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No contexto atual, onde ferramentas de capta¢do, armazenamento e processamento
de dados tornaram-se ubiquas, e onde o compartilhamento de conteddo em
ambientes digitais é parte integrante do cotidiano, os letramentos digital e midiatico se
fazem necessarios para os cidadaos. Organiza¢c@es de impacto internacional em
pesquisa, como a UNESCO, recomendam sua insercdo em curriculos e politicas
publicas, visando impulsionar processos de educacéo alinhados ao modelo social
contemporéneo em ascenséo.

O conceito de educacéo disruptiva (Meira, 2013) dialoga com esta questéo, propondo
um modelo que rompe com o formato tradicional de aprendizagem. Entretanto, o
processo tradicional de ensinar ainda esta baseado em modelos industriais,
fundamentado em metodologias e influéncias ineficientes para a constru¢do da cidadania
desejada atualmente. Na formacao de professores, é preciso valorizar a experiéncia e a
experimentacgdo, o desenvolvimento de competéncias em informacéao e tecnologias
digitais, as atitudes maker, a criatividade e a inovagao, destacando-as no processo de
desenvolvimento profissional do educador.

Virginia T. Souto e Rogério J. Camara (org.). Anais do Il Seminario de Pesquisa 63
em Design, Tecnologia e Sociedade. Brasilia: Programa de P6s-Graduagdo em
Design da Universidade de Brasilia, pp. 63—68, 2016.



Leila A. M. Ribeiro, Gabriel L. Chaves, Palloma R. G. Santos, Pamela C. M. Corréa . Curiouser Explorer: narrativa e
gamificagdo como processos na formagéo de educadores

O Design thinking para educadores (IDEO, 2013) é uma proposta que pode contribuir
nesta mudanca da educacéo, pois organiza ferramentas, métodos e procedimentos para
a estruturacdo de propostas que atendam a necessidades especificas dentro de um
contexto estruturado.

Na presente proposta, € apresentado um estudo de caso sobre a criagcdo de um jogo
de tabuleiro, em formato de toolkit, com desdobramentos em transmidia, para auxiliar no
desenvolvimento de competéncias voltadas para a educagéo disruptiva e para o uso de
tecnologias da informacéo e da comunicagdo em contexto educacional.
Compartilharemos dados e experiéncias sobre duas etapas especificas: (a) a
organizacao geral do jogo; e (b) o detalhamento da criagdo de uma ferramenta, para
compreensao do processo.

Em 2016, um grupo transdisciplinar se apoiou nas questdes de educacao disruptiva e
do DT para criar um prot6tipo: uma caixa de ferramentas (toolkit) destinada ao processo
de letramento digital e midiatico de educadores. Usando estratégias de gamificagéo,
storytelling e transmidia, foi criado um jogo de tabuleiro com atividades online e offline,
desenhadas especificamente para facilitar o desenvolvimento de competéncias de
educacéo disruptiva. Baseado em uma pesquisa intitulada Curiouser Lab (Ribeiro, 2016),
0 jogo foi batizado como Curiouser Explorer.

A producao do toolkit foi dividida em eixos:

i. narrativa e gamificacao;

ii. transposicao e tratamento pedagdgico de conteudo;

ii. design;

.E.

producéao.

O projeto procurou associar uma estrutura de enredo as etapas do DT: Descoberta,
Interpretagéo, ldeacéo, Experimentacédo e Evolugéo. O jogo foi organizado em uma
estrutura modular ndo-linear, permitindo a expansao de temas e adaptacéao a diferentes
contextos. Cada modulo se destina ao desenvolvimento de uma competéncia especifica,
como curadoria de contelldo, movimento maker, colaboracgédo e inteligéncia coletiva etc.,
e se subdivide em ferramentas que contemplam as etapas do DT.

Utilizando alegorias narrativas, o projeto cria um enredo para cada médulo, de modo
a contextualizar a competéncia a ser desenvolvida e a criar pontes empaticas entre
usuario e contetdo (Chaves e Garrossini, 2015a, 2016b). Cada médulo é acompanhado
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por um conjunto de ferramentas, onde séo propostas atividades coletivas, que

contemplem as etapas do DT. Cada ferramenta possui uma versao online e outra offline,

permitindo a adaptacao para diferentes contextos.

A producao de ferramentas obedeceu ao fluxo abaixo, organizado sequencialmente

de acordo com os eixos de producdo anteriormente expostos:
1. Criacao de diretrizes narrativas para o0 moédulo;
2. ldeacao da atividade para desenvolvimento de competéncia;
3. Ajuste de conteudo e aplicacao de programacéo visual ao contelido;

4. Prototipagem e montagem das pecas fisicas.

Jerome Bruner (1991) e Sarah Worth (2008) teorizam sobre a dimensao narrativa
da cognicdo humana, e Jonathan Gottschall (2013) fala sobre a universalidade desta
dimensédo. Com base em suas pesquisas, optou-se por criar um enredo abstrato, que
amarrasse toda a estrutura do jogo. Neste enredo, Curiousix, uma personagem sem
género, é um(a) educador(a) que precisa viajar a realidades paralelas para coletar
experiéncias que permitam salvar 0 ensino em seu préprio mundo. Por isso, cada
modulo (ou mundo a ser visitado) representa uma competéncia a ser desenvolvida
através do DT, e conta com uma micro-narrativa que contextualiza e prepara as
atividades. Esta micro-narrativa fornece um norte para a proposi¢ado da atividade de
cada ferramenta, e também para a adaptacdo da programacéo visual, particular em
cada mddulo.

Durante o desenvolvimento do toolkit, foi possivel experimentar a potencialidade do
trabalho transdisciplinar e a flexibilidade do DT enquanto metodologia. Este se mostrou

bastante Util por organizar a imersdo em um tema em etapas sequenciais, algo
favoravel a criacdo de experiéncias de aprendizagem significativas. A estrutura do DT
também se mostrou flexivel a incorporacao de outras metodologias, como a

gamificacao e o storytelling, abrindo canais para a criagdo de vinculos empaticos entre

usuario e ferramenta, algo favoravel a criacdo de situacdes disruptivas de
aprendizagem. Ao final da criacdo do prot6tipo, o grupo reconheceu esta como uma
experiéncia inicial, percebendo que o fluxo de atividades, o enredo e outros elementos
podem ser amadurecidos em atividades futuras.
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