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Resumo

No presente estudo reflete-se sobre as possibilidades de conjugar numa perspectiva diddatico-
pedagdgica a aproximacdo entre a producdo autoral docente para espacos de educacdo
online, gamificacdo e multirreferencialidade. Para constatar essa provavel sinergia foi necessdrio
contar com apoio de tedricos que discutem sobre os temas e, em seguida, analisar os dados
gerados pelos sujeitos de pesquisa frequentadores de uma unidade curricular, planeada com
estratégias metodoldgicas alinhadas ao perfil de games, inserida no repositério institucional
publico de Portugal que oferta cursos a disténcia em regime de eLearning. A abordagem da
pesquisa qualitativa multirreferencial foi adotada, uma vez que permitiu subsidiar o frabalho
de investigacdo por meio de um questiondrio online técnica que deu suporte para fazer a
andlise de conteudo das contribuicdes dos participantes. Conclui-se a partir deste estudo
gue a harmonia epistemoldgica entre a triade apresenta indicios de promover a ampliacdo
de saberes discentes.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo; Autoria online; gamificacdo;
multirreferencialidade

Abstract

The present study reflects on the possibilities of combining in a didactic-pedagogical perspective
the approximation between authorial tfeacher production for spaces of online education,
gamification and multireferentiality. In order to verify this probable synergy, it was necessary to
count on the support of theorists who discuss the themes and then analyze the data generated
by the research subjects attending a curricular unit, planned with methodological strategies
aligned with the games profile, inserted in the public institutional repository of Portugal that offers
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elearning distance learning courses. The approach of the qualitative multireferencial research
was adopted, since it allowed to subsidize the research work through an online questionnaire,
a technique that gave support fo making the conftent analysis of the confributions of the
respondents. We can conclude from this study that the epistemological harmony between
the friad shows signs of promoting the expansion of stfudent knowledge.

Keywords: Digital Information and Communication Technologies; Online authorship; gamification;
multireferentiality

Résumé

Nous présentons, sous la perspective didactique et pédagogique, une réflexion sur les
possibles facons d’approcher I'enseignant /auteur de contenus pour I'enseignement en ligne,
la ludification (gamification) et la multiréférentialité. Notre étude a été construite a partir de
théoriciens qui traitent ces sujets et de I'analyse de données requises aupres des apprenants qui
participérent d'une unité curriculaire qui fait partie d'un cours a distance et oU des éléments
de jeu ont été introduits. Un questionnaire online a permis d'adopter une recherche qualitative
multiréférentielle. Nous concluons qu'il existe une harmonie épistémologique de cette triade
qui favorise I'assimilation des connaissances.

Mots-clés: Technologies numériques de l'informationet de la communication; Auteur e-learning;
gamification; multiréférentialité

Introducgdo

As relacdes sociais supdem-se ter sido transformadas no Ultimo século devido a acelerada avalanche
tecnolégica, requerendo mudancgas de hdbitos nos contextos habituais dos seres humanos.
Assim, costuma-se observar as acdes dos individuos tornando-se cada dia mais dependentes de
programas e dispositivos informatizados para resolucdo de problemas da vida quotidiana. Em
decurso dessa realidade, os segmentos profissionais tém solicifado dos seus agentes atuantes que
sejam mais criativos, aplicados e que revelem estratégias para lidarem com a preponderdncia
da sociedade em rede, fato impactante que atinge inclusive o sistema educativo mundial.

Diante da pertinente dimensdo tecnoldgica, este artigo apresenta, no seu esboco textual,
as possibilidades de conciliacdo epistémica diddtico-pedagdgica entre autoria docente
desenvolvida para espacos educacionais eLearning, gamificacdo e multirrefencialidade.
O desdobramento da escrita seguiu o seu curso l6gico, inicialmente pela necessidade de
compreensdo de uma das autoras do texto sobre o uso intencional de “games” como estratégia
metodoldgica utilizada numa universidade publica portuguesa de ensino a distdncia, com a
cobertura total das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC).

Entretanto, acrescenta-se a esta exposicdo que as condicdes de expandir a escrita foram
regidas e guiadas pelos tedricos citados ao longo do texto. Estes dedicaram e dedicam esforcos
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de investigacdo para colaborar com didlogos sobre temas que abordam aspectos discursivos
relacionados ds semelhancas complexas e subjetivas que se justapdem e sinalizam latentes
ligacdes didaticas entre o processo autoral docente online, gamificagcdo e multirreferencialidade.
Em paralelo, buscou-se saber o que pensam os estudantes a respeito de uma unidade curricular,
planeada estrategicamente com abordagens diddticas e metodoldgicas na utilizacdo de
elementos de jogos em formato de narrativa.

Assim, a cadéncia estrutural do texto privilegia, na parte inicial, contextualizar os temas,
sempre examinando as companhias literdrias que deram suporte constante e continuo para
a apropriacdo e o discernimento do saber que contemplam o objeto de estudo. Ainda nos
primordios contextuais apresenta-se um primeiro quadro no objetivo de trazer depoimentos
dos autores parceiros cientificos sobre os assuntos-foco desta escrita, para iniciar o processo
de pré-andlise e comentdrios referentes aos aspectos da autoria para a educacdo a distancia
e e-Learning, gamificacdo e multirrefencialidade. A intencdo das pesquisadoras produtoras
deste trabalho ¢ ir situando, de forma gradativa, o leitor sobre a sintonia diddtica entre os
temas em andlise.

No curso da escrita, a meftodologia tracada tem intencdo de apresentar o processo
metodoldgico que permeou a investigacdo, técnica, coleta e tratamento dos dados. Houve
um cuidado de sustentar as falas em bases tedricas que colaborassem com o resultado
qualitativo de um estudo distanciado da pretensdo de ser estanque e linear. Procurou-se
suprimir qualquer ideologia de acabamento e polimento, pois defende-se e acredita-se que a
ascensdo cultural, em todas as esferas do conhecimento, promulga-se a partir de instigacdes
complexas e subjetivas provocadas no sujeito, a partir das suas multiplas e plurais vivéncias.

Contextualizagdo Tedrica

Erigir uma partitura textual com propdsitos de tentar discernir a sintonia educativa existente
entre autoria docente online, gamificacdo e a abordagem metodoldgica multirreferencial,
talvez sé seja possivel se conseguirmos inicialmente auxilio virtual nas possibilidades permitidas
pelas TDIC. Reflete-se nesta ldgica segmentada, a realidade contextual que deu origem as
primeiras discussodes, ideias, refinamentos e harmonizacdo das grafias que resultaram na
construcdo deste trabalho de base cientifica estar situada num espaco de aprendizagem
virtual da Universidade Aberta de Portugal.

Assim posto, o registo de frequéncia de professores e alunos na sala de aula na modalidade
de elearning é verificado por meio de relatérios e dados estatisticos arquivados em banco de
dados e administrados por uma rede de computadores. Ou seja, fios e fibras dpticas ligadas a
internet sdo responsdveis pelo coordenacdo operacional de processos autorais docentes, com
vistas a propiciar comunicacdo, interacdo e interatividade entre os usudrios. Ao trazer um mix
da linguagem técnica informacional, intenciona-se demonstrar a capacidade metamorfose
dos seus disposifivos, que podem contribuir, de forma significativa, com os diversos segmentos
sociais, entre eles a Educacdo. Conforme ressalta Levy: “N&o hd identidade estdvel na
informdtica porque os computadores, longe de serem os exemplares materiais de uma imutdvel
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ideia platénica, sdo redes de interfaces abertas a novas conexdes, imprevisiveis, que podem
fransformar radicalmente seu significado e uso”(Levy, 1987, p. 62).

Com a perspectiva de links conectivos nas redes sistémicas digitais, abrem-se as chances da
fluidez comunicativa em espacos académicos com possiveis inferéncias cognitivas, na légica
da aquisicdo e ampliacdo do conhecimento.A sua organizacdo estrutural diddtica estd, quase
sempre, apoiada em estratégias de ensino que estimulam os sujeitos participantes do processo
educativo, a ancorarem-se na diversidade de recursos linguisticos, tais como imagens estdticas
e em movimento, providas ou ndo de dispositivos auditivos. Assim,aproximam-se das alegacoes
de Norman (1993), interpretadas da seguinte forma: os individuos geralmente atuam em seus
contextos sociais a partir da inteligéncia racionada, resultado do convivio mental com instrumentos,
seu entendimento de mundo, como também da relacdo cooperada com outras pessoas. As
contribuicdes do citado autor permitem-nos analisar e repensar a abrangéncia das TDIC, ao
destacar a importéncia das representacoes simbdlicas para imergir novas aprendizagens.

“The powers of cognition come from abstraction and representation: the ability to represent
perceptions, experiences, and thoughts in some medium other than that in which they have
occurred, abstracted away from irrelevant details. This is the essence of intelligence, for if
the represen- tation and the processes are just right, then new experiences, insights, and
creations can emerge”. (Norman, 1993, p. 3)

Nessa légica representativa reverberaram-se as nuances pragmaticas da docéncia online,
embrenhadas nos insights de criacdo consolidados por meio de tdticas, artificios, métodos e
ferramentas que provocam, motivam e promovem a aprendizagem. Desse modo, os professores
autores ao planearem as suas estratégias docentes para socializarem em espacos educativos
virtuais devem recorrer a formas diddaticas mais envolventes e instigadoras, para minimizar o
distanciamento face a face com o discente que desenvolverd a sua propria autonomia.Nessa
perfinéncia, observam-se posfturas docentes que optam pela potencialidade da gamificacdo
para fins metodoldgicos. Tal perspectiva tem a sua origem na légica dos games, caracterizada
por elementos problematizadores, reflexivos, dindmicos e desafiadores, o que supdem-se dever
ser um propodsito do profissional que tem como missdo a arte de ensinar.

Para apoiar as similaridades estratégicas da gamificacdo como fim e meio educativo recorre-
se ao apoio discursivo em Fardo (2013). Admite que, de certa forma, o uso de jogos demonstra
ser uma pratica quotidiana normal em espacos académicos para promover a aprendizagem,
por meio da utilizacdo de procedimentos técnicos e operacionais, caracterizados por fatores
metodoldgicos, tais como:

- fracar planos e metas para alcance de objetivos;
-necessidade de realizar feedback;
- atribuir pontos avaliativos as atividades programadas e instigar a participacdo em projetos.

Segundo o autor referenciado, a diferenca entre ambos consiste numa maior familiarizacdo
dos participantes com a cultura voltada para as técnicas dos games, cujo resultado émais
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motivacdo, inferesse por parfe do “jogador” e grande probabilidade de eficiéncia no que
tange o alcance das metas. Por essa otica comeca-se a detectar o movimento rotatério
fluindo sinergicamente com as TDIC, pois o duefo autoria docente online e gamificacdo
apresentam valores comuns na comunicacdo, conforme explica Coll e Monereo: “Todas as TIC
repousam sobre o mesmo principio: a possibilidade de utilizar sistemas de signos - linguagem
oral, linguagem escrita, imagens estdaticas, imagens em movimento, simbolos matemdaticos,
notfacdes musicais, etc. — para representar uma determinada informacdo e transmiti-la”
(Coll e Monereo, 2010, p. 17). Mune-se dessas perspectivas para tentar esclarecer com mais
exatiddo as bases da similaridade pedagdgica detectadas, ou seja, as tecnologias digitais
apresentam artefactos de comunicacdo que, por sua vez, vao colaborar com a perfomance
autoral de ambientes virtuais; em contrapartida contam com a autonomia docente para
planear estrategicamente meios e recursos que aproximem cognitivamente os estudantes
dos seus objetivos.

Como se tinha previsto, as ligacdes diddticas comecam a serem evidenciadas, motivo pelo
qual justifica-se avancar nas andlises tedricas para compreender o imbricamento da trilogia
citada anteriormente com a abordagem multirreferencial.O exercicio docente precisa
de caminhar em didlogo continuo com sujeitosque possam auxiliar na compreensdo de
determinados temas, como forma deminimizar as dificuldades e complexidades que surgem
no dia a dia do professor, face d convivéncia e d vivéncia com as prdticas educativas. Para
justificar o sentido das recentes consideracdes, Ardoino (1998, p. 205) colabora afirmando
gue a abordagem multirreferencial “é uma resposta d constatacdo da complexidade nas
prdticas sociais e um esforco para dar conta, de um modo um pouco mais rigoroso, desta
mesma complexidade, diversidade e pluralidade”. Assim posto, ampliam-se, a partir desta
analogia, os elos de proximidade entre os temas base vinculados a este objeto de estudo,
uma vez que o trio autoria docente online,gamificacdo e multirreferencialidade completam-
se e complementam-se. A medida que o professor, ao exercitar (Ardoino, 1998) o movimento
de descobrir e redescobrir meios estratégicos, desenhando e refazendo por meio de atalhos
o percurso pedagdgico para efetivar o seu constructo autoral, numa condicdo incerta para
obter o que pleteia, estd lidando com a heterogeneidade, complexidade e pluralidade
presentes no seu quotidiano profissional.

Nessa perspectiva, destacam-se autoresque deram apoio a esta escrita, a sustentacdo tedrica
para compreender a hegemonia dos temas em debate, viabilizando oprocesso autoral
construido sempre em parceria e vinculo com pessoas que dialogam, discutem e fortalecem
ideias e opinides relacionadas a um determinado assunto ou enunciado.Explica-se que foi
preciso, para o item autoria, consultar tedricos que subsidiassem a composicdo filoséfica que
se antepode a criacdo textual apropriada para ambientes virtuais. Desse modo, os pensadores
Foucault(2002), Bakthin (1988b) e Barthes (1984) colaboraram com essa compreens@o e com o
apoio contempordneo de Silva (2008) e Morin (2000), abastece-se feoricamente as leituras que
possibilitfamampliar ascondicdes de analisar os par@metros entre os elementos gamificacdo
e multirreferencialidade.

No que concerne os didlogos que subsidiaram o entendimento sobre gamificacdo, a base
tedrica teve sustento nos créditos dados por autores que analisaram as técnicas dos games
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como possiveis estratégias de adequacdo para o planeamento educativo, conforme questiona
Alves (2012, p. 5): “Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o lUdico deve
estar presente nas situacdes de aprendizagem? (...) Quando devemos nos aproximar do
universo semidtico dos nossos alunos2”. Em paralelo, o arrimo tedrico de Kapp(2012), deBusarello,
Ulbricht e Fadel (2014), como também Fardo (2013), foram complementares e essenciais para
formar uma melhor opinido sobre o enunciado em foco.

Quanto amultirreferencialidade, os motes discursivos esbocados por Ardoino (1998) e outros
colaboradores cientificos foram cruciais para assimilar a “postura epistemoldgica, a qual se
estrutura com base no reconhecimento do cardter plural dos fendmenos sociais” (Martins, 2004,
p. 7). Acrescentam-se Lage, Burnham e Michinel (2012)d lista dos referenciais bibliogrdficos,
numa perspectiva de que talvez essa abordagem seja a “saida da visdo do instituido para
cacarmos o inédito, o imprevisto, a ousadia dos sujeitos/ praticantes culturais em atos”(Ribeiro
e Santos, 2016, p. 297). Para sintetizar a compreensdo epistemoldgica sobre a triade optou-se
pela construcdo de um quadro imagético, na intencdo de tentar clarificar o objetivo central
desta escrita, no que diz respeito a sobreposicdo diddtica entre autoria online, gamificacdo
e multirreferencialidade.

Avutoria/Autoria online Gamificagdo Multirreferencialidade
“A palavra ‘obra’ e a “Um jogo é um sistema “(...) deiraquield,
unidade que ela designa em que os jogadores se eventualmente para obter,
sdo provalvelmente tdo envolvem em um desafio  |pelo desvio, indiretamente,
problemdticas quanto a abstrato, definido por aquilo que ndo se pode
individualidade do autor” regras, interatividade e alcancar de forma direta”
(Foucault, 2002, p. 39). feedback, o que resulta em | (Ardoino, 1998, p. 203).

um desfecho quantificavel,
muitas vezes provocando
uma reacdo emocional”
(Kapp, 2012, p. 7).

"A ‘explicacdo’ da obra é “(...) nGo implica em criar |"O papel do educador,
sempre procurada do lado |um game que aborde o nesse caso, serd sempre
de quem a produziu, como |problema, recriando a ampliar ao mdximo o

se, através da alegoria mais |situacdo dentro de um aproveitamento das

ou menos fransparente mundo virtual, mas sim em |oportunidades multiplas e
da ficgcdo, fosse sempre usar as mesmas estratégias, |de intensidades infinddveis
afinal a voz de uma sé e métodos e pensamentos para que os sujeitos se
mesma pessoaq, o autor utilizados para resolver tornem autores-cidaddos
gue nos entregasse a sua aqueles problemas nos cada vez mais” (Barbosa,
‘confidéncia’ (Barthes, mundos virtuais em 1998, p. 9).

1984, p. 50). situacoes do mundo real”

(Fardo, 2013, p. 2).
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"O docente propde o
conhecimento & maneira
do hipertexto. Assim se
redimensiona a sua autoria.
Ndo mais a prevaléncia

do falar-ditar, da
distribuicdo de informacdo,
mas a perspectiva da
proposicdo complexa

do conhecimento &
parficipacdo colaborativa
dos participantes, dos
atores da comunicacdo e
da aprendizagem” (Silva,
2008, p. 72).

“A experiéncia narrativa no
individuo é gerada tanto
pelo ato de acompanhar —
ler, assistir, ouvir, etc. —uma
histéria como o de jogar.
Essa experiéncia narrativa
leva a uma experiéncia
cognifiva, que se traduz
em um constructo
emocional e sensorial do
individuo quando este

se envolve em uma vida
estruturada e articulada”
(Busarello, etal, 2014, p.20).

“(...) no lugar de buscar
um sistema explicativo
unitdrio (...) as ciéncias
humanas necessitam
de explicacdes, ou de
olhares, ou de dfticas,
de perspectivas plurais
para dar conta um
pouco melhor, ou um
pouco menos mal, da
complexidade dos objetos”
(Ardoino, 1998, p. 4).

“No campo de quase

todo enunciado ocorre

uma interacdo tensa e um
conflito entre sua palavra e

a de outrem, um processo

de delimitacdo ou de
esclarecimento dialdgico
mutuo” (Bakhtin, 1988b, p. 153).

“Uso de mecanicas, estéticas
e pensamento centrado

em jogos para engajar
pessoas, motivar as acdes
tomadas por elas, promover
a aprendizagem e resolver
problemas” (Kapp, 2012, p.
10).

“Os games podem se
constituir na porta de
entrada para professores
e alunos entfrarem no
universo da cultura digital
e se apropriarem de uma
nova forma de letramento
que vai além dos
processos de codificacdo
e decodificacdo” (Alves,
2012, p. 5).

“(...) infroduz a nocdo

de um olhar plural sobre
objetos e fendbmenos — que
s@o em si plurais — e 0 uso

de multiplas linguagens
para apreendé-los na sua
pluralidade constitutiva. A
sua investigacdo se dd por
meio da andlise do processo
cognitivo de construcdo

do conhecimento, que

ndo se detém no objeto

de conhecimento, mas

No proprio pProcesso a ser
apreendido mais globalmente
através da familiarizacdo”
(Lage, et al, 2012, p. 80).

Quadro 1 - Apoio teédrico: autoria online, gamificagdo e multirreferencialidade.

Fonte: autoras do texto

Com apoio das perspectivas tedricas tem inicio o processo de arremate sobre cada tema
discutido. No caso da “autoria” percebe-se que o criador de um fexto, independente de
sua forma de comunicacdo linguistica, exerce certa autoridade sobre o mesmo a partir de
sua afinidade, comunhdo de ideias e semelhancas literdrias com outros escritores. Nessa
predomindncia, tem-se a impressdo que a complexidade como “parte de fendbmenos, ao
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mesmo tempo, complementares, concorrentes e antagonistas, respeita as coeréncias diversas
gue se unem em dialdgicas e polildgicas e, com isso, enfrenta a contradi¢cdo por vdrias
vias”(Morin, 2000, p. 387). O ato de personalizar uma escrita estd presente quando se firma na
condicdo de autor, em geral, é preciso recorrer a um, dois ou mais textos, fazer desaparecer
algumas palavras para reaparecer outras sindbnimas; confudo, mesmo mudando os pontos de
aplicacdo, infroduzindo em deslocamento incessante a reposicdo dos vocdbulos no jogo, a
posicdo significativa apresenta-se perene (Focaulf, 1970).

Nessa circusnt@ncia, o processo da escrita na sua trajetéria pode ter como forte aliado estratégico
0 jogo, que ndo contempla finalidades competitivas, configurado esteticamente como
gamificacdo, pois conjectura-se para o sistema educativo como um “fendmeno emergente, que
surge da popularidade dos jogos digitais na cibercultura e de suas capacidades de motivar acoes,
resolver problemas, potencializar aprendizagens em diversas dreas do conhecimento” (Martins e
Giraffa, 2015, p. 44). Ao destacar essas peculiaridades, observa-se que numa proposta autoral
de gamificacdo, para ambientes de educacdo virtual, o interesse e o envolvimento entre os
participantes aumenta, no sentido de assumir desafios, resolver problemas, cumprir e realizar
as atividades, resulfando numa maior probabilidade de ressignificacdo de sentidos. Estes fatos
denotam (Macedo e Chrysallis, 2002) marcas complexas, singulares e plurais, pois ao instigar o
participante/estudante a se comprometer com as “regras” do jogo, de certo modo tensiona-o
a aspirar novos rumos em busca de algo que estd em processo de acabamento.

N&o obstante, parece que a multirrefencialidade compactua da mesma concorddncia
detectada nas bases referenciais da autoria e gamificacdo, uma vez que defende
a explicacdo dos fendmenos analisadas a partir da sua complexidade e referéncias
multiplas(Alves, Neves, e Paz, 2014). Os registros autorais consultados até ao momento
fortalecem-se pelos lacos categdricos detectados entre os temas que motivaram e
induzem as autforas deste texto a prosseguirem no caminho investigativo. Sequenciando
as suas falas através do processo metodoldgico que certamente serdo conflituados com
as hipdteses levantadas e confiantes de que a especificidade da abordagem alicerca-se
na pressuposicdo do impossivel dominio e transparéncia sobre um determinado objeto,
mesmo amparado-se nas limitacdes reciprocas de outras bases disciplinares, ou seja,
“"nenhum esgota o objeto, nenhum pode, sobretudo, ser reduzido a outro ou nenhum pode
ser explicativo do outro campo”(Tourinho, 2013, p. 3).

Metodologia

As TDIC estdo disponiveis e acessiveis, independente do espaco terrestre que circunda o
individuo. Talvez se pardssemos para investigar o movimento de transeuntes em espacos
sociais, valendo-se dos aparatos técnicos e tecnoldgicos para se comunicarem, certamente
teriamos um banco de dados valioso com possibilidades de trazer resultados compativeis com
a sociedade em rede. Tal impressdo passa a ser constatada pelas informacdes divulgadas
pela edicdo 2018 do Instituto Nacional de Estatistica de Portugal (2016, p. 50), pois revelam
qgue 82% das pessoas, na drea metropolitana de Lisboa, com faixa etdria entre 16 a 74 anos,
tem acesso d internet.
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Os nUmeros mostram uma realidade que coaduna com o propdsito da Universidade Aberta
de Portugal, guando promulga, por meio do Modelo Pedagdgico Virtual (Pereira, et al., 2007),
a infencdo de dissipar uma metodologia de ensino e aprendizagem apoiada integralmente
pelas interfaces tecnoldgicas. Tal resolucdo despertou numa das autoras deste texto o
inferesse em ampliar a sua pesquisa de doutoramento realizada no Brasil. No campus online
dainstituicdo, investiga o processo autoral do professor e os depoimentos dos estudantes, pois
séo os protagonistas principais das estratégias diddticas planeadas pelo docente.

Para dar cobertura metodoldégica ao processo investigativo, optou-se pela Pesquisa
Qualitativa, haja vista a conjuntura tecnoldgica, na qual os atores envolvidos neste trabalho
se situamnum contexto segundo.A diversidade do material disponivel no ambiente virtual
vai exigir dos investigadores e dos estudantes um olhar plural, subjetivo e complexo. Vale
compactuar o alinhamento das pesquisadoras com a preocupacdo de Goldenberg (2004),
ndo é a representatividade numérica dos sujeitos participantes que se questiona, mas o
aprofundamento da compreensdo do objeto, a partir da trajetdria estudantil vivida por eles
numa unidade curricular inscrita no Curso de 1.° ciclo, Licenciatura em Educacdo.Apoiam-se
nesta expectativa porque acreditam que

“(...) Toda cultura cientifica deve comegar por uma catarse intelectual e afetiva. Resta, entéo,
a tarefa mais dificil: colocar a cultura cientifica em estado de mobilizacdo permanente,
substituir o saber fechado e estdtico por um conhecimento aberto e dinédmico, dialetizar todas
as varidaveis experimentais, oferecer enfim a razdo razées para evoluir’(Bachelard, 2005, p. 82).

Nesse pensamento, a responsabilidade de investigar e analisar os dados colhidos junto dos
sujeitos da pesquisa seguiu a linha metodoldgica que prevalece na abordagem multirrefencial,
as suas entrelinhas de bases tedricas (Ardoino, 1998)revelam a importdncia de perceber
os fendmenos nas ciéncias humanas sob vdrias oticas e perspectivas, assim teremos maior
fluidez para compreender a complexidade dos objefos. Entende-se que complexo significa
incerteza e imprecisdo mas, para Morin (2000, p. 54), “significa que abandonamos um tipo de
explicacdo linear por um fipo de explicacdo em movimento, circular, onde vamos das partes
para o todo, do todo para as partes, para tentar compreender um fenémeno”.

Face a esse entendimento adotou-se a abordagem como pardmetro investigativo, o propdsito
da investigacdo insere-se nos fundamentos da complexidade. Por conseguinte, justifica-se a
afirmativa pois o sitio virtual do Idcusinstitucional definiu como estratégia diddtico-pedagdgica
organizar a sala de aula virtfual com uma identidade autoral, usando como referéncia a
gamificacdo. Para dar maior clareza da proposta metodoldgica seguem-se as consideracdoes
feitas por Morin (2000, p. 192):"estratégia é a arte de utilizar as informacdes que aparecem na
acdo, de integrd-las, de formular esquemas de acdo e de estar apto para reunir o mdximo de
certezas para enfrentar a incerteza”. Conforme informado anteriormente, para este trabalho,
o olhar do estudante é imprescindivel para analisar as opinides tedricas sobre como fluiu o
movimento dos encontros, dos desencontfros e dos envolvimentos, propiciando aos sujeitos
da investigacdo maior motivacdo para aprender (Tolomei, 2017).

E importante pontuar a analogia que precedeu o ato da investigacdo e coleta de dados junto
dos estudantes, ou seja, foi autorizado pela instituicdo de ensino superior, 0 acesso ao ambiente
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virtual, no qual foi possivel observar o planeamento e a estratégia de uma unidade curricular
oferecida no semestre 2016-2017, a fim de “compreender as prdticas, as interacdes e os eventos
gue ocorrem em um contexto especifico a partir de dentro, como participante, ou de fora, como
mero observador”(Flick, 2009, p. 21). Justifica-se que o login teve amparo legal por fazer parte
das atribuicdes da estudante, matriculada no estdgio sanduiche (PDS) na Universidade. Assim
foi possivel posteriormente dialogar com os atores envolvidos diretamente com questiondrios,
realizar interpretacoes e par@metros e detectar se a autoria docente, utilizando o modelo
pedagdgico e a gamificacdo, atingiu os objetivos programados para a disciplina.

A pesquisa, apoia-se em Gil (1999) para esclarecer que os dados foram coletados por meio
de um questiondrio online, os sujeitos situam-se geograficamente em paises diferentes, como
também para captar as suas opinides, tendo como respaldo crencas, interesses e expectativas
de uma vivéncia real. A interpretacdo, por envolver uma visdo holistica dos fendémenos
analisados, revelam que os fatos sociais sempre sdo complexos, histéricos, estruturais e
din@micos(Godoy, 1995), aspectos esses que demonstram uma coligagcdo com a titularidade
dada a este texto, uma vez que é possivel detectar a hipdtese da autoria online envolver-se
didaticamente com os preceitos epistemoldgicos para fins estratégicos educacionais, que
se aliem a gamificacdo e d multirreferencialidade. Além do exposto, a interpretacdo carece
de uma andlise criteriosa dos dados, acdo essa que seguiu os aconselhamentos de Bardin
(2009) na “Andlise do Conteudo”, uma vez que o tratamento analitico escolhido prescreveu
a leitura de

“(...) mensagens obscuras que exigem uma interpretacdo, mensagens com um duplo sentido
cuja significacdo profunda sé pode surgir depois de uma observacdo cuidadosa ou de uma
intuicdo carismdtica. Por detrds do discurso aparente, geralmente simbdlico e polissémico,
esconde-se um sentido que convém desvendar”(Bardin, 2009,p. 14).

Assim, na perspectiva de apurar subjetivamente os fatos, refoma-se mais uma vez Bardin (2009,
p. 280)para expor a conducdo das fases na andlise dos dados retdéricos: "a) organizacdo
da andlise; b) codificacdo; c) categorizacdo; d) tratamento dos resultados, inferéncia e a
inferpretacdo dos resultados”. A sequéncia confinuou a partir da contexftualizacdo deste
texto, quando se concebeu uma andlise prévia das falas advindas dos referenciais tedricos
(Quadro 1), possibilitando identificar, grosso modo, uma aproximacdo diddtica entre autoria
online, gamificacdo e multirreferencialidade.

Nessa etapa da andlise obteve-se um resultado precedente, conforme demonstrado no
quadro (2), "Andlise das Categorias Diddticas”, referente a triade recém citada, com a
contrapartida de alguns autores referenciados no texto. Com o propdsito de perseguir uma
amostra palpdvel recorreu-se as sugestdes de Ardoino (1998), exercitando o movimento
de ir, retroceder, avancar, duvidar, sem pretensdo de concretizar um objeto que precisa
de estar em processo permanente de lapidacdo. Assim: recortou-se e copiou-se o
primeiro quadro para, em seguida, distinguir, ainda de maneira turva, na Ultima coluna,
as categorias responsdveis pelas inferéncias cognitivas entre autoria online, gamificacdo
e multirreferencialidade.
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Autoria/Autoria online | Gamificacdo Multirreferencialidade Categorias

“A palavra ‘obra’ “Um jogo é um sistema “(...) deiraquie Ig, Complexidade
e a unidade que em que os jogadores se |eventualmente para obter, |Pluralidade
ela designa sdo envolvem em um desafio |pelo desvio, indiretamente, |Participacdo
provalvelmente tdo abstrato, definido por aquilo que ndo se pode Multiplas

problemdticas quanto
a individualidade do
autor”

(Foucault, 2002, p. 39).

regras, interatividade

e feedback, o que
resulta em um desfecho
quantificavel, muitas
vezes provocando uma
reacdo emocional”
(Kapp, 2012, p. 7).

alcancar de forma direta”
(Ardoino,1998, p. 203);

referéncias
Sujetividade

“A ‘explicacao’

da obra é sempre
procurada do lado
de quem a produziu,

“(...) nGdo implica em
criar um game que

aborde o problema,
recriando a situacdo

“O papel do educador,
nesse caso, serd sempre
ampliar ao méximo o
aproveitamento das

Multiplas
referéncias
Complexidade
Participacdo

como se, afravés da dentro de um mundo oportunidades multiplas e  |Feedback

alegoria mais ou menos | virtual, mas sim em usar | de intensidades infinddveis |Resolucdo

transparente da ficcdo, |as mesmas estratégias, |para que os sujeitos se problemas
fosse sempre afinal a métodos e pensamentos |tornem autores-cidaddos

voz de uma sé e mesma | utilizados para resolver cada vez mais” (Barbosa,

pessoq, o autor que aqueles problemas nos 1998, p. 9).

Nnos entregasse a sua mundos virtuais em

‘confidéncia’™ (Barthes, [situacdes do mundo

1984, p. 50). real(Fardo, 2013, p. 2).

"O docente propoe “A experiéncia narrafiva |"(...) no lugar de buscarum |Pluralidade

o conhecimento &
maneira do hipertexto.
Assim se redimensiona
a sua autoria. Nado mais
a prevaléncia do falar-
ditar, da distribuicdo
de informacdo, mas

a perspectiva da
proposicdo complexa
do conhecimento

a participacdo
colaborativa dos
participantes, dos
atores da comunicacdo
e da aprendizagem”
(Silva, 2008, p. 72).

no individuo é gerada
tanto pelo ato de
acompanhar - ler,
assistir, ouvir, etc. —uma
histériac como o de
jogar. Essa experiéncia
narrativa leva a uma
experiéncia cognitiva,
que se traduz em um
constructo emocional

e sensorial do individuo
quando este se envolve
em uma vida estruturada
e articulada” (Busarello,
et al., 2014, p. 20).

sistema explicativo unitdrio
(...) as ciéncias humanas
necessitam de explicacoes,
ou de olhares, ou de
oticas, de perspectivas
plurais para dar conta

um pouco melhor, ou um
pouco menos mal, da
complexidade dos objetos”
(Ardoino, 1998, p. 4)

Complexidade
Participacdo
Feedback
Multiplas
referéncias
Resolucdo
problemas
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“"No campo de quase |"Uso de mecdnicas, “(...) infroduz a nocdo Participacdo
todo enunciado ocorre |estéticas e pensamento |de um olhar plural sobre Feedback
uma interacdo tensa centrado em de objetos e fendmenos — que |/Interacdo
e um conflito entre jogos para engajar sGo em si plurais — e 0 uso Multiplas
sua palavra e a de pessoas, motivar as de multiplas linguagens referéncias
outrem, um processo acdes tomadas por para apreendé-los na sua |Parficipacdo
de delimitacdo ou elas, promover a pluralidade constitutiva. Pluralidade
de esclarecimento aprendizagem e resolver | A sua investigacdo se Resolucdo
dialdgico mutuo” problemas” (Kapp, 2012, |dd por meio da andlise problemas
(Bakhtin, 1988b, p. 153). [p. 10). do processo cognitivo

“"Os games podem se de construcdo do

constituir na porta de conhecimento, que ndo

entrada para professores |se detém no objeto de

e alunos entrarem no conhecimento, mas

universo da cultura no proprio processo a

digital e se apropriarem |ser apreendido mais

de uma nova forma globalmente através da

de letframento que vai familiariza¢cdo”(Burnham, et

além dos processos al., 2012, p. 80).

de codificacdo e

decodificacdo” (Alves,

2012, p. 5).

Quadro 2 - Andlise das Categorias Didaticas - Refenciais Teéricos

A partir desse primeiro olhar sobre as enunciacdes dos corpora, observa-se que a escrita
deste texto vai aos poucos consolidando a compreensdo dos temas que se propds investigar.
A proxima analogia metodoldgica revela o espelho textual cedido pelos estudantes da
Universidade Aberta de Portugal. Resta, a partir dessa averiguacdo, fazer um exame
cuidadoso das contribuicdes dos sujeitos da investigacdo realizando uma andlise mais
acurada. Desse modo obteriamos uma visGdo mais vasta sobre a pertinente possibilidade do
professor desenvolver o processo de autoria online pela via diddtica da gamificacdo, em
comunhdo com os preceitos tedricos da multirreferencialidade.

As rubricas comunicativas dos autores referenciados e dos estudantes estdo sob o prisma
técnico-cientifico da andlise de conteudo, uma vez que “as mensagens foram classificadas
por meio de suas significativas peculiaridades” (Bardin, 2009, p. 35) e a colaboracdo empirica
na pesquisa estd respaldada no respeito ético aos sujeitos participantes, tendo em vista que,
antes de responderem ao questiondrio online, os estudantes foram convidados e esclarecidos
da necessidade de criar um nome ficticio, preservando assim as suas identidades. Com esse
pretexto, o universo amostral revela as opinides dos estudantes que responderam, na expectativa
de que os resultados plurais apresentados a seguir possam desencadear importantes pistas
para a conducdo de novos estudos sobre os temas.
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Resultados

A proposta deste estudo, desde o inicio, tem como prerrogativa analisar os elementos
epistemoldgicos que se imbricam entre o processo autoral docente em rede, utilizando
a estratégia de gamificacdo alinhada as marcas da similaridade com a abordagem
multireferencial, para confribuir na inferéncia cognitiva do sujeito aprendiz. Nessa intencdo,
as primeiras apuracoes sustentam-se nas andlises linguisticas, apds leituras fundamentadas
teoricamente em Alves (2014), Ardoino (1998), Bardin(2009), Burnham (2012), Busarello et
al (2014), Fardo(2013), Foucault (2002),Kapp(2012),Macedo (2002), Martins (2004),Martins e
Giraffa (2015),Morin (2000), Ribeiro e Santos (2016), Tolomei (2017) e Tourinho (2013). As autoras
desta escrita detectaram a existéncia coerente das categorias que permeiam a triade, com
possiveis validacdes das pressuposicoes levantadas. Nas descricoes dos referidos literdrios
cientificos percebe-se que "complexidade, pluralidade, participacdo, multiplas referéncias,
sujetividade, feedback/interacdo e resolucdo de problemas” conversam e dialogam com
coeréncia e no mesmo ritmo pedagdgico.

A partir dessa primeira andlise: se autoria online, gamificacdo e multirreferencialidade
convergem na mesma crenca ideoldgica, qual serd o parecer do estudante inserido num
contexto elLearning de uma universidade puUblica de Portugal, quando busca ampliar
saberes com o apoio de recursos estratégico-metodoldgicos formatados na estética
dos games? Para atender a essa expectativa supde-se que as questdes elaboradas e
disponibilizadas para acesso aos estudantes por meio de um link virtual sGo capazes de
confirmar tais possibilidades. Assim, o questiondrio procurou identificar quais os elementos
diddtico-metodoldgicos planeados para a disciplina que motivaram o estudante a pensar,
conhecer e aprender os conteludos programdticos. Nessa perspectiva, tiveram a opcdo
de escolher duas categorias: a primeira categoria “essencial” correspondia aos recursos
diddticos disponiveis na unidade curricular considerados imprescindiveis ou dncora para a
aprendizagem. A segundad, nomeada de “complementar”, sinalizou os materiais diddticos
e estratégias que, ao serem acedidos virtualmente pelos estudantes, tiveram efeito aditivo
aos outros itens de estudo,aumentando o conhecimento. As escolhas feitas pelos estudantes
sdo declaradas nos caracteres figurativos a seguir: didrios de bordo, excertos de artigo,
textos explicativos e narrativas.
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Narrativas 5 3

Grdfico 1 - Andlise dos recursos diddticos motivadores
Fonte: https://my.survio.com/K8T3L4T?O2F2P205E3G4/data/index

Supdem-se ser coerente justificar que os itens elencados no grdfico acima tiveram esteio no
processo autoral organizado e estruturado pela docente da unidade curricular. Antes de facultar
o logina os estudantes, uma das investigadoras deste estudo realizou um minucioso trabalho de
observacdo no ambiente de aprendizagem, para elaborar o questiondrio online. Desse modo,
os dados desvendam a prioridade dos recursos e ferramentas de comunicacdo que contribuiram
com o saber do estudante, dos quais trés deles destacam-se como “essenciais” para futuros
planeamentos e autoria docente na Web, com origens estratégicas vinculadas ao sistema
de games, tais como textos explicativos sinalizados por 07 (sete) participantes e, em perfil de
igualdade, aparece a escolha de 05(cinco) estudantes para os excertos de artigo e narrativa.

Essa Ultima, segundo Busarello et al (2014, p. 16)"leva a uma experiéncia cognitiva, que se
traduz em um constructo emocional e sensorial do individuo quando este se envolve em
uma vida estruturada e artficulada”, razdo pela qual a docente mediadora da disciplina
optou por essa pratica pedagdgica. Para a categoria “complementar”, a segunda opcdo
do questiondrio online,dos 08 (oito) estudantes participantes efetivos da pesquisa, 04(quatro)
deram destaque para o recurso diddtico didrio de bordo, seguido do excerto de artigo e
narrativa. Em persistente infencdo de conhecer a prioridade dada por esses atores no que
tange a producdo de materiais e recursos diddticos com caracteres especificos para espacos
de aula virtual, a terceira instigacdo feita aos sujeitos objetivou refletir sobre aestratégia
utilizada pela professora' da unidade curricular, uma vez que

“para além de pretender servir de suporte para a frequéncia de qualquer curso universitdrio,
pela sua insisténcia na organizacdo do pensamento e nas formas de comunica¢cdo, ela

1 Professora da Universidade Aberta de Portugal (UAb), responsdvel pela conducdo e mediacdo da
UC (Unidade Curricular) no periodo letivo 2016-2017.
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propée-se preparar para o desempenho, com éxito, de algumas interacées verbais, préprias
das sociedades contempordneas”(Nobre, comunicacdo pessoal, 30 de outubro de 2017).

Assim, os discentes do esfudo, ao pontuarem em grau crescente de 01 a 05 (um a cinco) os
aspectos motivador, envolvente, complexo, interativo, complementar, desafiador e propiciador
da aprendizagem, fizeram uma andlise qualitativa da proposicdo sustentada pela professora,
ao planear a autoria da unidade curricular. Diante das revelacoes, a base de dados possibilitou
perceber que as bases epistemoldgicas dos temas principais deste estudo fortalecem-se,
firmam-se e ganham consisténcia pedagdgica para serem exercitadas no processo autoral
docente apropriado para salas virfuais de ensino e aprendizagem, conforme demonstra o
grdfico "Andlise qualitativa da estratégia diddtica gamificacdo™.

60X
-]
40%
m‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ||
0% I I I III II I I I I I
LRI L] LK LF] 85
Motivadora 1 0 3 3 1
Envolvente 1] 2 1 B 0
Complexa D 2 4 2 i}
Interativa 1 1 1 B 0
Integralizadora 1 1 2 4 0
Propiciadora &
1 0 1 B 1
aprendizagem
Desafiadora 1 0 1 3 3

Grdfico 2 - Andlise qualitativa da estratégia didatica-gamificagao
Fonte: https://my.survio.com/K8T3L6T?O2F2P205E3G4/data/index

As representacdes visuais, numéricas e textuais apresentadas em dados e fatos para expressar o
estrato das falas dos estudantes, em paralelo com as categorias idenfificadas nas confribuicoes
dos tedricos, permite concluir que existe uma irmandade unificadora cientifica entre a autoria
docente, a gamificacdo e a multirreferencialidade.

Conclusoes

Desenvolver uma escrita que fraga conclusdes coerentes e significativas capaz de constatar que
a composicdo estratégica dos signos comunicativos relativa ao processo autoral docente online

CIDTFF - Indagatio Didactica - Universidade de Aveiro
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pode ser conjugado em harmonia epistemodlogica e diddtica com gamificacdo e a abordagem
multirreferencial, sé foi possivel em funcdo das leituras, andlises e reflexdes de contribuicdes
tedricas citadas ao longo do roteiro textual construido por curvas sinuosas e imperfeitas, tal qual
recomendam os autores consultados. Assim, nesse prospecto de subjetividade e complexidade,
conseguiu-se entender o legado das premissas que discutem e defendem a prdtica docente
permeada por olhares plurais, participativa e retroalimentada de forma continua.

Para esse exercicio, foi necessdrio, além das teorias cientificas, procurar multiplas referéncias, tais
como vozes empiricas de estudantes que, ao indicarem os elementos e fatores que contribuiram
para os seus estudos e aprendizagens durante a oferta de uma unidade currricular agregada
a um curso da Universidade Aberta de Portugal, deixaram marcas evidentes de que a autoria
do professor no contexto académico virtual apresenta as mesmas condicdes complexas e
dependentes d escuta do outro. Assim prescrevem as estratégias ativas educadoras com base
nos mecanismos dos games que possibilitam aos estudantes desenvolverem autonomia, fluidez
na tomada de decisdo e uma acdo que corresponde d demanda do mundo contemporéneo,
ao requerer a congregacdo de pessoas, fendmenos e objetos, para reestruturar praticas sociais
e educativas. Conclui-se, a partir deste estudo, que as caracteristicas detectadas no sistema
de gamificacdo e a abordagem multirreferencial sdo complacentes e congruentes com o perfil
diddtico-pedagdgico da autoria docente online, tendo em vista que as trés aproximam-se e
estdo enraizadas nos mesmos preceitos epistemoldgicos, representados pela complexidade,
pluralidade, participacdo, referéncias multiplas, subjetividade e interatividade.

Dedicagdo Especial @ meméria de Anamelea de Campos Pinto
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