assisténcia né? Nao s6 entre os educadores mas com 0S proprios
alunos né? Entdo... uma brincadeira que a gente fez aqui no nosso grupo
que.... a gente fez antes de fazer a ficha do nosso personagem foi assim ...
foi a questdo que se pde de antes de tudo que antes de qualquer dica que
Gahhus tem para o educador é uni-vos...estejam juntos e depois parte pras
suas tarefas diérias.

A partir dessa contribuicdo de Alyx Vance, fica explicito como, para os
cursistas, O Estar Junto pode ser uma forma dos educadores unirem-se para

enfrentar os desafios, como 0s que impactaram a vida dos educadores e dos

estudantes na pandemia. Nesse sentido, a emergéncia do subtema O Estar Junto



167

indica que o ENVOLVIMENTO que se estabeleceu no Laboratério também foi muito
impactado pelo contexto do isolamento e da dificuldade de estar com pessoas
queridas ou com colegas, no trabalho. Assim, O Estar Junto indica que os
participantes conferiram significados sobre estar de forma fraterna com pessoas num
momento dificil da vida, fazendo com que o Laboratdrio, ainda que on-line, pudesse

ser uma oportunidade de estar com pessoas de um modo acolhedor, além de ladico.

Destaco que esse subtema emerge (de forma estreitamente articulada com o
subtema Acolhimento. Identifico essa perspectiva de proximidade no dialogo entre
Amanda Kenson, Major Motoko e Tali'Zorah, a seguir, durante a Colheita Final, no
momento em que refletem e partilham sobre como projetaram suas percepc¢des sobre
as atividades colaborativas sincronas experienciadas em grupo e sobre como essas
percepcbes influenciaram as performances de suas personagens durante as

experiéncias vividas no Live Action proposto.

Diélogo 3:

(Amanda Kenson): A: [...] é na verdade a gente ficou bastante mesmo nessa
guestéo da cooperacao da colaboragéo é que transcende o espaco fisico né...
entdo... que isso é muito forte para Calvin, tanto que ela é o ponto de
ligacdo entre todos ali. Porque os amigos... ela foi chamada pelo Seldhon,
mas ela também trouxe todos os amigos que mesmo sem saber da
missdo sao leais a ela e que estdo ali firmes... juntos e eles entendem
que o grupo é muito melhor....

((Siléncio)).

(Tali’ Zorah): Nossa... tem tudo a ver com o que as meninas falaram agora
sobre engajamento né... Nos também nos focamos no ponto da cooperacao...
Hum... eu agora vou colocar... a gente ndo comentou isso, mas acho que o
Simon Ghost também pensou mais ou menos assim... Mas... é né tem tudo
a ver com, ainda na esfera da equipe de professores, os educadores
estarem juntos, entdo essa é a mensagem do Gahhus. Pra quem nao
acompanhou o Gahhus, é inspiracdo do Garfield, ele gosta muito de
lasanha...

((Todo o grupo ri))

(Tal’ Zorah). [...] e que tem tudo a ver... a gente... a gente trouxe a lasanha
nesse ponto da reunido... vai ser um pouco a primeira mensagem dele,
estejam juntos, sempre juntos, reinam-se, em estado receptivo. Comam
juntos... a ideia de estarem juntos se alimentando... ai a gente pode até usar
a metéfora de alimentar-se de conhecimento também, mas a gente pensou
em lasanha mesmo né?

((Todo o grupo ri))
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(Major Motoko): [...] aceitem o proximo, aceitem as diferencas, abram a
mente, unam os opostos né? Aceitem as verdades... ndo omitam as verdades
né? E principalmente as suas préprias verdades... a gente vé né muitas
equipes de professores que nao sao equipes... muitos professores
trabalhando sozinhos né... eles tocam seu projeto didatico, sua proposta
didatica, sozinhos, ai tem um ou outro professor com uma outra proposta
didatica trabalhando com o mesmo grupo de alunos. Entéo, essa é a palavra
dele no mundo que foi destruido por polaridade, fundamentalismo e é um
mundo faminto. Entdo essa mensagem dele principal... estejam juntos...
comam juntos e abracem-se bastante.

((Silencio))

Foi muito interessante identificar esse dialogo durante a interpretagéo, pois na
ultima Colheita (Colheita Final) emergiu um espaco de partilha e de escuta que foi
como sempre orientado pelo respeito ao momento de fala do participante do grupo
gue desejasse se manifestar, com turnos de riso e de siléncio. O dialogo dos excertos
trazidos anteriormente revela a materialidade da emergéncia do O Estar Junto,
significado pelos participantes como a importancia do cooperar e de se unir, de uma
maneira que a valorizagcdo da experiéncia vivida no Laboratério que transcendeu ou

foi transferido para a performance das personagens criadas.

Interpreto o ENVOLVIMENTO vivido pelos participantes em um momento de
isolamento e distanciamento social provocados pela pandemia revela o quanto as
experiéncias educativas ludicas podem ser estratégias de Acolhimento e do O Estar
Junto de um modo voluntario, desde que o design educacional favoreca essa forma
de experiéncia educativa ludica. Relaciono a descoberta do tema ENVOLVIMENTO
e o0s subtemas Acolhimento e O Estar Junto com o modo como a linguagem pode
revelar, pelo discurso, os elementos que constituem a EMOCAO, outro tema que
emergiu no processo interpretativo. Estabeleco essa relacdo, partindo da afirmacéo
de Barbosa (2010, p. 80), ao ressaltar que o discurso da emocéo tem como objetivo a
construcdo de proximidades afetivas entre os sujeitos. E um recurso que o professor,
mais que o aluno, possui para envolver os seus interlocutores no processo de

aprendizagem”.
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4.2.3 Emocgéao

O tema EMOCAO, se articula ao tema ENVOLVIMENTO apresentado na

secao anterior e emerge integrado com o subtema Sentimentos. Interpreto que essa

integragcdo ocorre principalmente pelo modo como os participantes se expressaram

nos didlogos estabelecidos, pois a EMOCAO pbde se manifestar e ser verbalizada

porque O grupo estava envolvido em termos afetivos e expuseram, sempre que

puderam, os Sentimentos que estavam sentindo. Interpreto que a EMOCAO é um

tema que emerge tanto de maneira declarada e verbalizada, quanto pela expresséo

do Riso e do Siléncio que manifestaram, como ja ilustrado e no dialogo a seguir:

Dialogo 4:

(Ann): Pensem ai... o jogo tem essa coisa.... ndo tava rolando muito tempo
essa é coisa de que jogo é algo pra quem ndo tem o que fazer? Eu sempre
me senti enrolando quando jogava algum joguinho...mas aqui eu me senti
vivendo um jogo leve e sem competicgao...

(Nora): Eu fiquei algum tempo refletindo sobre o que o0s colegas
compartilharam aqui nessas semanas de curso..me peguei muito
emocionada com a Alyx quando ela disse que estava participando mesmo
num momento de luto e que aqui ela sentiu que poderia ficar em
siléncio...mas presente...isso ficou marcado demais pra mim....

(N Kryik): ... nossa eu t6 bem emocionada mesmo porque quando a gente
fala né de jogos... a minha experiéncia com jogo é essa que vocés estao
falando ¢é essa de trazer o humano né e o humano na sua melhor esséncia
né... no ludico...talvez a gente possa superar os abismos que a competicdo
impregna...

(Mordin Solus): Nao chora.... (risos)

((todos riem))

((todos riem))

(Nihlus Kryik): ...muita emog¢do numa web conferéncia de um laboratério
on-line num curso de extenséo ( risos)...
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A EMOCAO, como tema identificado neste trabalho, articulada ao subtema
Sentimentos, evidencia aspectos que considero pertinentes das relacdes que foram
estabelecidas no laboratorio, mesmo num ambiente digital: o sentir-se jogando, mas
nao competindo com os colegas e acolhido num espago em que o riso e o siléncio
podem coexistir. Os excertos e o diadlogo ilustrado acima permitem compreender a
importancia dos vinculos emocionais na constituicdo de experiéncias ludicas
cooperativas. Considerando a premissa da importancia das emocoes para as relagoes
humanas transformadoras sob o ponto de vista de Maturana e Zoller (2004) identificar
o tema EMOCAO como forma de sentir-se acolhido e cooperando com os colegas foi
uma descoberta que considero pertinente para o design de experiéncias de
aprendizagem ludicas. Reflito nesse sentido porque nés, educadores, preocupados
muitas vezes com a aprendizagem, esquecemos dos elementos emocionais como
essenciais para gerar experiéncias ludicas genuinas, em termos de manifestacéo do
riso de alegria e de outros Sentimentos como a participante Ann verbalizou ao se

sentir jogando sem competicéo.

Descobrir que € possivel jogar sem competir gerou um sentimento na
participante Ann que pode ter rompido com uma pré-concepcdo de que jogar é
competir. Reforco, a partir da descoberta do tema EMOGCAO, o potencial do RPG
como género de jogo narrativo que permite o intercAmbio de memorias e de
afetividade para além da sistematizacdo de mecanicas de jogos a serem traduzidas
em sequéncias didaticas. Reflito nesse sentido, a partir da contribuicdo de Dolemes
(2015, p. 25) que considera que “ Games sdo obras narrativas. Independente do jogo
digital, até mesmo um jogo puzzle légico traz em si elementos narrativos que contam
uma histdria, uma aventura ou simplesmente uma descoberta”. Nesse sentido, para a
participante Ann, interpreto que participar da aventura proposta no laboratério foi uma

forma de vivenciar uma narrativa que a levou para descobertas.

Ainda, partindo da compreenséao de Dolemes (2015) sobre o jogo como obra
narrativa que também é uma descoberta, interpreto que o0 jogo como uma narrativa
pode proporcionar Sentimentos que permitam aos participantes da experiéncia ludica
construir e descobrir saberes que muitas vezes ndo seriam o foco do objetivo

educativo. E possivel que o participante possa transcender suas aprendizagens para
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outras perspectivas, como observo no que o participante Nihlus Kirk verbalizou sobre

reconhecer que a “competi¢cdo impregna”.

Interpreto que a experiéncia ludica vivenciada pelos educadores participantes
desse estudo tem a EMOCAO como um elemento fundante e que gerou uma
percepcdo do ladico como algo que € parte da nossa natureza como seres
narradores, inclusive, em termos de didlogo, cooperacéo e transformacgéo, sendo esta
uma descoberta que também se alinha com a visédo de ludico de Huizinga (2010).
Deste modo, reflito que trazer elementos ludicos que se baseiem em conversas e
narrativas para o design de experiéncias de aprendizagem pode promover um resgate
aos principios humanizadores, ainda que a experiéncia seja mediada pelas
tecnologias. Compreender que a tecnologia pode promover esse tipo de EMOCAO e
Sentimentos permite pensar que um design educativo baseado em elementos ludicos
pode ser mais do que a reproducdo das mecanicas de jogos em ambientes digitais.
Faco esta reflexdo trazendo as contribuicbes de Maturana e Zoller (2004, p.31) que
argumentam: “Em outras palavras, digo que o que nos constitui como seres humanos
€ a nossa esséncia no conversar’. No processo de tematizacdo, os turnos entre os
didlogos estabelecidos foram essenciais para que a EMOCAO fosse identificada e
pudesse ser interpretada como Sentimentos e reflexdes que se intercambiavam e se
materializavam ora pela linguagem verbal, ora pelos risos e pelo siléncio, dois
elementos que embora ndo possam ser aqui definidos como subtemas, em termos

hermenéutico-fenomenoldgicos, emergiram durante o laboratério.

O riso €, evidentemente, um elemento que podemos observar nas diferentes
formas de experiéncias ludicas, pois rir € uma das formas do ludico manifestar-se e é
uma das maneiras espontaneas dos Sentimentos de alegria ser externalizado e é
nessa perspectiva que os risos emergem no contexto da Colheita Final. E comum
observar pessoas rindo quando brincam, jogam ou vivenciam as diferentes formas de
experiéncias ludicas, principalmente, quando em termos de emocgdes, 0 processo
ladico é voluntéario e espontaneo. Nesta investigacdo, o riso foi manifestado de forma
muito significativa em termos de emergéncia das EMOCOES e Sentimentos, pois
emergiu nos processos ludicos experimentados com a criacdo e performance das
personagens na aventura, bem como nos momentos de compartiihamento das

reflexdes registrados nas Colheitas.
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Assim, interpreto que o0 riso como explicitacdo do Sentimento de
contentamento e alegria esta presente em varios momentos vividos nos Laboratérios,
na maioria das vezes, espontaneo, porém, também manifestado muitas vezes depois
de um longo periodo de escuta silenciosa e ou apds uma brincadeira de acolhimento
das falas entre os participantes. Faco esse destaque porque identificar o riso como
um elemento que constitui o fendmeno de experiéncia ludica que se manifesta de
maneira tdo proxima ao siléncio pode indicar que nesse laboratério, vivenciado em
uma pandemia, os Sentimentos que compdem a EMOCAO emergiram da
necessidade de acolhimento que todos os participantes poderiam estar necessitando

em um momento dificil da condicdo humana, como destaco nos excertos a seguir:

Excerto 11

(Faith Connors)- ...parece que competicao € o que da mais dinheiro... essa
ficha caiu um pouco aqui enquanto estava fazendo o laboratoério...eu
fiquei pensando...caramba...é tdo louco me sentir quase amiga de
pessoas que nem conheco ...esse tipo de jogo...0 RPG pode ser bem mais
interessante quando pensamos escola né? Quando pensamos em formar
pessoas...cooperar é algo que precisamos exercitar...

(( siléncio))
Excerto 12

(Ghost” Riley)- ...vamos pensar que existem forgas sim de corporagdes que
querem que a competicdo seja o Unico...eu n&o sou contra.... eu jogo jogos
de tiro gente... eu ndo t6 dizendo que aqui no sentido de... ah... nunca mais
vou jogar um jogo competitivo...ndo € isso...mas é algo que a gente sente
que pode nao ser tdo bom quando é o que mais se propaga...acho que
aqui experimentamos algo que nos fez refletir sobre tudo isso...

(( siléncio))

Continuando a discuss&o sobre a interpretacéo do tema EMOCAO, identificar
o siléncio foi um elemento surpreendentemente novo para mim no que se refere a
guestao da experiéncia ludica, algo que julgo dificil interpretar com a profundidade que
esse subtema possa necessitar. Porém, o identifico aqui como a forma que o grupo
de participantes encontrou para comunicar respeito e acolher as histérias de
experiéncias compartilhadas com uma escuta que, atualmente, raramente é

vivenciada.
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Ressalto ainda a dificuldade que encontrei, em termos de fundamentacdo
tedrica ou de trabalhos que abordem o tema EMOCAO do ponto de vista da linguagem
sob o viés da Linguistica Aplicada sem que o Iéxico seja o foco. Essa dificuldade
também foi apontada por Oliveira (2019), quando destaca que os trabalhos
relacionados a esse tema na Linguistica Aplicada, no Brasil, sdo relativamente
recentes e que também teve dificuldades em encontrar referenciais para seu estudo

sobre emogdes no campo do ensino de linguas.

Encontrei, no texto de Barbosa (2010), argumentos teéricos que embora
sejam frutos de um trabalho realizado sobre o viés da area Analise do Discurso,
permitiram realizar reflexdes sobre a relacéo entre sujeitos e linguagem no contexto
investigado neste trabalho, especialmente, no sentido de que a EMOCAO é um
elemento presente e vivo nas relagdes humanas. Por se tratar de um tema que permite
ser compreendido e interpretado a partir de varias correntes e concepcgdes tedricas,
no exercicio interpretativo exercido neste trabalho, construi meu embasamento a partir
dos referenciais apresentados por Dewey (1953), Maturana (1998) e Maturana e Zoller

(2004) sobre a relacéo entre linguagem e emocao.

Do ponto de vista do processo interpretativo, a experiéncia ludica educativa
vivenciada que se revelou nos Sentimentos interpretados aqui como a manifestacéo
de alegria e contentamento. Ao mesmo tempo, emerge a presenca do siléncio que
interpreto como uma forma do grupo de explicitar a escuta profunda que respeita e
acolhe a contribuicédo, reflexdo, partilha e a presenca do colega, ainda que no caos do
que estd no campo da intersubjetividade estabelecida pelo didlogo. Faco essa
interpretacdo me fundamentando a partir de Madalena Freire (2008, p. 121) que
argumenta que “ E no siléncio que o caos é digerido, assimilado, pensado. O siléncio
depois do caos pode significar um encontro do grupo com ele mesmo”. Para essa
autora, o siléncio no grupo é tdo fundamental quanto a fala, pois ele é uma forma de
presenca no e pelo grupo, compreendo nessa perspectiva o siléncio no processo
interpretativo que realizei, pois compreendo seu significado como uma forma de

materializar os sentimentos numa forma presenca.

Ainda sobre o significado do siléncio que interpretei como presenca, encontro
também na contribuicdo de Dewey (1959, p.227-228) que had uma dimensdo do

siléncio que ndo é possivel interpretar porque: “O pensamento nao trabalha com
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meras coisas, mas com seus significados; e os significados para serem apreendidos,
devem ser incorporados a existéncias sensiveis e particulares”.Seguindo essa
premissa deweyana, compreendo que os significados construidos e apreendidos nas
experiéncias vividas no laboratorio, em relagdo a aos Sentimentos materializados
pelo siléncio sdo de uma natureza particular, mas ao mesmo tempo coletiva quando

incorporado pelo grupo.

Também interpreto a emergéncia do tema EMOCAO com o subtema
Sentimentos  materializados pelo riso espontdneo como significando a alegria
manifestada pelo grupo por terem um espaco para a partiiha de lembrancas,
experiéncias, reflexdes e repertérios em termos afetivos, articulando-se de modo
profundo com os temas ENVOLVIMENTO e TRANSCENDENCIA.

Interpreto essa espontaneidade como um elemento que identifica que o
Circulo Mégico, apresentado por Huizinga (2010) foi estabelecido em varios
momentos do laboratério. Realizo essa intepretacédo considerando que ao acionar as
lembrancas das experiéncias vividas no laboratério, os participantes trouxeram 0s
significados da imersdo no ladico para o mundo real. Na Figura 26 a seguir, ilustro
como o circulo magico de Huizinga pode permitir essa relacao entre o ladico e o

mundo real:

Figura 26 — Interpretacao do circulo Magico de Huizinga
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Fonte: adaptado por Rodrigues, Montanaro, Ribeiro e Andrade (2020), disponivel no link:
https://www.researchgate.net/publication/345766850 Comunicacao Intermidiatica_em_Obras

Interativas Dialogos entre as Midias no Jogo Final Fantasy VII
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Assim, a EMOCAO compreendida como a alegria pela descoberta e tomada
de consciéncia de experiéncias anteriores e principalmente, como um elemento que
emerge no momento de reflexdo sobre a importancia da experiéncia lidica como uma
vivéncia cooperativa. Também destaco essa interpretacéo sobre a EMOCAQO devido
ao desafio de que a experiéncia ludica educativa pode ser um elemento potencial para
mudanca de culturas, como a de competicdo, por exemplo, pois envolve valorizar
outros elementos cooperativos presentes nas origens das relagcdes humanas, como a
EMOCAO. Para Maturana e Zoller (2004), a emocdo é o que pode transformar
sociedades fundamentalmente competitivas em sociedades que possam valorizar a
cooperacao, estes autores colocam a emocao como elemento essencial de mudanca

de tradi¢cOes reacionérias, em termos ontolégicos.

Maturana e Zoller (2004) propdem, inclusive, que brincar € amar e esses dois
eixos ontolégicos se fundamentam nas relacdes entre uma determinada cultura pelo
‘emocionar” que ela impregna nas rela¢cdes humanas, 0 mesmo que ocorre em termos

morinianos, com o imprinting cultural.

As contribuicées da descoberta do tema EMOCAO permite a reflexdo sobre a
pertinéncia de centralizar o design educativo nas relagdes humanas como propde o
DEC de Freire (2013), especialmente quando considero como ocorrem 0S processos
de mudancas culturais conforme argumentam Maturana e Zoller (2004).
Principalmente ao considerar que foram verbalizados pelos participantes que durante
o laboratério puderem compreender que € leve cooperar ao invés de competir, mesmo
jogando um jogo que tinha objetivo, regras e mecanicas que nao foram o centro da

experiéncia como foi o didlogo, o estar junto.

Retomo que para Maturana e Zoller (2004), a cultura é uma rede particular de
conversacgles, que surge quando uma linguagem humana comeca a conservar,
geracao apos geracao, e a partir das articulagdes entre acdes e emogdes, sua propria
maneira de viver e de se apropriar do mundo (MATURANA E ZOLLER, 2004, p.34-
35). Assim, segundo esses autores, para uma mudanca cultural € preciso uma
mudanca do emocionar, para que, a partir dessa nova forma de se considerar a
EMOCAO, surja uma nova cultura. Naturalmente os espacos educativos e culturais
sdo ambientes com culturas préprias que, num certo sentido, possuem as

caracteristicas de conservacao de tradicdes e valores que Maturana e Zoller (2004)
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apresentam e que Morin (2017) também identifica a partir do conceito de imprinting

cultural.

Assim, descobrir o tema EMOGCAO, articulado ao subtema Sentimentos nos
registros da Colheita Final, instrumento utilizado na tematizacdo, possibilitou
identificar uma coeréncia com a no¢ao de ecologia da acdo que Morin (2017) propde
para superar o imprinting cultural de uma determinada cultura que conserva valores
reacionarios e violentos, por exemplo. Interpreto, a partir das descobertas feitas aqui
que a EMOCAO é um dos elementos dessa ecologia da a¢éo que pode transformar
cenarios e realidades, afinal, como destacam Maturana e Zoller (2004), o emocionar

pode transformar as culturas.

Interpreto ainda que a EMOGCAO, na perspectiva dos sentimentos de
contentamento e respeito possa ser um elemento que emergiu também devido ao
contexto social e histérico que o grupo vivia, com o0s desafios emocionais e
psicolégicos perpetrados pelo isolamento. Estdvamos todos em uma pandemia,
convivendo de maneira remota com colegas que relataram perder entes queridos,
temer pela prépria vida, e além do riso, a escuta passou a ser uma forma de dizer:
estamos juntos, como revelou o subtema O Estar Junto apresentado na subsecao

anterior.

A descoberta do tema EMOCAO como elemento que pode constituir a
experiéncia ludica, ainda que seja um tema de complexidade infinita, pode contribuir
para reduzir o apagamento das emocdes e dos sentimentos na constituicdo do design
de experiéncias educativas ludicas, apagamento que pode ser perpetrado pelo
discurso utilitario do jogo como ferramenta ou instrumento e ndo como elemento da

cultura, como defende Huizinga (2010).

Reflito ainda que a emergéncia do tema EMOCAO permite identificar,
também, a relevancia das contribuicdes das obras de Orlick (1978) e Brotto (2013)
sobre a questdo de que a competicdo nos jogos pode causar impactos negativos na
sociedade, principalmente se observada como elemento da cultura humana e

potencializada pela mercantilizagao do jogo.
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A identificacdo da emergéncia da EMOCAQ, também revelou que ao se
desenhar uma proposta educativa em uma perspectiva cultural, como foi o laboratorio,
varios imprintings culturais podem ser acessados, inclusive, em relacdo ao processo
de aprender em um curso on-line, por exemplo. Nessa linha, destaco que a EMOCAO
e seu subtema Sentimentos, também se articulam de maneira intrinseca com o tema

CONFUSAO que apresento na proxima secao.

4.2.4 Confusao

O tema CONFUSAO é um dos que interpreto como sendo uma descoberta
pertinente para esse estudo, principalmente, do ponto de vista do design educacional.
Faco essa reflexdo porque é uma das descobertas que tem um potencial para
contribuir com outros educadores que procuram empreender uma proposta de
Laboratério semelhante a que empreendi neste estudo. Elaboro o raciocinio pelo fato
de ter identificado esse tema de modo intrinsecamente articulado com os subtemas

Imprevisibilidade e Pré-concepcéao.

O Laboratério teve como um dos elementos de design, articulado ao DEC, os
principais aspectos do RPG: a) colaborar, visando ao propésito de ndo ganhar ou
perder e o vivenciar; e b) explorar e compartilhar experiéncias ludicas educativas em
uma perspectiva cultural. Nessa perspectiva, destaco, a questdo da competicao, que
a ideia de a suprimi-la no design educacional do Laboratorio foi intencional, desde os
primeiros insights, embora eu tenha consciéncia de que, em muitas experiéncias
ludicas educativas, a depender do contexto, a competicdo seja elemento pertinente.
Diante da premissa de privilegiar a colaboracéo, identifiquei que a CONFUSAQ se
manifestou, primeiro, a partir das Pré-concepc¢des sobre jogos que os participantes
possuiam. A Pré-concepc¢éao é um elemento que identifiquei a partir da verbalizacao
dos participantes sobre as experiéncias vividas por eles com jogos terem sido

majoritariamente em abordagens competitivas e com premissas de recompensas. ->

Entretanto, como procurei privilegiar, no desenho do Laboratorio, as relacdes
de cooperacgédo me fundamentando teoricamente pelos trabalhos de Orlick (1978) Riys
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(2004) e Brotto (2013), o fato do ndo competir numa proposta baseada em elementos

de jogos gerou momentos de CONFUSAO.

Compreendo que nesse sentido, a CONFUSAO emergiu articulada & Pré-

concepc¢ado na perspectiva de que numa experiéncia ludica baseada em jogos, a

competicdo deveria ser uma convencao, algo culturalmente presente no repertorio dos

participantes, como identifico nas seguintes contribuicbes feitas no didlogo entre

Mordin, Norah e Tali, ao escreverem, no chat da Colheita Final:

Dialogo 5:

(Nora): Eu figuei meio confusa Cris, quando eu percebi que a gente ndo
ia ganhar sabe, tipo, um grupo ser campedo por apresentar a melhor
solucdo para os educadores. Eu acho que fui entender que ndo estdvamos
competindo, mas sim, se ajudando quando percebi que precisavamos criar
uma estratégia para voltar a humanizar os processos educacionais nos anos
da pandemia para evitar o futuro sombrio que tudo isso gerou, a
tecnologizagdo extrema das relagBes humanas na educagéo.

(Mordin): Eu tb fiquei assim Norah, ficava toda hora me achando perdido
porque ndo tinha muito sentido, no comeco, a gente tinha a narrativa
base, ficava meio confuso e me perguntando, mas porque ndo tinhamos
rodadas de desafios pra ver quem resolvia melhor ou mais rapido o
problema que o Seldhon trouxe né? Depois que entendi que o mais
importante era estar junto, refletir e trazer possibilidades de humanizacéo pra
educacdo na pandemia, fiqguei até me perguntando de onde vinha aquele
sentimento de querer ganhar de algum modo alguma coisars...

(Tali): Eu ja ficava comparando com 0 que eu sempre vivenciei na
gamificacdo né meninos, achava que era preciso vencer uma etapa antes de
todo mundo e que isso em algum momento ia ser proposto. Também me
confundiu a questdo de ter também os desafios individuais |4 no
Moodle, eu fiquei pensando, sera que é aqui que a pontuacdo maior ou
menor vai contar?

Faco essa reflexdo sobre a relacdo entre CONFUSAO e Pré-concepcéo

devido a cultura da competicdo ser muito presente em nossa sociedade,

principalmente quando compreendemos que a competicdo na perspectiva de Morin

(2017) é um imprinting cultural que permeia as experiéncias ludicas educativas de

uma maneira muitas vezes implicita, e que vai impactando, em termos culturais, o



179

consciente coletivo, como apontou Orlick (1978) ao destacar os problemas de uma

sociedade altamente competitiva.

Nessa perspectiva, o tema CONFUSAO emerge evidenciando que, do ponto
de vista do imprinting cultural moriniano, a Pré-concepcao de que jogar € vivenciar,
na maioria das vezes, uma experiéncia ludica educativa competitiva e/ou de
conquistas relacionadas a vitéria, a desempenho, dentre outras questdes. Esse
imprinting cultural pode gerar uma experiéncia confusa ao sujeito quando ndo ha
ganhador e perdedor na estrutura elementar da experiéncia ludica educativa baseada
em jogos, pode ser confuso a vivéncia de experiéncias ludicas educativas que
privilegiem a cooperacédo/colaboracdo. Nesse sentido, o que pdde contribuir para
ressignificar os significados que constituem a Pré-concepcao dos participantes foi ter
em mente no design do Laboratdrio a Imprevisibilidade como um mecanismo natural,

tanto no que diz respeito ao DEC quanto aos elementos do RPG.

Destaco, nos Excertos a seguir, As reflexdes feitas por trés participantes no
chat da Colheita Final em que identifico a emergéncia do tema CONFUSAO, articulado

com os subtemas Pré-concepcéao e Imprevisibilidade:

Excerto 13:

(Major Motoko, reflexdo escrita na atividade “O retorno com o elixir’): Essa
coisa de escolher, de ter essa opcao...sabe, essa sensacdo de que algo
estava sempre por vir...por acontecer...dava um frio na barriga e depois que
vinham os desafios era muito bom e dai tudo fazia sentido.

Excerto 14:

(Faith): Durante os primeiros momentos eu fiquei perdido no curso, Cris,
achei meio estranho como tudo era aberto, as vezes ficava me
confundindo sobre ndo fazer as coisas do Moodle impactar ou ndo na
minha nota, olha isso, eu pensava em nota, ficava procurando minhas
recompensas imediatas, percebi que era uma proposta diferente, o foco néo
era ganhar algo, mas viver uma aventura junto com novos amigos e isso
foi muito bom.

Ha também a CONFUSAO que se manifestou pela dificuldade de vivenciar
uma experiéncia lidica educativa baseada em designs instrucionais fixos, pois neles,

a experiéncia se baseia em elementos de gamificagdo fortemente calcada em
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mecanicas de jogos e ndo em experiéncias cooperativas que possam modificar o

design da proposta durante a vivéncia.

A Pré-concepcao é a de que, quando se inicia um curso, um processo de
aprendizagem, por exemplo, as unidades de aprendizagens, 0s materiais e recursos
didaticos e toda a estrutura da proposta esta pronta (FILATRO, 2008), entretanto, na
proposta do DEC, a incerteza, ou melhor, a Imprevisibilidade compdem o design,
como destaca Freire (2013). Para essa autora, o DEC se constitui por um framework
dindmico, com dimensdes interligadas, interdependentes que ndo séo essencialmente
sequenciados, que considera primeiramente os elementos previsiveis do desenho de

uma proposta educativa, mas sem negligenciar a imprevisibilidade (FREIRE, 2013).

A relacdo entre o tema CONFUSAO e os temas Pré-concepcio e
Imprevisibilidade também emergem, de modo intrinseco, das experiéncias
anteriores, do repertério dos participantes em relacéo a realizacao de cursos on-line
gue tinham alguma relagdo com o uso de jogos ou gamificacao. llustro essa relacao a
partir dos excertos seguintes, retirados do chat do instrumento Colheita Final e o do

chat da segunda Colheita:

Excerto 15:

(Amanda) ... me confundi um pouco no comeg¢o da aventura com 0S
personagens, eu queria ter certeza do que ia acontecer no encontro
seguinte até perceber que construimos juntos o que acontecia na
aventura. Porém, ndo ter um roteiro, um direcionamento prévio, me fez
ficar perdida no comego.

Excerto 16:

(Liara) Tinha imaginado uma outra proposta de curso, como esse foi
estruturado me surpreendeu, as vezes figuei confusa, ndo tinha muita
certeza do que fazer, mas foi interessante. De qualquer forma, o
laboratdrio foi um desafio que realmente vai continuar me inspirando.

Excerto 17:

(Nora) Cris, ainda t6 na névoa ainda... mas, Cris, t6 caminhando, daqui a
pouco me encontro, ainda t6 um pouco perdida no que fazer la no Moodle,
entendi que é uma gamificacdo diferente, mas poder escolher o que
fazer rs... buga o cérebro rs...queria as vezes ter certeza de que
atividades e tarefas tenho que fazer..
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Compreendo que o educador-designer precisa desenhar a aprendizagem a
partir do que Schon (2000, p.72) nomeia como “o paradoxo de aprender a projetar”,
importante quando se objetiva a formacao de um profissional reflexivo, como também
propdée o DEC proposto por Freire (2013). Ainda que pensado no contexto dos
processos de ensino especificos na arquitetura, a contribuicdo de Schoén (2000, p.72)
sobre a importancia da existéncia de elementos de Imprevisibilidade no design de
processos de ensino-aprendizagem pode reconfigurar a Pré-concepc¢do sobre

aprender que os estudantes de um laboratério de design educacional possam ter:

(...) oinstrutor do atelié pode entender que eles ndo compreendem as coisas
essenciais em um primeiro momento. Ele vé que ndo pode explicar tais coisas
com qualquer esperanca de ser entendido, pelo menos no principio, porque
elas somente podem ser compreendidas na experiéncia do processo real do
projeto. Na verdade, muitos instrutores de atelié creem, assim como Leftwich,
que ha “ coisas implicitas” essenciais que ndo podem ser jamais entendidas.
Estas ou serdo entendidas pelos estudantes no fazer, ou ndo o serdo . [...] O
atelié de projetos compartilha de um paradoxo geral que acompanha o ensino
e a aprendizagem de qualquer competéncia ou ideia nova, porque o
estudante busca aprender coisas cujo significado e importancia ele ndo pode
entender de antemé&o. (grifos do autor)

Descobrir que o tema CONFUSAO também indica que a Imprevisibilidade e
a Pré-concepcéo sao fatores criticos ao se privilegiar um design educacional aberto,
articulado com elementos de RPG, como foi o caso do Laboratério, foi muito
pertinente. Faco esse destaque principalmente porque, numa proposta como a que
desenhei, no Laboratério, compreendo que para minimizar que a CONFUSAO emerja,
€ essencial que o mediador do processo educativo (o educador-designer educacional
da proposta) tenha o dominio de saberes tanto técnicos como praticos, em termos de
design educacional e de utilizacdo da tecnologia, além, é claro, de um repertério

cultural e experiencial minimo sobre o género de jogo RPG.

Estabeleco esse entendimento e proposicdo apresentando, ainda, de que
maneira, no Laboratério, a mediacdo foi pertinente para que 0s participantes
continuassem participando da proposta, ilustrando as reflexbes das participantes
Ashley, Major e Nora nos excertos a seguir identificados do chat da Colheita Final e

do Instrumento - O Retorno com o Elixir;
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Excerto 18:

(Major- instrumento O retorno com o elixir): Os primeiros passos do
Laboratorio poderiam ter sido intimidantes e confusos se néo fosse a
atuacdo da mentora, que nos orientou com tranquilidade e muito
esclarecimento, extremamente necessarios a cada conhecimento novo:
emissarios da certeza de que o contexto a ser estudado é muito maior do que
da pra ser conhecido por mim

Excerto 19:

(Ashley): Durante os encontros, especialmente os sincronos, € as atividades
tive como inimigos a pouca familiaridade com jogos de RPG e com games
atuais, no entanto, meus aliados foram minha curiosidade e
disponibilidade pra aprender e sua empatia e mediacdo Cris, que me
deram confianca para fazer parte da guilda, e, contribuir com ela, da melhor
maneira que pude. A maneira como vocé conseguiu conduzir tanto os
encontros sincronos pra darmos conta da aventura, como o sistema
ladico que criou la no Moodle permitiu que me sentisse seguro mesmo
no meio da confuséo que ficou na minha cabec¢a por um tempo rs...

Excerto 20:

(Nora) Nossa Cris, se néo fosse vocé esclarecer com exemplos préaticos
todo encontro que o que t4 la no Moodle é para nos auxiliar com o
repertério sobre o universo game, talvez eu ndo conseguisse
compreender muito o sentido do que andei fazendo 14, mas achei tdo legal
também a experiéncia sozinha |4, a curadoria de jogos que fizemos e
compartilhamos, por exemplo, para nebulosas como eu estava rs... foi

muito interessante...
Interpreto que a CONFUSAO que emergiu articulada com a Pré-concepcéo
dos participantes, construida a partir das préprias experiéncias profissionais e
pessoais com o universo dos jogos, implicou momentos de abertura ou de desafios
frente a Imprevisibilidade em contraste com a Pré-concepc¢éao que, a partir da minha
interpretacdo, compdem de maneira natural as experiéncias ludicas fora do ambito
educacional, mas que ndo consideramos quando desenhamos propostas educativas

utilizando elementos de jogos, por exemplo.

No ambito do design educacional, o que € classificado como aberto, na maior

da literatura disponivel, ndo menciona a importancia de se identificar as pré-
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concepcOes dos estudantes em relacdo ao que construiram como repertdrio educativo
cultural em suas trajetérias de estudantes. ldentificar a importancia das pré-
concepcdes dos estudantes € ir além de realizar uma avaliacdo diagndstica, € num
certo sentido, garantir uma proposta que possa reverberar também no design
educacional da proposta. Estabeleco esse entendimento a partir do pensamento de
Dewey (1971, p.65) sobre a importancia do educando na definicdo do propdsito de um

projeto educativo:

... penso eu, ponto mais certo na filosofia de educacédo progressiva do que
sua énfase na participagdo do educando na formacdo dos propdsitos que
dirigem suas atividades no processo de aprendizagem; do mesmo modo que
ndo ha defeito maior na educacao tradicional do que sua falha em assegurar
a cooperacao ativa do aluno na elaboracéo dos propésitos envolvidos no seu
estudo.

O que é interessante observar no DEC é essa coeréncia como o0 pensamento
deweyano expresso na citacdo acima, pois foi o design educacional que permitiu a
emergéncia da identificacdo das pré-concepces dos participantes no Laboratorio
como ponto de conexao e articulacdo entre saberes passados e presentes. Também
€ nesta perspectiva de que o educando pode participar do propdésito educativo que
Dewey defende. Interpreto que ao utilizar o DEC foi possivel considerar a
Imprevisibilidade como um elemento pertinente no processo de design. Compreendi
que este elemento, no caso do Laboratério, foi positivo porque o DEC contempla a
negociacao e que essa se abre a imprevisibilidade que na etapa Execu¢do de um
projeto educativo pode deixar de ser um elemento a ser mitigado e passa a ser um

elemento importante do design educativo.

4.2.5 Aprendizagem

O tema APRENDIZAGEM, emergente no processo de tematizagéo,
desmembrados nos subtemas Tecnologia e Desafio e, associado aos outros temas
e subtemas ja comentados, constitui a esséncia do fendbmeno da experiéncia ludica
educativa. Porém, ainda que pareca num certo sentido, ser redundante apresentar
como tema o substantivo APRENDIZAGEM no contexto de um curso, apresento-o

numa perspectiva que acredito ser uma descoberta original nesta pesquisa,
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principalmente pela relacdo de interdependéncia estabelecida com os subtemas

Tecnologia e Desafio.

Os processos de aprendizagem durante a pandemia foram amplamente
impactados pela Tecnologia que foi, na maioria das vezes, a Unica ferramenta para
0s processos de ensino e de aprendizagem no contexto do isolamento social. Grande
parte dos educadores, de diferentes niveis e segmentos, se viram diante do Desafio
de aprender, dominar e utilizar a Tecnologia em suas praticas, muitas vezes, sem o

devido tempo para formacédo ou em condi¢des precarias para atuar.

As grandes corporacdes de tecnologia, Google e Microsoft, dentre outras,
disponibilizam suas tecnologias gratuitamente, mas ndo sem se beneficiar com a
possibilidade de acessar as informacdes dos que as utiliza, conforme denunciou o
movimento Observatério Educacdo Vigiada, mostrando, muitas vezes um cenario
muito préximo do universo Cyberpunk.4® Entretanto, os educadores que participaram
desta pesquisa, em sua maioria, possuiam fluéncia tecnoldgica bem desenvolvida,
sendo, entdo, a descoberta e a APRENDIZAGEM de novas Tecnologias e o Desafio

de articular os novos saberes aprendidos com a propria pratica.

Também a relacdo entre APRENDIZAGEM, Tecnologias e Desafio se refere
a guestdo do organizar-se para acompanhar as atividades desenhadas no
Laboratério, principalmente, nos encontros sincronos em que foram vivenciadas as
aventuras. Essas emergéncias que identifiquei no processo de interpretacdo foram
muito pertinentes para a compreensdo de que a Tecnologia, no contexto do
Laboratério, estava sendo uma demanda, mas ao mesmo tempo, implicando um
Desafio no cotidiano da vida dos educadores que participaram da pesquisa. llustro
essa emergéncia nos excertos a seguir, retirados tanto do instrumento Colheita Final,

qguanto do Retorno com o Elixir:

“

4%Conforme consta no site do grupo, trata-se de “ ..uma iniciativa de divulgacdo cientifica de
pesquisadores académicos e de organizacdes sociais que tém como objetivo coletar e divulgar
informacdes sobre a plataformizagdo da educacéo publica no Brasil e na América do Sul e incentivar
um debate na sociedade em relacdo aos seus impactos sociais e educacionais. E uma aco da
Iniciativa Educacdo Aberta” . O site do movimento pode ser acessado pelo link:
https://educacaovigiada.org.br/
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“O retorno com o elixir” - (Liara, reflexdo escrita na atividade.) Para mim foi
um pouco dificil fazer sincronicamente, por questdao de tempo e
organizacdao, toda hora estamos on-line, isso cansa um pouco, mas foi
bom ter a possibilidade de fazer no meu tempo também as coisas no Moodle.
E gostei da possibilidade de conhecer uma nova plataforma virtual para
mim: O Discord

(Tali'’Zorah, compartilhamento na Colheita Final): Ah, Cris, deixa eu falar... eu
sempre fico catando umas ideias né... porque toda aula tem que ter uma
ideia nova... ai eles ndo sabem se eu j4 esqueci todas as minhas ideias
(risos) porque eu sinto que td precisando sempre de uma outra e... e... ai
essa experiéncia aqui é... que a gente teve... de ficar nos grupos usando
0 Google Docs para mim foi interessante porque a gente olhava para o
mesmo, a gente t4 on-line, a gente t4 longe... entdo era uma... € uma
forma de a gente conseguir produzir a0 mesmo tempo... e engajado
dentro daquela tarefa. Entdo eu, as vezes quando tenho que dar aula, eu
tenho que dar aula de frasal verbs, tenho que dar aula de vocabulario e
entdo... eu N&o poSSO Criar um uma super narrativa... nesse momento que eu
tenho pouco tempo, entéo, eu tenho usado essa ideia de eles criarem, sei |13,
quizzes com essas palavras... sei 14, contextualizar essas palavras usando o
Google Slides. Na verdade, ai eles se divertem muito ((risos)) assim.... é uma
forma de conseguir juntar eles na hora que vocé usa essa ferramenta e é
isso.... e ai eu ja usei a sua ideia ja ((risos)) levei para |4 e tem dado
certo...

(Nihlus Kryik, reflexdo escrita na atividade “O retorno com o elixir’): A
aproximacao com o tema games me estimulou, simultaneamente, memdérias
e descobertas, e, dentre estas, a principal foi a de que ariqueza, ao falar de
games, ndo esta no aparato eletrbnico-tecnolégico, mas sim, na
capacidade humana de sentir, imaginar e contar histérias. Diante dessa
descoberta, minha maior provacéo passou e passaaser ler, querer saber
dos jogos atuais, mas com o olhar critico sobre "qual a narrativa esta
embutida em determinado jogo?”. "Ha narrativa ou é mera
pirotécnica?", "a que tipo de aprendizagem tal narrativa pode nos
levar?". Elaborar essas perguntas e tantas outras possiveis nesse
contexto, a meu ver, é a principal recompensa que eu poderia ter
alcancado nesse laboratorio

(Amanda Kenson, compartilhamento na Colheita Final) Porque realmente...
ai e que é a primeira experiéncia que alguém nos mostra né... porque
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assim, o pouco que a gente que conhece desse universo é a teoria ou
s0 0 jogo ja pensado pra aula... como aqui tamo vivendo a experiéncia né,
jogando sem pensar como usar pra ensinar ja... sinto que ta diferente,
isso de eu poder escolher ou ndo os desafios no Moodle... nunca tinha
pensado nisso... sempre achei que os jogos tinham que levar a algum
resultado, usar alguma tecnologia... agora sei que posso fazer coisas
simples, mas com significado, no Moodle com os recursos dele... mais
importante é dialogar antes com a turma

Compreendi que a emergéncia do tema APRENDIZAGEM no laboratério
revelou que os participantes refletiram e aprenderam pelas relacbes estabelecidas
entre os artefatos, interfaces e instrumentos, utilizados, conforme ilustrado no conjunto

de excertos acima.

Nesse sentido, a APRENDIZAGEM se constituiu a partir de reflexdes sobre
as Pré-concepcdes sobre o universo dos jogos e ao mesmo tempo, pelas demandas
de inovacéao implicadas pela pandemia e que indicam que € o sujeito que aprende que
define se uma experiéncia educativa é significativa ou ndo, como destaca Dewey
(1971, p. 16): “ A qualidade de qualquer experiéncia tem dois aspectos: o imediato
de ser agradavel ou desagradavel e o mediato de sua influéncia sobre experiéncias

posteriores”.

Nesse sentido, também a emergéncia do subtema Desafio se evidencia
como pertinente na possibilidade que o Laboratdrio oportunizou aos participantes para
que pudessem refletir sobre 0 aprender a partir das proprias vivéncias, de maneira
pessoal e singular, sobre qual dessas vivéncias foram interpretadas e ressignificadas.

Como ilustrado nos excertos acima, em que Liara e Tali descobriram de
maneira significativa no Laboratério, uma nova Tecnhologia para que pudessem
aplicar em suas realidades, revelando que as experiéncias que vivenciaram
influenciaram as experiéncias posteriores, reflito que a APRENDIZAGEM no contexto
do fenbmeno investigado apresenta elementos coerentes com o que Dewey (1971)

chamou de continuum experiencial.

Na mesma linha de compreenséo, penso, a partir da emergéncia do subtema
Tecnologia, que embora seja um item importante, ndo deve ser o centro do processo
do design de experiéncias educativas ludicas; ao contrario, deve ser uma ferramenta
que, em termos benjaminianos, pode potencializar e democratizar o encontro entre

pessoas com o conhecimento. Fundamento essa afirmagdo nas percepc¢des dos
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participantes sobre a Tecnologia ser um elemento de mediacéo, de utilizacdo e nao
como centro do processo de aprendizagem, conforme ilustrado nos excertos 23 e 24,
em que Nihlus e Amanda verbalizam reflexbes sobre a importancia do significado
num processo educativo que tenha jogos como elementos de APRENDIZAGEM.

Sempre me perguntei se educadores que atuam utilizando jogos possuem
oportunidades formativas de vivenciar o universo desses artefatos culturais numa
perspectiva também cultural e ndo so6 didatica ou tecnoldgica. A emergéncia destes
dois subtemas, nessa perspectiva da APRENDIZAGEM, pode auxiliar educadores em

suas praticas de design educacional.

Ao finalizar este capitulo, sinto-me mobilizada a retomar a representacao
grafica do fenbmeno que disponibilizei inicialmente (Figura 25) para, agora, fazer uma
primeira leitura de minhas descobertas, caminhando das partes ao todo, e procurando
sintetizar a parte da esséncia do fendbmeno experiéncia ludica de educadores,

emergente e identificada na investigacao que realizei.
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Figura 27 - Representacéo grafica da rede de temas e subtemas
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Fonte: Elaborado pela autora utilizando como base a imagem gratuita disponivel em:

https://br.freepik.com/fotos/pessoas

O fenbmeno investigado se constitui de quatro temas — transcendéncia,
emocao, envolvimento, confusdo e aprendizagem — que, complexamente arranjados
e na incompletude, se entrecruzam, se articulam e se conectam em varias direcdes e
sentidos. O envolvimento na experiéncia ludica leva os educadores a vivéncia de
momentos de aprendizagem que acarretam envolvimento, emocao e confusao, mas,
certamente, aprendizagem e transcendéncia. Os educadores ativam suas
lembrancas, se envolvem em reflexdes sobre seus repertdrios, manifestam sua
afetividade; sdo desafiados pela tecnologia; veem-se diante de suas pré-concep¢oes
e lidam com imprevisibilidades; manifestam acolhimento matuo e valorizam o estar-
junto; liberam-se no riso e, muitas vezes, calam-se em um siléncio significativo. Acima
de tudo, aprendem e transcendem; evidenciando que o ludico prevalece ao didatico,
ao competitivo. Abrem-se as novas experiéncias e me conduzem por uma especial e

inesquecivel, mais detalhadamente comentada no capitulo a seguir.
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O RETORNO

A partir deste ponto, compartilho minhas consideracdes finais, refletindo sobre
0 quanto a jornada empreendida ao longo da pesquisa foi transformadora, e o quanto,
em termos deweynianos, ela confirmou a minha prépria experiéncia de que aprender
€ um continuum experiencial. Retorno, ao final da jornada, a0 mundo comum com
descobertas que ampliaram a minha compreenséao sobre a relacao tdo profunda que

existe entre experiéncia ludica e formagao humana.

ApOs a aventura da pesquisa, ao superar os desafios e conquistar as
recompensas da descoberta, os temas e subtemas discutidos no capitulo anterior,
retorno com um elixir; a descoberta de que o ludico é um elemento da nossa

constituicdo como seres humanos e que ndo devemos relega-lo a didatizacao.

Também trago, como um elixir, a descoberta de que possibilitar uma
experiéncia ludica em projetos educativos, articulando estratégias de RPG, com os
principios do DEC em propostas formativas culturais, pode permitir que 0s sujeitos
que vivenciem essa proposta possam transcender e aprender muito além do

conteudo.

Os temas que se constituem como elementos essenciais da experiéncia ludica
de educadores vivenciada numa proposta desenhada a partir da relacéo entre o DEC
e os elementos do RPG, também confirmam que as experiéncias ludicas podem, sim,
superar os imprintings culturais porque a emocdo pode emergir pelo riso e pelo

siléncio transformadores.

Devido & complexidade do fendmeno estudado, € evidente que € impossivel
compreendé-lo em sua totalidade. Descrevé-lo e interpreta-lo a partir da pergunta de
pesquisa estabelecida me permitiu compreender que ha, fundamentalmente,
elementos ontolégicos que devem ser resgatados para se desenhar uma proposta

formativa que tenha como foco que aprendam a criar experiéncias ludicas.

Descobrir também que as lembrancas e o repertorio sdo muito importantes
para a aprendizagem sobre o Iudico indica que € necessario que se desenhem
propostas formativas, em termos de ludicidade e didatizacdo, que possam estabelecer

um equilibrio entre 0 homo ludens e o homo economicus.
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A descoberta de que ao vivenciar experiéncias ludicas baseadas em RPG seja
possivel que a confusdo se manifeste, também € pertinente para minha aprendizagem
continua sobre a area de design educacional, pois utilizar um design — framework
educacional aberto, como o DEC, pode permitir que a confusao favoreca a

cooperacao/colaboracéo, as relagdes humanas de apoio, por exemplo.

Os temas TRANSCENDENCIA, EMOGAO, ENVOLVIMENTO, CONFUSAO E
APRENDIZAGEM revelam-se como componentes da natureza do fendmeno da
experiéncia ludica, manifestados neste estudo pelo impacto que o RPG provocou no

processo formativo vivenciado.

A experiéncia ludica vivida permite a transcendéncia pela reflexdo sobre a
prépria condicdo humana, sobre suas percepcbes de mundo implicadas pelo
repertério prévio, mediadas pelas lembrancas materializadas pela linguagem, e
ressignificadas intersubjetivamente em termos muito afetivos e emocionais, como

discutido no capitulo anterior.

As descobertas realizadas neste trabalho indicam que o desafio de mudar
qualquer cultura, como as culturas educacionais tradicionais envolve resgatar as
origens das relacdes humanas pelo emocionar como destacam MATURANA E

ZOLLER (2004), e as experiéncias ludicas educativas podem servir a esse proposito.

Esses autores discutem na obra citada as relagbes entre a cultura e o
“‘emocionar”, especialmente ao identificar os processos de mudancgas culturais, o que
compreendi como uma forma de se identificar a ecologia da acdo proposta por Morin
(2017), quando esta permite a ruptura de imprintings culturais, como 0s que permeiam

0S processos educativos.

A cultura € uma rede particular de conversagcdes que surge quando uma
linguagem humana comeca a conservar, geracdo apos geracao, e a partir das
articulacbes entre acbes e emocdes, sua propria maneira de viver (MATURANA E
ZOLLER, 2004, p.34-35). Nesse sentido, as descobertas realizadas na pesquisa
permitem uma reflexdo profunda sobre que tipo de cultura e imprintings culturais
estamos conservando e perpetuando ao privilegiar experiéncias ludicas educativas

gue valorizem a competicdo em detrimento da cooperacgéo/colaboracao.
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Assim, se para uma mudanca cultural é preciso uma mudanca do emocionar,
para que, a partir dessa nova forma de emocionar, surja uma nova cultura, no ambito
do design educacional, é possivel desenhar projetos educativos que privilegiem a
cooperacao/colaboracdo e experiéncias ludicas educativas que transcendam ao

utilitarismo dos elementos dos jogos, como denunciou Huizinga (2010).

A escola, por exemplo, € um ambiente com culturas proprias que, em certo
sentido, possui as caracteristicas de “conservacdo” que Maturana e Zoller (2004)
apresenta, inclusive, no que diz respeito a utilizacdo de elementos ludicos numa
perspectiva tradicional e baseada em propostas que privilegiam mais as interfaces do

que as experiéncias ludicas voluntarias.

Também € uma descoberta deste estudo, a identificacdo de que o DEC, como
proposta de design educacional de experiéncias educativas, se mostrou como um
guia, um orientador que pode potencializar a APRENDIZAGEM pela cooperagéo e
pelo compartilhamento, tendo a tecnologia como mediadora de encontros de pessoas

privilegiando, inclusive a afetividade e as emocdes.

Esta proposta de design também permite uma base educacional formativa que
rompe com a polaridade da centralidade ora no professor, ora no estudante, e coloca
a centralidade nas relacdes estabelecidas entre os sujeitos que aprendem e ensinam

entre si..

Concluo que a experiéncia ludica educativa se revelou a partir de temas e
subtemas que em sua maioria sdo substantivos abstratos, materializando sua

natureza complexa e subjetiva, como evidentemente sao as experiéncias humanas.

Entretanto, identificando TRANSCENDENCIA, EMOCAO, ENVOLVIMENTO,
CONFUSAO e APRENDIZAGEM, acredito que esta pesquisa possa contribuir com o
design educacional de propostas formativas de educadores que possam privilegiar
experiéncias ludicas educativas potencialmente cooperativas/colaborativas que

promovam espacos de escuta e de compartilhamento em termos também afetivos.

Destaco ainda que minha contribuicdo com este estudo passa pela ideia de
nomear como experiéncias educativas ludicas as experiéncias que privilegiem ou que

ao menos nao excluam, as rela¢cdes humanas do processo de aprendizagem. Dai que,
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apos as descobertas que fiz nesse trabalho, compreendo como reducionismo as
experiéncias educativas ludicas direcionadas somente ao uso de mecanicas de jogos

ou estratégias de gamificacdo, pois sdo concepcdes diferentes de ludificacao.

Ao nomear como experiéncias educativas ludicas experiéncias que colocam
as relacdes humanas no centro do processo, defendo que, sem espaco para a
incerteza, para as livres escolhas, para os momentos de didlogo-negocia¢do, ou
mesmo para a participacdo voluntaria, talvez ndo seja possivel privilegiar
genuinamente a manifestacdo do ludico. Talvez o que se consiga seja reproduzir
elementos e mecéanicas de jogos que possam promover algum nivel de ludicidade, a
depender de como o design educacional for empreendido, se numa versao mais

behaviorista ou mais aberta, como o DEC.

Considero ainda que no Laboratério, o ludico se manifestou, considerando a
perspectiva de homo ludens, proposto por Huizinga (2010), como uma dimensao
genuinamente cultural, ou seja, como um elemento que nos constitui como humanos
e ndo s6 como um recurso utilizado. Fago essa afirmacéo pelos temas que emergiram,
especialmente pelo destaque a afetividade e a emocao, mais valorizados pelos
participantes do que os elementos de jogos que foram didatizados na proposta, por

exemplo.

Por ultimo, reflto que os impactos da pandemia possam ter sido os
mecanismos que evidenciaram de maneira mais profunda a necessidade de
reencontrar o humano em processos educacionais vertiginosamente mediados pela
tecnologia durante a experiéncia vivida, uma forma de superar a desumanizacéo

presente em cenarios Cyberpunk.

Essa necessidade pode apontar para um pensar sobre processos inovadores
na area de design educacional no pés-pandemia que nao estejam ancorados somente
em vis@es tradicionais de ofertas de cursos de formacéo de educadores que, ainda
que sejam baseados em elementos de jogos, pouco privilegiem que o ludico

voluntariamente se manifeste e mude o emocionar dos educadores.

Encerro essa aventura, esse ciclo, com a clareza do meu compromisso como

designer educacional como funcao fundamentalmente educadora. Tendo consciéncia
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desse compromisso, ressalto que, a partir das descobertas que fiz nessa pesquisa,
poderei continuar desenhando muitas propostas formativas para educadores que
privilegiem experiéncias educativas ludicas, agregando, inclusive, outros educadores
que também queiram frear e impedir que mundo se torne cada vez mais um cenario

Cyberpunk.
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