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RESUMO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo (TIC)
podem ser apropriadas em diversas areas, incluindo o
contexto da Educagdo Ambiental e Turismo da Natureza
(EATN). Este artigo descreve uma atividade gamificada
movel numa aula online para estudantes da unidade
curricular TIC da Licenciatura EATN, da Escola Superior
de Educagéo de Santarém (ESES), Portugal. A convite
da docente titular da turma e partindo dos pontos de
interesse sinalizados pelos estudantes previamente, o
docente brasileiro elaborou um roteiro turistico online
personalizado no Google Maps utilizando a metodologia
de Projetos de Aprendizagem Gamificados (PAG). Os
estudantes participaram remotamente da atividade
gamificada sobre a Lagoa das Sete Cidades, Agores, com
recurso aos seus computadores e smartphones. Durante
a atividade os estudantes construiram aprendizagens
ludicas, historicas e ambientais do percurso interagindo
com pistas em Realidade Aumentada (RA) e QRCodes,
finalizando com a utilizagéo destas pistas em um desafio
final. Como resultados destaca-se a apropriagdo das
TIC e elementos de gamificacdo para a aprendizagem
de conceitos relevantes ao curso e disciplina e a
competéncia de conhecer e avaliar criticamente as TIC
em projetos EATN.

Palavras-chave: Gamificagdo; Aprendizagem; Educa-
¢ao Ambiental; Tecnologias Digitais; Projetos de Apren-
dizagem Gamificados.

ABSTRACT

Information and Communication Technologies (ICT) can
be appropriate in several areas, including the context of
Environmental Education and Nature Tourism (EATN).
This article describes a mobile gamified activity in an
online class for students of the ICT course unit of the
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EATN degree at the Escola Superior de Educagao de
Santarém (ESES), Portugal. At the invitation of the class
lecturer and based on the points of interest flagged
up by the students in advance, the Brazilian lecturer
created a personalized online tourist itinerary on Google
Maps using the Gamified Learning Projects (GLP)
methodology. Using their computers and smartphones,
the students participated remotely in the gamified activity
about Lagoa das Sete Cidades, Azores. During the
activity, the students collected and built playful, historical,
and environmental information about the route using
clues with augmented reality (AR) and QR codes, ending
with using these clues in a final challenge. The activity
results include the appropriation of ICT and gamification
elements for learning concepts relevant to the course
and subject and the competence to know and critically
evaluate ICT in EATN projects.

Keywords: Gamification; Learning; Environmental Edu-
cation; Digital Technologies; Gamified Learning Pro-
jects.

INTRODUCAO

A Educagdo Ambiental (EA) desenvolve o
carater social dos individuos na interagao com
a natureza e os outros, promovendo uma pos-
tura critica e responsavel em relagdo ao am-
biente e equilibrando consumo e preservacao
de recursos naturais (Azevédo, 2014). O Tu-
rismo da Natureza (TN) € um veiculo para a
EA, orientado para uma percepcao ampla da
realidade, reconhecendo diversas aprendiza-
gens que dialogam com a imprevisibilidade da
vida. A pratica da EA € o que distingue o TN de
outras formas de turismo (Hintze, 2009).

A Escola Superior de Educacido Santarém
(ESES) oferece a Licenciatura em Educacao
Ambiental e Turismo de Natureza (EATN)
que forma profissionais capazes de interpre-
tar e preservar o ambiente, contribuindo para
o desenvolvimento sustentavel. Para que os
estudantes conhegam as TIC ou Tecnologias

Digitais (TD) em seus percursos pessoais e
profissionais, no 2° semestre do 1.° ano da
Licenciatura é oferecida a Unidade Curricular
(UC) Tecnologias de Informagao e Comunica-
¢ao, para que os estudantes se apropriem dos
conceitos e evolugdo das TD e sejam capa-
zes de explorar, utilizar e avaliar adequada-
mente TIC na EATN em suas futuras profis-
sbes (ESES, 2024).

Na area educacional, a gamificagdo con-
siste em utilizar estilos, estratégias e elemen-
tos dos games, como mecanicas, dinamicas,
personagens, narrativas e regras em contexto
nao game, engajando os sujeitos na resolugao
de problemas (Ziechermann & Cunningham,
2011; Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

A gamificagdo € adotada em diferentes are-
as, niveis e contextos, como marketing, nego-
cios e estratégia militar. Na educacao. pode
ser adotada a partir de duas perspectivas: a
partir da persuasao, baseado em recompensa,
ou na perspectiva do empoderamento, estimu-
lando a colaboragao e cooperacédo dos envol-
vidos (Schlemmer, 2014; Schlemmer, Chagas
& Schuster, 2015).

A gamificacdo € metodologicamente con-
templada nos Projetos de Aprendizagem Ga-
mificados (PAG), que origina-se na confluéncia
das metodologias de Projetos de Aprendi-
zagem (Fagundes, Magada & Sato, 1999), e
Projetos de Aprendizagem baseado em Pro-
blemas adaptada ao ensino superior (Schlem-
mer, 2001, 2002), do método cartografico de
pesquisa-intervencdo, adaptado enquanto
pratica pedagogica (Schlemmer, 2014, 2015;
Schlemmer & Lopes, 2016) e do conceito e
elementos de gamificacdo (Schlemmer, 2014,
2016; Schlemmer, Chagas & Schuster, 2015).

Neste artigo descrevemos a atividade gami-
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ficada Descobertas e Aprendizagem na Lagoa
das Sete Cidades, na perspectiva das TIC e
gamificacdo enquanto cooperagdo e empo-
deramento e abordagem metodoldgica dos
PAG. A partir de areas turisticas em Portugal
indicadas previamente pelos estudantes com
a tecnologia Miro®, esta atividade envolve
um roteiro turistico personalizado no Google
Maps relativo a Lagoa das Sete Cidades, Ago-
res, com a participacao online' dos estudantes
utilizando computadores e smartphones.

O roteiro aborda aspectos histéricos, cultu-
rais e ambientais da regido por meio de infor-
magdes espalhadas em pistas com Realida-
de Aumentada (RA) e QRCodes ao longo do
percurso, finalizando com o uso das pistas na
avaliacao final.

O objetivo da pesquisa € promover aspec-
tos historicos e culturais, fauna e flora locais
e cuidados ambientais no ambito da EATN e,
simultaneamente, a apropriagdo das TIC no
aspecto pedagdgico, através de uma atividade
pedagdgica gamificada baseada na metodolo-
gia Projetos de Aprendizagem Gamificados no
ambito pedagogico da EATN.

REFERENCIAL TEORICO

O TN possibilita acoplar principios da EA as
praticas turisticas, ajudando a desenvolver nos
individuos maior cuidado com os espacos na-
turais, protegidos ou ndo, durante as férias, no
cotidiano e no seu local de residéncia perma-
nente. No TN, deixa-se de preparar os locais
visitados para o turista e se passa a preparar
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as pessoas para conhecer os locais (Mendon-
¢a & Neiman, 2005). A EA contribui para socie-
dades sustentaveis por meio do turismo, cons-
cientizacado ecolégica e mudanga de atitudes
e formas de acado. Praticas de EA melhoram
a qualidade de vida e preservam recursos na-
turais e culturais, promovendo mudangas so-
ciais, governamentais e empresariais.

As TIC ou TD vao além de simples ferra-
mentas, sendo apropriadas para problematizar
contextos, promover a aprendizagem e impul-
sionar inovagdes (Schlemmer, 2020). Devem
ser vistas como tecnologias da inteligéncia,
pois externalizam, modificam e amplificam
fungbes cognitivas humanas, como memoria
(bancos de dados), imaginagao (simulagdes
e games), percepc¢ao (Realidades Virtual, Au-
mentada e Mista) e raciocinio (Inteligéncia Ar-
tificial e Redes Neurais) (Lévy, 1993; Schlem-
mer, 2020).

Um dos principais desafios educacionais é
engajar os estudantes nas atividades. Diver-
sas estratégias sdo usadas pelos docentes,
como a gamificagdo, que utiliza elementos de
design de jogos (mecanicas, dinamicas, per-
sonagens, narrativas e regras) em contextos
nao ludicos para resolver problemas e promo-
ver a aprendizagem em diferentes contextos
(Ziechermann & Cunningham, 2011; Deterding
et al., 2011; Kapp, 2012).

Embora baseada em jogos, a gamificagao
na educacdo visa a aprendizagem, n&o ape-
nas a diversao, utilizando légica e estratégias
dos games. A gamificagdo melhora a motiva-
¢ao, apropriagao do conhecimento e desen-
volvimento de habilidades, tornando a apren-

1. Embora esta atividade tenha sido desenvolvida com os estudantes online, a mesma apresenta possibilidade de
ser desenvolvida no modo presencial fisico, hibrido ou OnLIFE (Floridi, 2015; Schlemmer, 2023).

Copyright ©2024 Video Journal of Social and Human Research 3(2), ago./dez. (2024).

B



”: > viDEO JOURNAL oF SOCIAL ano HUMAN reEseARCH

dizagem prazerosa e eficaz (Fardo, 2013;
Schlemmer & Marson, 2013; Machado et al.,
2015, Schlemmer et al., 2017).

A narrativa, ao unir elementos e dar coerén-
cia a gamificagdo, apresenta a historia e insti-
ga o engajamento, aumentando a imersao e a
conexao emocional (Bonfim et al., 2023; Caro-
lei & Schlemmer, 2015; Morgado, 2022; Kapp,
2012). Apresentada por diferentes meios,
como mestre de cerimbnia, audio, video, texto
ou jogador, a narrativa cria uma trama coesa,
estabelece o cenario, mantém a integridade Iu-
dica, proporciona significado e enriquece a ex-
periéncia dos participantes (Lima et al., 2023).

Na perspectiva persuasiva dos games, o
comportamentalismo € estimulado por pontos,
rankings e recompensas. Ja na perspectiva do
empoderamento promove-se a cooperacgao,
colaboracéo, criatividade e autonomia dos es-
tudantes. A visao epistemoldgica interacionis-
ta-construtivista-sistémica considera as TD e
a gamificagdo como oportunidades para criar
espacos de aprendizagem, como os Projetos
de Aprendizagem Gamificados, desenvolvi-
do pelo Grupo de Pesquisa Educacéao Digital
Unisinos/CNPQ (GPe-dU) e composto por 3
etapas interconectadas (Schlemmer, 2018),
descritos a seguir.

METODOLOGIA

Nesta pesquisa adotou-se metodologia qua-
litativa e exploratéria, com o objetivo de conhe-
cer aspectos histéricos, culturais e ambientais
da Lagoa das Sete Cidades, nos Agores para

promover praticas EATN. A abordagem utiliza-
da foi a de Projetos de Aprendizagem Gami-
ficados (PAG) (Schlemmer, 2018), originada
na confluéncia das metodologias de Projetos
de Aprendizagem (Fagundes, Macada & Sato,
1999) e Projetos De Aprendizagem Baseado
em Problemas adaptada ao ensino superior
(Schlemmer, 2001, 2002), do método carto-
grafico de pesquisa-intervencédo (Schlemmer,
2014, 2015; Schlemmer & Lopes, 2016) e da
gamificacéo (Fardo, 2013; Schlemmer, 2014,
Schlemmer, Chagas & Schuster, 2015).

Figura 1 - Etapas da Metodologia de Projetos
de Aprendizagem Gamificados (PAG)

Fonte: Schlemmer (2018)

A metodologia PAG visa criar praticas peda-
gogicas eficazes em contextos e problemati-
cas atuais, utilizando games/gamificacéo para
gerar impacto social, valorizar contextos como
espacos de aprendizagem e promover coope-
racao (Schlemmer, 2018).

Pre-Concept?

Nesta etapa ocorre a identificacdo das vi-
véncias e experiéncias prévias dos estudan-

2. Foram mantidas as denominagdes originais da autora Schlemmer (2018) na caracterizagao das etapas dos PAG.
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tes, a leitura do contexto, identificacdo de
problemas a resolver, o que se sabe sobre o
problema, o que falta saber, onde buscar as
informacdes para solucionar o problema e o
planejamento (Schlemmer, 2018).

Neste trabalho, os estudantes foram aus-
cultados e indicaram as areas turisticas que
tinham interesse em explorar com recurso a
plataforma Miro® (Figura 2). Selecionou-se o
local Lagoa das Sete Cidade, Agores, propon-
do aos estudantes a realizacdo de uma trilha
num mapa online (Google Maps) por meio da
leitura de pistas em QRCode e RA (app AR-
Loopa), conhecendo no percurso a historia, a
cultura e a fauna/flora locais.

Constatou-se, por observagao, que os es-
tudantes ja conheciam a localizagdo dos Ago-
res, e possuiam conhecimentos de utilizagao
basica da internet e dispositivos méveis; con-
tudo nem todos sabiam utilizar aplicativos de
QRCode e RA ou seguir o mapa online, sendo
orientados pelos docentes nesse sentido.

Figura 2 - Locais de interesse turistico
referidos pelos estudantes na plataforma Miro

Fonte: os autores (2024)

Concept

Esta etapa envolveu a definicao do objeti-
vo a ser alcangado, o tema e competéncias/
habilidades/ conceitos a serem mobilizadas,
ambiente, interface, mecanicas e dinamicas,
emocdes, acompanhamento e avaliagao, in-
vestimentos necessarios, dificuldades e os re-
sultados esperados (Schlemmer, 2018).

O objetivo desta atividade gamificada foi co-
nhecer os aspectos histéricos, culturais e de
natureza da regidao da Lagoa das Sete Cida-
des, promovendo praticas EATN por meio da
apropriagao das TIC e da gamificagao.

A aprendizagem dos estudantes envolveu
mobilizar competéncias digitais envolvendo a
leitura de codigos em QRCode e RA, utilizan-
do como ambiente e interface seus proprios
dispositivos moéveis, ndo sendo necessarios
investimentos, pois tomou-se o cuidado de
escolher aplicativos gratuitos. A avaliagao re-
alizou-se por via de observacgao direta relati-
vamente aos comportamentos dos estudan-
tes durante a atividade e na sua capacidade
de resolucdo dos desafios em QR e RA, bem
como o formulario respondido coletivamente
ao final e capacidade dos estudantes em re-
solver a atividade final.

Desenvolvimento

Esta etapa envolve a narrativa, interface,
personagens, ambiente, animagdes, mecani-
cas, dindmicas e regras. Acautelou-se o facto
desta atividade consistir num primeiro contato
com a turma e, com 2,5h disponiveis para a
concretizacdo da mesma, em que 40 minutos
foram utilizados para contextualizar a ativida-
de com a turma.
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Na Introducao/Contextualizagdo, realizou-
-se a apresentagao dos estudantes, e do do-
cente brasileiro, invertendo a ordem tradicio-
nal (professor/estudante), enfatizando, assim,
o protagonismo discente. A seguir, apresen-
tou-se os objetivos da aula: “construir’ conhe-
cimento sobre gamificacdo e TD na EATN e
as TIC utilizadas para tal, e ndo “adquirir’ ou
“transmitir’ conhecimento, ja que este nao
se encontra pronto e, portanto, ndo pode ser
“transmitido” nem “adquirido”, mas construido
por cada estudante na interacdo com o espaco
de aprendizagem, TIC e colegas/professores.

Depois, clarificou-se o conceito de gamifi-
cacao nao é game e TIC/TD nao é (sé) com-
putador, sendo que as TIC podem promover
0 engajamento, a imersao e a aprendizagem.
Explorou-se os conceitos de narrativa (histéria
que envolve, conecta e da sentido a gamifi-
cacao), mecanicas (componentes basicos e
regras da gamificagdo, aquilo que é possivel
fazer), e dindmicas (as interagcbes (imprevi-
siveis) do(a) jogador(a) com as mecanicas,
aquilo que o jogador efetivamente faz e que
traz resultados unicos).

Finalizou-se com alguns exemplos praticos
de apropriagao das TD em ambito da EATN e,
em seguida, os estudantes foram convidados
a acessar o link que os levou a ilha dos Agores
e a Lagoa das Sete Cidades, local da gami-
ficagdo (Figuras 3, 4 e 5). Os estudantes vi-
sualizam a Lagoa das Sete Cidade (Figura 6)
e acessam o endereco® que levaria ao mapa
online e ao ponto 1 (Figura 7) onde a aventura
comecaria.

3. Disponivel em: https://bit.ly/4cG3xN;.

Figuras 3,4 e 5 - Ilha dos Agores e Lagoa
das Sete Cidades no mapa

Fonte: Google Mapas (2024)

Copyright ©2024 Video Journal of Social and Human Research 3(2), ago./dez. (2024).
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Figura 6 - Tela inicial da gamificagao

Fonte: os autores (2024)

Ao clicar no Ponto 1 do mapa, os estudantes
e docentes reunem-se virtualmente no café La-
goa Azul, com um momento de boas-vindas e
orientagdes de como instalar os aplicativos de
QR e RA (Figura 8) para a leitura dos codigos
com os desafios no percurso. Cada QRCode
ou RA apresenta fotos do local em diversas
datas (Google Maps) tarefas, desafios e orien-
tacdes do que fazer, como buscar e guardar
informagdes uteis posteriormente.

Figura 7 - Mapa online da gamificagéao

Fonte: os autores (2024)

Figura 8 - Informacdes apresentadas ao
selecionar cada ponto do mapa
(aqui o Ponto 1)

Fonte: os autores (2024)

No ponto inicial € apresentada aos estudan-
tes a narrativa, que da sentido a gamificagao.
A mesma foi construida pelos autores alinha-
da com as informagdes disponiveis em sites
oficiais dos Agores e do governo portugués,
explicando a origem das Sete Lagoas.

Na ilha de Sdo Miguel, arquipélago dos Agores,
no meio do Oceano Atlantico, havia um reino com
sete cidades prdsperas, cujas ruinas estao hoje
soterradas. Numa destas cidades vivia uma linda
princesa de olhos azuis que, ao invés de pala-
cios, adorava a vida na natureza, passear pelos
campos verdejantes, molhar os pés nas ribeiras e
admirar a beleza natural de vales e montanhas...

Neste trajeto pela regidao da Lagoa das Sete Ci-
dades, vocé sera desafiado a aprender a conhe-
cer e preservar melhor a regido. Lembre-se: cada
resposta certa ajudara a convencer o rei a permi-
tir que sua filha e o pastor vivam juntos para sem-
pre, fazendo com que as aguas da Lagoa Azul e
da Lagoa Verde se juntem em uma s6 e o casal
possa, enfim, viver junto (Lima & Pedrosa, 2024).

Orienta-se os alunos a ler o QRCode, procu-
rar e anotar o cédigo e ir para o Ponto 2- Casa
de Cha O Poejo - onde aprendem sobre esta
planta endémica da ilha e suas propriedades.

Copyright ©2024 Video Journal of Social and Human Research 3(2), ago./dez. (2024).
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Cada ponto marcado no mapa contém um tex-
to com as informagdes e que orienta sobre o
que fazer, bem como os desafios (Figuras 9,
10, 11, 12 e 13), conectados a tematica EATN
e TIC.

Figuras 9, 10, 11, 12 e 13 - Informagdes,
imagens e desafios do Ponto 2 da trilha
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Fonte: os autores (2024)

No total, o percurso compreende 7 pontos
na trilha, em cada um deles os estudantes
aprendem sobre a fauna, a flora, a historia e a
cultura do local:

e Ponto 1 — Inicio — Café Lagoa Azul, em
Sete Cidades: os estudantes preparam
seus materiais (smartphones e aplicativos)
e conhecem a narrativa;

e Ponto 2 — Casa de Cha O Poejo: os estu-
dantes constatam as diferengas arquitetoni-
cas pela analise das diferentes fotos tiradas
pelo Google Maps desde 2013, aprendem
sobre o cha poejo, endémico da regiao, e
coletam a primeira pista;

e Ponto 3 — Canal das Lagoas: os estudan-
tes aprendem sobre as cores das lagoas e
sua relagdo com a profundidade da agua,
bem como conhecem a fauna local em RA,
recebendo dicas relativas a preservacgao e
coleta e descarte do lixo turistico;

e Ponto 4 — Picnic Volta do Salto: os es-
tudantes observam passaros da regiéo, e
ouvem seu canto com recurso a RA, cole-
tando diferentes pistas;

Copyright ©2024 Video Journal of Social and Human Research 3(2), ago./dez. (2024). b
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e Ponto 5 — Miradouro Lagoa do Santiago:
os estudantes observam a flora e os fungos
e aprendem a importancia da preservagao
florestal, coletando pistas;

e Ponto 6 — Miradouro do Cerrado das Frei-
ras: ultimo ponto do percurso, tem uma vista
privilegiada do percurso realizado e da La-
goa das Sete Cidades. Apds “descansarem”
os estudantes sdo convidados em equipes
(duplas ou trios) e testarem seus conheci-
mentos respondendo a questdes sobre a
trilha percorrida, em formulario disponibili-
zado online no link https://bit.ly/3xLUYKD. A
ultima questao € a criagdo cooperativa de
um projeto que utilize TIC e Gamificagao,
tarefa da UC;

e Ponto 7 - Fim (bdénus) - Ruinas do Ho-
tel Monte Palace: os estudantes reunem as
pistas coletadas e dirigem-se ao hotel Mon-
te Palace, construido na ilha e abandonado.

Ali, o ultimo desafio, em formato QRCode,
leva a um arquivo online com o prémio pela
atividade realizada. Ao ser lido, o QRCode
apresenta a seguinte mensagem:

Vocé coletou todos os itens e pistas indicados no
percurso? Algumas delas eram pistas falsas, mas
as que sao importantes serao solicitadas a seguir.
Ela fornecera a senha para vocé chegar ao tesou-
ro, e poder ajudar o principe e a princesa.

Vamos la: Pegue o numero do Café Lagoa Azul,
some ao numero coletado na Casa de Cha O Po-
ejo e diminua 29. Agora, subtraia do resultado o
valor resultante da divisdo do numero coletado no
Picnic do Salto por 10. O resultado é a sua senha
para abrir a recompensa final no arquivo que esta
no link https://bit.ly/3XJwgfp Use essa recompen-
sa para convencer o rei a deixar o pastor e a filha
ficarem juntos. Nesse dia, a Lagoa Azul e a Lagoa
Verde serao uma so! ( Lima & Pedrosa, 2024).

Para abrir o arquivo online, o estudante pre-
cisa realizar uma operagao matematica com
as pistas coletadas para chegar na senha
(1989) que abre o arquivo - sendo esta senha
também o ano em que o hotel foi abandonado
na ilha pelos proprietarios. Ao abrir o arquivo
online, os estudantes deparam-se com a re-
compensa (Figura 14) final da atividade.

Figura 14 - “Recompensa” escondida no
desafio final

Fonte: os autores (2024)

A abertura do arquivo com a recompensa €
uma forma de avaliar o desempenho do estu-
dante no percurso, pois, se ele nao coletou as
pistas indicadas, faltardo elementos para que
ele possa chegar a “recompensa” (Figura 14),
estimulando, assim, a participagao. As respos-
tas ao formulario respondido online no ponto 6
do percurso também pode ser uma avaliagao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Através de observacao participante, consta-
tou-se o bom grau de engajamento que a ga-
mificagdo Lagoa das Sete Cidades provocou
nos estudantes. Apesar de n&o terem uma to-
tal clareza prévia que gamificagdo néo € um
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game, o interesse da turma foi amplificado
pela perspectiva de se engajarem na atividade
gamificada, o que comprova a perspectiva de
Ziechermann e Cunningham (2011), Deterding
et al. (2011), Kapp (2012), Schlemmer e Mar-
son (2013), Schlemmer (2015) e Schlemmer
et al. (2017).

Observou-se que € possivel engajar e trans-
formar os ambientes de aprendizagem por
meio de metodologias e praticas envolvendo
a gamificacdo. Contudo, construir essas ati-
vidades demanda tempo e planejamento por
parte dos docentes, pelo que se recomenda
uma analise prévia dos sistemas de ensino
onde serao apropriados. A Metodologia PAG
(Schlemmer, 2018) surge como alternativa aos
professores, pois facilita a construgao de seus
projetos. A apropriacdo do modelo PAG em
nas etapas Pré-Concept, Concept e Desenvol-
vimento auxilia os professores, especialmente
aqueles menos experientes com gamificacao,
a estruturar os elementos fundamentais da ga-
mificagdo. O Pré-Concept revela-se essencial
ao ouvir os estudantes na leitura do contexto,
compreender suas experiéncias prévias, o que
precisa ser feito e onde buscar as informagodes.

Ao auscultar os pontos de interesse dos es-
tudantes possibilitou que os mesmos fossem
envolvidos no projeto desde seu inicio. Ciente
do que os estudantes ja sabem e o que ne-
cessitam aprender, € possivel ao professor di-
recionar mais adequadamente os objetivos da
aula. Assim, juntar o interesse discente pela
Lagoa das Sete Cidades com a perspectiva da
UC Educacédo Ambiental e Turismo da Natu-
reza com a criagdo da atividade pedagdgica
gamificada possibilitou que os estudantes se
apropriarem nao so6 do contexto histérico, cul-
tural e ambiental da regi&o visitada, como tam-
bém das possibilidades pedagdgicas das TIC,

> vibeo JourNaL oF SOCIAL ano HUMAN reseArcH

tais como o uso do Google Maps, QRCode e
RA (app Arloopa).

Os estudantes se ajudaram entre si na reso-
lugdo dos desafios. A “recompensa” final teria
0 mesmo valor e significado se um, dois ou 30
estudantes chegassem até ela, e esse aspec-
to cooperativo, do tipo ganha-ganha, é bastan-
te relevante no contexto pedagagico.

A narrativa construida trouxe elementos re-
levantes e coerentes com o contexto, ou seja,
as lagoas e a lenda em torno de seu surgi-
mento. Observou-se o envolvimento dos estu-
dantes com a narrativa ao longo da realizagao
dos desafios e, além do engajamento inicial,
os elementos fisicos e naturais encontraram
reflexo na narrativa, gerando significado, co-
nexao emocional e enriquecendo a experién-
cia, como postulam Kapp (2012), Bonfim et al.
(2013), Carolei e Schlemmer (2015), Morgado
(2022) e Lima et al. (2023).

Assim, a atividade Lagoa das Sete Cidades
conseguiu conectar conceitos e habilidades ja
trabalhados na UC com novas aprendizagens
sobre gamificagao e TIC usadas no desenvol-
vimento e pratica, contribuindo para a forma-
cao profissional e cidada qualificada, critica e
autbnoma desses estudantes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia gamificada demonstrou-se
um elemento motivador e engajador dos es-
tudantes na aprendizagem. O aspecto coope-
rativo dos desafios na experiéncia gamificada,
promoveu a colaboracédo entre os estudantes
sem gerar competicao e a narrativa proporcio-
nou conexao emocional, enriquecendo a ex-
periéncia. Além de reforgar conceitos ja abor-
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dados no curriculo da disciplina, a gamificagao
introduziu novos aprendizados tanto no uso de
tecnologias quanto nos conceitos EATN, con-
tribuindo para a formacao dos estudantes.

A metodologia PAG foi relevante na estru-
turacdo dos elementos essenciais da gami-
ficagdo, pois possibilitou incorporar ideias e
sugestdes dos estudantes. Esse auxilio é fun-
damental para docentes que estdo a entrarem
contacto com gamificagao e que ainda nao do-
minam os processos gamificados inteiramen-
te. Recomendamos a continuidade, dentro da
UC, do projeto cooperativo esbogado pelos
estudantes no ultimo ponto da trilha.

Embora esta atividade tenha sido desenvol-
vida com os estudantes no formato online, &
possivel apropria-la nos modos presencial fisi-
co, hibrido ou OnLIFE (Floridi, 2029; Schlem-
mer, 2022, 2023), na qual todos os estudantes
participam da experiéncia, independentemen-
te da forma de presenca na atividade.

Assim, sugerimos que estudos futuros
aprofundem a perspectiva do desenho e de-
senvolvimento de gamificagbes baseadas na
metodologia PAG enfocando a imersao e a
perspectiva da Educacdo OnLIFE e amplian-
do, assim, conhecimento em TIC e gamifica-
¢ao em todos os espacos de aprendizagem.
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