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RESUMO

O artigo apresenta o projeto In Vino Veritas - IVV. O principal objetivo foi compreender o potencial do
hibridismo, da multimodalidade, da pervasividade e da ubiquidade, aliados a perspectiva dos games,
enquanto possibilitadores de experiéncias de conhecimento, envolvendo as &reas de Enologia,
Gastronomia, Quimica e Histéria da imigracao italiana, no municipio de Bento Gongalves. O IVV é
jogado na zona rural e urbana, por meio de dispositivos méveis e se desenvolve a partir de uma
narrativa inicial onde trés personagens modelados em 3D (disparados por marcadores e realidade
misturada) instigam o jogador a realizar missdes em pontos especificos, envolvendo também
pessoas da comunidade local, vinculadas a esses pontos - “Pistas Vivas”. O game pode ser
colaborativo, na medida em que os jogadores podem se tornar autores, socializando as experiéncias
de conhecimento construidas no game. A metodologia para o desenvolvimento e pesquisa foi
inspirada no conceito de Living Lab, proposto por William J. Mitchell e, no método cartogréfico de
pesquisa-intervencgdo, inicialmente proposto por Kastrup, como forma de acompanhar o processo
construido. Como instrumentos foram utilizados observacdo participante, registros fotograficos,
audio, texto, video digitais e entrevistas. Os dados produzidos foram analisados e interpretados a
partir do referencial tedrico vinculado a Teoria Ator-Rede, o que possibilitou resignificar os espacos
de aprendizagem e os desenhos educacionais, num contexto composto por espagos de convivéncia
hibridos, multimodais, pervasivos e ubiquos aliados a perspectiva dos games, nos fornecendo
elementos para a construcao de novos propostas de educacéo.
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1. CONTEXTO, PROBLEMA E OBJETIVOS

Vivemos e convivemos num mundo marcado pelo hibridismo, quanto a natureza dos espagos
(geogréfico e digita), presenca (fisica e digital), tecnologias (anal 6gicas e digitais) e cultura
(analégica, digital, gamer, maker, dentre outras); pela multimodalidade, em que coexiste a
modalidade de educagéo presencial fisica e aonline; pela pervasividade e pela ubiquidade, que
potencializam a aprendizagem situada, pervasiva, disponibilizando ao sujeito informagoes
“sensiveis’ ao seu perfil, necessidades, ambiente e demais elementos do contexto de
aprendizagem, em qualquer lugar e a qualquer tempo. Nesse contexto, tecnologias de localizagdo
(GPS, sistemas de navegacdo, de localizagdo de pessoas); tecnologias de identificacdo (etiquetas
RFID e QR Code, marcadores); sensores, dentre outras, podem estar presentes em aplicativos
diversos, games e processos gamificados. E nesse contexto que os atuais sujeitos da
aprendizagem se desenvolvem, constituindo uma cultura prépria, em congruéncia com esse
espaco-tempo histérico-social.

Nesse contexto, tem origem a motivacdo para desenvolver o 1VV, que surge: 1) dainquietagdo
com os atuais desenhos de educagao, principa mente vinculado a EaD; 2) daobservacdo da
subutilizacdo dos polos presenciais fisicos, no contexto da EaD ; 3) da percepcéo do
distanciamento entre as praticas pedagdgicas, e aforma como os sujeitos aprendem, considerando
0S meios com 0s quais interagem; 4) da necessidade de investigar o potencial do Eli bridismo,
multimodalidade, pervasividade e ubiquidade, aliados aos games e agamificacdo , queinclui a
cidade e 0 campo como espacos integradores de aprendizagens, possibilitadores de experiéncias
de conhecimento. Assim nasce 0 IV, vinculado & pesquisa“GAMIFICACAO EM ESPACOS
DE CONVIVENCIA HiBRIDOS E MULTIMODAIS: A EDUCAGCAO NA CULTURA
DIGITAL", financiada pela CAPES, CNPq e FAPERG, desenvolvida no Grupo de Pesguisa
Educagéo Digital - Gpe-dU - UNISINOS/CNPg.

O objetivo principal foi compreender o potencia do hibridismo, da multimodalidade, da
pervasividade e da ubiquidade, aliados aos games e a gamificacdo, na construcéo de novos
desenhos de educacéo (principalmente EaD), que inclui a cidade e 0 campo como espagos
integradores de aprendizagens, possibilitadores de experiéncias de conhecimento. Integram os
objetivos especificos: investigar novas formas de utilizac&o dos polos presenciais, desenvolver
préticas pedagogicas coerentes com a forma como os sujeitos aprendem, considerando 0os meios
com 0s quais interagem.

2. DESIGN METODOLOGICO

A pesquisa é de natureza exploratéria e abordagem qualitativa. A metodologia para o
desenvolvimento e pesquisa, foi inspirada no conceito de Living Lab (Laboratério Vivo),
proposto por William J. Mitchell e, no método cartogréfico de pesquisa-intervengdo, proposto por
Kastrup, por meio do qual cartografamos o processo construido no desenvolvimento do ARG e
na pesguisa.

Living Labs é um conceito que surge nos anos 90, nas pesquisas desenvolvidas pelo arquiteto
William J. Mitchell do MIT (Massachusetts Institute of Tecnology), ampliado na parceria com
Kent Larson e Alex Sandy Pentland. Living Labs se refere a um ecossi stema de inovacao aberta,
colaborativo, centrado no sujeito, no &mbito da pesquisa publico-privado (empresas, governo,
academia, centros tecnol 6gicos), normalmente vinculado a um contexto territorial. A ideia
principal € a co-criacdo de processos de pesqguisa e inovacdo, pelos sujeitos que habitam e co-
habitam determinado contexto territorial. Essa co-criagdo envolve equipesinterdisciplinares e
pode ocorrer em diferentes niveis do processo de pesquisa e inovacdo, desde a exploragéo,
experimentacdo e avaliacdo de ideias emergentes, cenarios inovadores e artefatos, até a



participacdo efetiva na concepcao, desenvolvimento, acompanhamento e a avaliagdo de uma
ideia, conceito, artefato tecnol égico, desenvolvidos em situagdes/casos da vida cotidiana. O
conceito envolve entdo, os sujeitos/comunidade enquanto atores no processo de criagdo do
conhecimento e ndo somente como observadores ou usuérios. Dessa forma, um laboratorio vivo
se constitui como um ambiente experiencial (experimental+vivencia), no qual os sujeitos estéo
imersos em um espago social criativo para conceber, projetar, acompanhar e avaliar 0 seu proprio
futuro. Esse conceito esté vinculado as mudangas e transformag&o social.

O Método Cartografico de Pesguisa-Intervengdo (Passos, Kastrup e Escdssia, 2009), (Passos,
Kastrup e Tedesco, 2014) visa acompanhar processo e hdo representar um objeto. A atencéo
cartogréfica é definida como concentrada e aberta, caracterizando-se por quatro variedades: o
rastreio, 0 togque, 0 pouso e 0 reconhecimento atento. Por ser pesquisa-intervencdo, a andlise
ocorre no processo, No movimento da cartografia, o que possibilitarealizar aintervencdo
enquanto o0 processo esta ocorrendo.

Como instrumentos foram utilizados observagdo participante, registros em foto, &udio, texto e
video e entrevistas semi-estruturadas. Os dados foram analisados e interpretados a partir do
referencial tedrico apresentado a seguir, o que possibilitou resignificar os espagos de
aprendizagem e os desenhos educacionais, considerando espacos de convivéncia hibridos,
multimodais, pervasivos e ubiquos.

3. DE ATORESHUMANOSE ATORESNAO HUMANOS: ELEMENTOSDA TEORIA
ATOR-REDE

Atores Humanos (AH) e Ndo Humanos (ANH) constituem redes, sendo ator compreendido como
qualquer pessoa, coisa, (quase) objeto, instituicdo que produz agéncia e que tem sua participacdo
percebida, ainda que indiretamente, na(s) rede(s). E dessa forma que Latour (2012) compreende o
social, enquanto rede (movimento associativo) de atores humanos e ndo humanos em constante
movimento. Esses conceitos estéo presentes na Teoria Ator Rede - TAR, que surge nos anos 80
com as pesquisas de Bruno Latour, Michel Callon e Madelaine Akrich, como uma alternativa aos
binarismos da modernidade evitando toda a visdo compartimentalizada da realidade ao dar énfase
a participacdo dos ndo humanos — objetos e quase objetos nas relagbes sociais, umavez que
também interferem nos acontecimentos, na criacéo de significados — atuando na esferareflexivae
simbdlica. O binbmio Ator-Rede prop&e que o ator nunca age sozinho. Ao agir ele é influenciado
(constituido) pelas redes nas quais tém conexdes e, ab mesmo tempo, pode representar essas
redes, parte de seus atores, bem como influencié-las. Dessa forma, nunca fica totalmente claro
guem esta atuando, agindo. O ator é ab mesmo tempo construtor e receptor das redes.

Nesse contexto surge o conceito de actante, compreendido como tudo o que produz movimento e
diferenca, que gera uma agdo, seja humano ou ndo humano, o que “faz fazer”, ou sgja, possui
agéncia. Nesse sentido, De acordo com Lemos (2013) tanto actantes humanos, quanto ndo-
humanos estdo no mesmo plano e tem a mesma importancia, o que é denominado por Callon
(19864, 1986b) de “simetria extensiva’ e, por Latour (2005a) de “ontologiaplana’. Uma
ontologia plana evita, em primeiro lugar, que atores humanos e atores ndo humanos sgjam
separados e, em segundo lugar, que a agéncia esteja apenas com o humano (HARMAN 2009,
2011b; LATOUR, 19944, 2005a).

Assim, para que se possa compreender o social, Latour (2012) recomenda que os atores sgjam
seguidos em suas associacdes e reassociacdes. No entanto, sabe-se que cada vez mais essas
associ agOes constituem-se em movimentos ndmades, em contextos hibridos, multimodai's,
pervasivos e ubiquos.



4. GAMESEM CONTEXTO DE HIBRIDISMO, MULTIMODALIDADE,
PERVASIVIDADE E UBIQUIDADE

Os games sdo cada vez mais presentes no cotidiano de criancas, adolescentes, jovens, adultos,
idosos, de ambos 0s sexos, 0 que contribui para que a Cultura Gamer se expanda de forma
vertiginosa. Mas que podemos aprender com a Cultura Gamer? Os games engajam 0s sujeitos
num mundo de fic¢do, imaginagao e fantasia, possibilitando interatividade, imersdo, narrativa,
agenciamento, diversdo e transformacao, entre outros elementos que contribuem para esse
engajamento. Tornam-se significativos para os jogadores, principal mente porque possibilitam a
eles viver uma experiéncia (transformam informacg&o em experiéncia). Ao entrar em um game, o
sujeito é desafiado a explorar, arealizar missdes, o que o coloca no controle do processo, onde,
por meio de sua acdo e interacdo (no e com o ambiente do jogo, com NPC ou outros jogadores —
0 que resulta em atividade constante), enfrenta problemas, descobre caminhos e soluges, define
estratégias, toma decisdes, enfim, vive experiéncias, de forma divertida, favorecendo aimersdo e
0 engajamento. Vinculado a esse contexto estdo movimentos como “ Games for Change”, cujo
objetivo consiste na utilizaco de games para o desenvolvimento social. Segundo McGonigal
(2011) se olharmos para 0 que acontece NOs jogos, veremos que muitas pessoas ndo querem
competir, mas trabalhar com seus amigos para atingir um objetivo comum, estar juntos. Se 0s
jogadores estdo dispostos arealizar desafios que envolvem obstacul os, muitas vezes
desnecessérios, significa que possuem a capacidade de mobilizar e, poderiam ser utilizados como
instrumento para a transformag&o social. Os jogos podem ser anal dgicos, digitais ou ainda
hibridos.

O hibrido é compreendido por Latour (1994), enquanto constituido por mdiltiplas matrizes,
misturas de natureza e cultura, portanto a ndo separacdo entre cultura/natureza, humano/ndo
humano, etc. Ou sgja, trata-se de agdes e interagdes entre atores humanos (presentes de forma
fisicae digital) e ndo humanos (em espagos de natureza geografica e digitais, por meio de
tecnologias analdgicas e digitais) em um imbricamento de diferentes culturas (pré-digitais e
digitais - gamer, maker, dentre outras), constituindo-se em fendmenos indissociavels, redes que
interligam naturezas, técnicas e culturas. Assim, para Latour (1994), os hibridos emergem como
intermedi arios entre elementos heterogéneos — objetivos e subjetivos individuais e col etivos. Sao
formas que “ se conectam ap mesmo tempo a hatureza das coisas e ao contexto social, sem,
contudo, reduzir-se nem auma coisa nem aoutra” (LATOUR 1994, p.11). Essaintermediacéo é
possivel, segundo o autor, pois tais elementos ndo sao estanques.

Por multimodalidade entendem-se distintas modalidades educacionais imbricadas - modalidade
presencial-fisica e modalidade online, podendo combinar: eletronic learning, mobile learning,
pervasive learning, ubiquitous learning, immersive learning, gamification learning e game based
learning (GBL).

A pervasividade e a ubiquidade pressupde que as informagdes estejam dispersas no espaco e has
coisas/objetos, vinculando espacos geogréficos e espacos digitais virtuais, e podem ser acessadas
por dispositivos moveis, conectados a redes de comunicagdo sem fio. Assim, podem potencializar
aaprendizagem situada, pervasiva disponibilizando ao sujeito informagdes “ sensivels’ ao seu
perfil, necessidades, ambiente e demais elementos do contexto de aprendizagem, em qual quer
lugar e aqualquer tempo. Nesse contexto, tecnologias de localizacéo (GPS, sistemas de
navegacdo, de localizacdo de pessoas); tecnol ogias de identificacdo (etiquetas RFID e QR Code,
marcadores); sensores, dentre outras, podem estar presentes em aplicativos diversos, games e
processos gamificados. A ubiquidade colabora paraintegrar os aprendizes a contextos de
aprendizagem e ap seu entorno, permitindo formar redes presenciais fisicas e digitais virtuais
entre pessoas, objetos, situagdes ou eventos. Em espacos configurados como ubiquo, as
interfaces, que propiciam ainteracdo humano-computador, tendem a desaparecer, pois a



computacdo esta “ embutida’, integrando cada vez mais as pessoas, 0s lugares e as coisas-objetos
(por meio de redes de comunicagdo que permitem o trafego de dados entre diferentes dispositivos
e redes espalhadas por prédios, ruas, carros, enfim, em toda a parte). Tornam-se praticamente
invisiveis, nos possibilitando utilizé-la quase sem pensar, assim como o fazemos com a energia
elétrica. (SACCOL, SCHLEMMER e BARBOSA, 2011).

Relacionada a mobilidade, a pervasividade e a ubiquidade estéo também a “realidade misturada”
e a“reaidade aumentada’, que combinam uma cena em espago geogréfico, vista por um sujeito,
com uma cena digital, sendo que, no caso da realidade aumentada, o digital acrescenta
informagdo a cena geografica ampliando-a, ou sgja, “aumenta a cena’, potencializando o
conhecimento a respeito de objetos, lugares ou eventos. Tanto a RM quanto a RA possuem
conceitos diferentes e diversos tipos de configuracdes, porém ambas consistem, basicamente, no
reconhecimento de um objeto, nomeado “marcador”, projetado em um ambiente geogréfico, uma
camera que capta esse objeto e um software especifico capaz de receber as informactes enviadas
pela cAmera, interpreté-las e projetar ainformaggo digital sobre o objeto do espago geogréfico. E
esse contexto tedrico que subsidiou o desenvolvimento do IVV, compreeendido como um game
hibrido, multimodal, pervasivo e ubiquo, que poder ser caracterizado como um ARG, Alternate
Reality Game.

5.INVINO VERITAS: O PROJETO E O GAME

A concepcéo e o desenvolvimento do IVV, se deu a partir do conceito de Living Labs ao incluir
diferentes atores humanos, no &mbito da pesquisa publico-privado (empresas - instituigdes-
parceiras, associagOes — ABED; academia - Ingtituto Federal de Educacéo, Ciénciae Tecnologia
do Rio Grande do Sul - Campus Bento Gongalves IFRS-BG e UNISINOS), na co-criaco
colaborativa do processo da pesquisa e inovacdo aberta que estava em curso, vinculado aum
determinado contexto territorial - municipio de Bento Gongalves. Essa co-criagdo envolveu
equipeinterdisciplinar e ocorreu em diferentes niveis do processo de pesquisa e inovagdo, desde
a exploracdo - mapeamento, experimentacao e avaliagao de ideias emergentes, cenérios
inovadores e artefatos, até a participagdo efetiva na concepcéo, desenvolvimento,
acompanhamento e aavaliagdo daideia, do conceito e do artefato tecnoldgico, desenvolvido. A
seguir descrevemos esse processo.

O projeto 1VV, tem inicio com a problemética e objetivos explicitados anteriormente, assumidos
também pelo IFRS-GB, em fun¢do de o projeto estar territorializado no municipio de Bento
Gongcalves e por sua expertise no foco inicialmente pensado para o projeto (enologia e quimica
do vinho). Em reunies com a gestdo e professores do |IFRS-BG, foi definido queo 1VV
abordariatambém as areas de Gastronomia e Historia, assim, foram indicados os seguintes
parceiros do ramo vinicultor e gastronémico, considerando o potencial turistico cultura e
caracteristicas especificas que individualizavam e evidenciavam o potencial de cada parceiro:
VinicolaMiolo, Vinicola Aurora, VinicolaDal Pizzol, Vinicola Larentis, Cave Geisse, Cantina
Canta Maria, Itallinni Biscotteria, Casa da Erva Mate, Casa da Ovelha e Casado Tomate.
Integraram o grupo de parceiros também a ABED e o proprio IFRS.

A partir daindicagdo iniciaram-se as visitas aos parceiros para apresentar o projeto e fazer o
convite. Na medida em que aceitavam compor o projeto, o método cartogréfico de pesquisa-
intervencdo erainiciado, com a exploracdo dos espacos, a partir dos quatro movimentos que
compde a aten¢do do cartégrafo - o rastreio, 0 pouso, 0 toque e o reconhecimento atento. O
rastreio (exploracéo/varredura dos espacos geograficos e online de cada uma das empresas-
parceiras, em busca de pistas - informagdes - para compreensdo dos processos), o0 togue (selecéo
das pistas geogréficas, pistas online e pistas vivas, paracompor as narrativa e as missoes), 0
pouso (zoom has pistas, escolha/definicdo da narrativa e do conceito de cada missao -



diferenciais no que tange a processos e produtos e a visitagdo aos espacos do local) e 0
reconhecimento atento (como o0 ARG vai funcionar?).

As pistas encontradas e transformadas em missfes, a partir dos movimentos que compde a
atencdo do cartégrafo, se constituiram como espacos integradores de aprendizagens nas éreas de
Enologia, Gastronomia, Quimica e Historia, entendidos como elementos para o desenvolvimento
da cultura e da cidadania. Nesse contexto, camadas informacionais foram relacionadas com as
memdarias pessoais e ou coletivas daimigracéo italiana, despertadas pel os sentidos, engajando os
sujeitos num mundo de sensagdes e descoberta cultural. Concluido esse primeiro ciclo do método
cartografico, deu-se inicio ao processo de desenvolvimento do aplicativo IVV.

A concepcdo do game IVV envolveu o desenvolvimento de um aplicativo ARG (Alternate
Reality Game) para dispositivos méveis, desenvolvido a partir do motor de jogo Unity. Esse
motor permite desenvolver aplicativos que podem ampliar a convivéncia para além do espaco
geogréfico e das tecnologias anal 6gicas, favorecendo o hibridismo, a multimodalidade, a
pervasividade e a ubiquidade, principalmente, por estar associadas a tecnologias méveis e sem
fio, realidade misturada e realidade aumentada. O 1VV faz uso de mecanicas e dinamicas
presentes em jogos do tipo MMORPG - Massive Multiplayer Online Role Play Game, possuindo
uma identidade visual com elementos caracteristicos da historia e cultura daimigraco italiana,
bem como elementos da producéo da uva e do vinho. O IVV esta disponivel tanto para o sistema
operaciona 10S quanto para o0 sistema operaciona Android. O jogador pode interagir com o
aplicativo em quatro idiomas. portugués, inglés, espanhoal e italiano.

O IVV possui umanarrativainicial organizada em trés atos, que pode ser acessada clicando em
um icone com o desenho de um pergaminho: 1° Ato Mitologia— Nesse ato, Baco, sensibilizado
pelo duro cotidiano dos seres humanos, presenteia a humanidade com a capacidade de produzir
vinho; 2° Ato Imigragéo Italiana - Nesse ato, a narrativa se desloca para os desafios e dificul dades
enfrentadas pelos imigrantes italianos durante o processo de imigracdo para o Brasil; 3° Ato Os
imigrantes em Bento Goncalves - O ato final da narrativa, representa como a dadiva de Baco, da
producéo do vinho e todos os elementos materiais e imateriais da culturaitaliana em Bento
Goncalves, foram capazes de gerar riqueza e prosperidade para os descendentes dos primeiros
imigrantes italianos que ocuparam essas terras. Essa narrativainstiga os jogadores arealizar as
missdes, que podem ser acessadas ao clicar sobre o icone do mapa. Esse mapa possui um layout
gue reproduz um mapa antigo da cidade, com icones que representam as vinicolas e espagos
gastrondmicos (parceiros) presentes no game e gque dao acesso as missies a serem realizadas.

Para apresentar cada uma das missdes, foram model ados trés personagens em 3D - Baco, nona
Francesca e o italiano Guiuseppe. Esses personagens déo continuidade a narrativa, instigando o
jogador arealizar as missfes, 0 que implicainteragir com a comunidade local, nos espacos da
cidade e do campo, na construgdo de uma trama de conhecimentos, distribuidos em doze missies.
Ao escolher um dos parceiros, o jogador abre uma tela onde € apresentado um resumo da misséo,
informacdes sobre o local (horérios de funcionamento, telefones de contato e etc) e uma cutscene
- um video que apresenta previamente o local damisséo que desgjarealizar. Além dessas
informaces, o jogador tem a possibilidade de clicar no icone “como chegar” que o direciona
para o Google Maps, onde recebe informagdes das rotas para chegar no local da missao
escolhida, pois, realizar a missao exige deslocamento fisico e geogréfico até o local onde ela
ocorre.

Ao chegar no local damissdo, o jogador precisa encontrar marcadores que contem “Pistas
Onling’ - em RM e RA ¢, "Pistas Vivas' - pessoas vinculadas ao local, referéncia sobre o
conhecimento necessario para desenvolver aguela missao. Assim, para dar inicio ao percurso do
game, o jogador precisa selecionar o icone dalupa e apontar para 0 marcador, realizando a



leitura. Nesse momento um dos personagens do game irainteragir com ele, conduzindo-o pelos
caminhos da missao. Nesses caminhos o jogador pode se deparar com vérias possibilidades que
véo desde interagir com uma pista viva, encontrar um produto especifico, provar algum alimento,
realizar alguma atividade especifica do local e etc.

Conforme o sujeito vai realizando as missdes ele vai ampliando seu nivel de EXP ou XP, ou sgja,
nivel de experiéncia (conhecimento). O game possui quatro niveis de experiéncia: humano, herdi,
semideus e deus. Para cada trés missdes concluidas o jogador amplia 0 seu nivel de experiéncia.
Ao redlizar as missdes o0s jogadores podem compartilhar as experiéncias, sentimentos,
descobertas, dar sugestdes, realizar criticas e interagir com outros jogadores em um grupo criado
no Facebook, que se constitui enquanto espaco colaborativo. Essas informagdes so analisadas
por um grupo de especialistas e podem vir a compor as novas versdes do game, de forma que os
jogadores podem tornar-se coautores.

Assim, o IVV se constitui num game hibrido, multimodal, pervasivo e ubiquo, que pode também
ser colaborativo, na medida em que os jogadores tem a possibilidade de se tornarem autores,
socializando as experiéncias de conhecimento construidas na interagdo com 0s espacos
geogréficos e digitais do game. O 1VV foi lancado e jogado durante no 21° CIAED-ABED eteve
também sua empiria para além da vinculaggo com as areas de enologia, gastronomia, quimicae
histéria, vinculada aimersdo do publico participante, na cultura e no turismo de Bento
Gongalves. O desgjo foi de que 0s sujeitos se sentissem instigados, provocados, curiosos,
engajados no aprender, e que isso pudesse acontecer de uma forma divertida.

6. DISCUSSAO DOSRESULTADOS E CONSIDERACOESFINAIS

O IVV surgiu pela necessidade de compreender o potencial do hibridismo, da multimodalidade,
da pervasividade e da ubiquidade, aliados aos games e a gamificacdo, na construcéo de novos
desenhos de educacgo (principa mente EaD), que inclui a cidade e 0 campo como espagos
integradores de aprendizagens, possibilitadores de experiéncias de conhecimento. Portanto, desde
a sua concepcdo teve a preocupacdo em propiciar ainteracdo das tecnologias digitais, com os
espacos geogréficos e acomunidade local A partir dessa necessidade, encontramos no conceito
de Living Labs e no método cartogréfico de pesguisaintervencdo, o suporte metodol gico parao
desenvolvimento da pesquisa.

Os dados produzidos durante a pesquisa, a partir do conceito de Living Labs e no movimento da
cartografia, registrados por meio de observacao participante, foto, dudio, texto e video digitais,
bem como entrevistas semi-estruturadas (transcritas com o uso do software Transana) foram
sistematizados e organizados em subsistemas de informagdes (com o auxilio do excel), conforme
contexto (concepcdo, desenvolvimento, acompanhamento e avaliagao — esse Ultimo envolvendo
testes, a observagao dos jogadores ao jogar e as entrevistas com jogadores e empresas-parceiras),
dos quais emergiram as categorias de andlise, submetidas ao software de andlise de dados NVivo.
As categorias foram divididas em categorias tedricas (actante, intermediério, traducdo, inscricao,
caixa-preta, espago-tempo, controvérsia, imersao, agenciamento, transformacéo, engajamento) e
categorias empiricas (curiosidade, novidade, inovacao, ludicidade, interacdo, aprendizagem,
estratégia, valorizagao).[3]

As categorias actante, intermediario, traducdo, inscri¢do, caixa-preta, espago-tempo, controvérsia,
surgem vinculadas aos diferentes contextos, o que evidenciaarobustez da TAR para auxiliar na
compreensdo dos dados, ao dar énfase a participagéo dos ndo humanos — objetos e quase objetos
(dispositivos moveis, o app IVV, diferentes objetos e os espagos geogréficos), nas relacoes
sociais, umavez que também interferem nos acontecimentos, na criacdo de significados —
atuando na esferareflexiva e simbdlica. Sendo que os diferentes actantes (AH - compreendidos



como todas as pessoas envolvidas durante o processo do game, o que inclui conceptores,
desenvolvedores, pesquisadores, professores, jogadores, empresarios, pistas vivas, dentre outros
€; ANH - compreendido como os objetos, sistemas, linguagens, lugares, dispositivos méveis,
marcadores, processos, entre outros,) foram identificados como produtores de movimento
associativo (relacbes), geradores de acdes, que “faziam fazer”, portanto, possuidores de agéncia,
evidenciando a perspectiva da“ simetria extensiva’ ou “ontologia plana’. A compreensdo da
perspectiva social se deu ao seguir os atores (cartografia) em suas associagoes e reassociacies
(constituidas enquanto movimentos némades, em contextos hibridos, multimodais, pervasivos e
ubiquos) formando redes.

As categorias imersdo, agenciamento, transformacao e engajamento, associados a perspectiva do
hibridismo, da multimodalidade, da pervasividade e da ubiquidade, foram evidenciadas nos
diferentes contextos, no entanto, mais efetivamente, durante os testes e, posteriormente,
acompanhando grupos de jogadores, onde foi possivel perceber, por meio da andlise dos dados
produzidos nos diferentes instrumentos, que 0 jogar proporcionou maior engajamento dos
jogadores, em funcdo da congruéncia entre os diferentes espagos que compunham o game
(aplicativo, locais geogréficos, pistas vivas), os quais foram tramados pela narrativa, que
instigava o conhecimento e a proximidade, seja com as tecnologias digitais, analdgicas ou com as
proprias pessoas. Nesse momento, em que se estabel ece uma afinidade comum ou rapport, um
continuum se apresenta, onde o jogador permanece completamente absorvido, imerso na situagéo,
modificando sua percepgdo sobre o tempo — estado de flow[4]. Essa perspectivafoi confirmada
pel os resultados encontrados durante as andlises das entrevistas, realizadas com os jogadores e
com 0s parceiros que acompanharam o processo. A multimodalidade ocorreu pelaintegracéo da
modalidade presencial fisica (quando o jogador precisa estar nas empresas parceiras afim de
encontrar as pistas que lhe permite desenvolver as missdes, 0 que envolve deslocamento
geografico) e online (a0 acessar 0 game, que € mobile, pervasivo e ubiquo e interagir no grupo
criado no facebook). O conceito de hibridismo se faz presente quanto: 1) a natureza dos espacgos,
2) apresenca, 3) atecnologia e 4) a cultura. No que se refere a natureza dos espacos: a narrativa,
por meio das missdes, implica na mistura dos espagos geograficos (locais das empresas parceiras
e IFRS-BG) edigitais (ainterface mobile do game e grupo no facebook). No que se refere a
presenca, pois o jogador esta fisicamente presente nos diferentes locais onde o0 game é jogado e,
deformadigital virtual nainterface mobile do game e, ainda, por meio de um perfil no grupo do
facebook, criado para 0 game. No que se refere as tecnologias ao envolver tecnologias anal 6gicas
como papel paraimpressdo dos marcadores, objetos presentes nas empresas parceiras e
tecnologias digitais como o préprio dispositivo mével, o game, o grupo no facebook, entre
outros. No que se refere a cultura, ao envolver sujeitos de uma cultura pré-digital e digital. Essas
categorias evidenciaram o potencial dos games e da gamificagao para pensar novos desenhos
educacionais incluindo uma nova forma de compreender os polos presenciais no contexto da
EaD.

As categorias curiosidade, novidade, inovacao, ludicidade, interacdo, aprendizagem, estratégia,
valorizag&o, surgiram da empiria, durante o desenvolvimento dos diferentes contextos acima
citados, evidenciadas principa mente nos momentos de interagéo com as empresas parceiras, por
meio dos registros em audio e video e das entrevistas semi-estruturadas e, na comunidade criada
no facebook parao 1VV, por meio dos registros em texto.

Quanto a metodologia utilizada, é possivel dizer que: 1) apartir do conceito de Living Labs o
processo, como um todo, foi experiencial (experimental+vivencial), no qual os sujeitos se
tornaram atores na co-criagdo do conhecimento e ndo somente observadores ou Usuarios,
imergindo num espago social criativo para conceber, projetar, acompanhar e avaliar a criacéo; 2)
apartir do método cartogréfico de pesguisa intervencdo, foi possivel identificar as quatro
variedades da atencdo do cartégrafo: rastreio (exploracdo — tendo a atencdo aberta— varredura do



campo), togque (foco na atencéo), pouso (campo se fecha, num zoom)e reconhecimento atento
(atitude investigativa sobre o pouso), no que se refere aos diferentes contextos.

Os resultados apontam gue as acdes e interaces entre atores humanos e ndo humanos foram
possihilitadas pelo IVV, por meio do hibridismo dos espagos geogréficos e digital, em um
imbricamento de diferentes culturas, legitimando-as. Nesse contexto, a multimodalidade conferiu
um caréter de continuidade e prolongamento das acdes e interacbes no tempo e no espaco, ao
possibilitar que a construcdo do conhecimento se desenvolvesse no imbricamento da modalidade
presencial com a modalidade online, por meio do game pervasivo e ubiquo, que envolveu
missOes jogadas em diferentes pontos da cidade e que implicou na captura de informagdes do
ambiente/pessoas, bem como na captura e/ou producdo de informagdes geolocalizadas, utilizando-
se da realidade misturada e da realidade aumentada, além dainteracdo no grupo criado no
Facebook para compartilhamento da experiéncia entre jogadores. Essa construgdo nos gjuda a
compreender que o hibridismo, a multimodalidade, a pervasividade e a ubiquidade favorecem a
constitui¢do de espacos de convivéncia, que legitimam diferentes atores humanos e ndo humanos,
no processo de aprendizagem, incluindo a cidade e suas socialidades.

Assim, retomando as motivacdes, a problemética e 0s objetivos que nos levaram ao
desenvolvimento do 1VV, narelacdo com os achados identificados na cartografia, € possivel
dizer que o processo, como um todo, fornece elementos para a criagdo de novos desenhos de
educacdo, principa mente vinculados a modalidade a distancia, ao trazer a perspectiva do
hibridismo, da multimodalidade, da pervasividade e da ubiquidade aliados aos games e na
gamificagéo, especialmente no que se refere ao seu potencial paratransformar informagdo em
experiéncia, instigando aimersdo, a agéncia e a diversdo, fundamentais ao engajamento dos
sujeitos no processo de aprendizagem. A presenca de espacos geograficos, necessarios a um
desenho de educagéo que pressupde o hibridismo, multimodalidade, pervasividade e ubiquidade,
se d& pela possibilidade de repensar o uso dos polos presenciais (exigéncialega naEaD),
inicialmente utilizados somente como espaco para solucionar dividas dos estudantes e aplicar
provas, para uma proposta que utilize esses polos, enquanto cidade-polo, paraampliar os
tradicionai's espagos de aprendizagem, por meio de novos desenhos metodol dgico e de préticas
pedagdgicas, e porque ndo dizer, de curso, que envolva os games e a gamificacdo, por meio do
desenvolvimento de missdes que pressupde interagir com os locais e pessoas “pistas vivas’, em
busca de informacfes necessérias ao desenvolvimento da missdo, ampliando assim o nivel de
EXP, ou sgja, conhecimento. Desenhos como esse podem minimizar o distanciamento entre as
préticas pedagogicas, e aforma como os sujeitos aprendem, considerando os meios com os quais
interagem, incluindo a cidade e o campo também como espacos integradores de aprendizagens,
possibilitadores de experiéncias de conhecimento.
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1

Os polos presenciais fisicos sdo utilizados somente como espago para solucionar dividas dos estudantes EaD e redlizar provas, no
entanto, por estarem geograficamente no espago das cidades, poderiam ser melhor aproveitados, para ampliacéo dos atuai s espagos
dedicados a educagéo, considerando a potencialidade e variedade de fontes de informagdes existente numa cidade, incluindo a prépria
cidade e seus habitantes (ver conceito de Bibliotecas Vivas).

* Considerando movimentos como o “Games for Change”.

[3] Em func&o do limite do nimero de péginas nédo serd possivel detalhar cada uma das categorias, portanto, a discussio dos
resultados sera realizada a partir de agrupamentos das categorias tedricas e empiricas.

[4] Flow é um termo do inglés que significafluir. O estado de flow é um conceito presente na obra do psicélogo hingaro, Mihaly
Csikszentmihalyi e se refere aum estado de consciéncia, no qual o sujeito estd em imerso em uma determinada atividade,
desenvolvendo energia, foco e engajamento. E um processo de experiéncia 6tima em que o sujeito sente-se, simultaneamente, de
maneira cognitiva, eficiente, motivado e feliz, operando com plena capacidade.
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