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RESUMO

Processos de producao de conhecimento em espagos coletivos envolve
0 campo da experimentacao e da vivéncia e a construcao de espacos de
pratica educativa-reflexiva. A questao que orienta este estudo é como
aprender e cuidar, orientados pelos direitos humanos, através de
praticas grupais? Deste enquadre, pretende-se debater sobre a
gamificacdo como ferramenta de mediagdo, metodologia ativa, valor
pedagogico e recurso de cuidado ético de si. Referenciados nos estudos
socioculturais destaca-se a centralidade dos processos de producéao de
significados, mediadas pelas experiéncias eu-outro cotidianas. A
pesquisa bibliografica é utilizada como referéncia para coletar dados na
revisdo da literatura. A gamificacdo atua na dinAmica do processo de
aprendizagem em Direitos Humanos, em praticas grupais e espacos
coletivos e, embora carece de mais estudos, apresenta-se como recurso
de dialogicidade na expansao da consciéncia quanto as condi¢des que
ampliam e/ou subtraem a dignidade humana, em desenvolvimento de
engenhosidades e criticidade, orientada a acao transformadora. Verifica-
se assim, a relevancia social do jogo na producédo de subsidios para a
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potencializacdo do debate, a implantacdo de politicas publicas e a
comunidade em geral.

Palavras chaves: Gamificagdo, Metodologia Ativa, Direitos Humanos,
Préticas grupais, Desenvolvimento humano

ABSTRACT

Processes of knowledge production in collective spaces involve the field
of experimentation and experience and the construction of spaces for
educational-reflective practice. The question that guides this study is how
to learn and care, guided by human rights, through group practices? In
this context, the aim is to debate gamification as a mediation tool,
pedagogical value and ethical self-care resource. Referenced in
sociocultural studies, the centrality of meaning production processes
stands out, mediated by everyday self-other experiences. Bibliographic
research is used as a reference to collect data in the literature review.
Gamification operates in the dynamics of the learning process in Human
Rights, in group practices and collective spaces and, although it requires
further studies, it presents itself as a dialogical resource in expanding
awareness regarding the conditions that increase and/or subtract human
dignity, developing ingenuity and criticality, oriented towards
transformative action. Thus, the social relevance of the game in
producing subsidies to enhance debate, the implementation of public
policies and the community in general can be seen.

Keywords: Gamification, Human Rights, Group practices, Human
development

A contemporaneidade atualiza e radicaliza o discurso autoritario
na manutencdo de processos de exclusdo-inclusdo perversa na
interseccionalidade (Collins & Bilge, 2020) de marcadores sociais como
raca, género, idade e territorios de existéncia, localizando os sujeitos em
espacos de isolamento como diferentes arranjos identitarios e
relacionais em restricao historica do desenvolvimento da agencialidade
(Brum; Barbato & Oliveira, 2019). Analisar a emergéncia e

transformagcao de significados de processos de exclusdo-inclusao
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perversa e seus desdobramentos em condicbes que ampliam e/ou

subtraem a dignidade humana, em desenvolvimento de engenhosidades
e criticidade, orientada a acao transformadora, situa este debate no
campo das praticas grupais e coletivas como espaco dialégico e de
poténcia de vida.

A andlise dos processos de producdo de conhecimento em
espacos coletivos envolve o campo da experimentacao e da vivéncia e
a construcdo de espacos de pratica educativa-reflexiva. Espacos
dialégicos, mediadas pelo debate sobre direitos humanos, geram
coproducao de conhecimento e, por conseguinte, possibilitam expanséo
de consciéncia critica e autonomia por meio de problemas e situacdes
cotidianas reais e a utlizagdo da gamificacdo, no contexto das
metodologias ativas, pode assim contribuir como estratégia de
aprendizagem e cuidado ético. A questdo que orienta este estudo é
como aprender e cuidar, orientados pelos direitos humanos, atraves de
praticas grupais?

A tecnologia tem desempenhado papel central no cotidiano e,
nesse contexto, a gamificacdo aparece como uma estratégia inovadora,
motivadora e eficiente que engaja uma diversidade de sujeitos que,
utilizando elementos caracteristicos dos jogos, em espacos que ndo sao
de jogos, favorecem gque outros cenarios se instituem como processo e
oportunidade de ensino-aprendizagem. Segundo Kapp (2013) a
gamificacdo é aplicacdo cuidadosa de todos os elementos dos games
gue potencializam a aprendizagem, auxiliando na resolugcédo de
problemas, através de zonas de contato eu-outro, fronteira intersubjetiva
de circulacao e troca dos conhecimentos.

A partir da ideia de Bruner (2004, p. 20) acerca dos “instrumentos
de organizacdo e de compreensdo dos mundos em termos
comunicaveis”, situamos a gamificagdo como ferramenta geradora de

producao de significados de si, do outro e do mundo, em co-

661



4

O\ j

Revista AMAzobnica, LAPESAM/GMPEPPE/UFAM/CNPq %ﬁf:vr}f‘“&
ISSN 1983-3415 (versdo impressa) - elSSN 2558 — 1441 (Versdo digital)

dependéncia de seus contextos sociais, que oportuniza a

negociabilidade de novas realidades. O sujeito imerso e situado em
intertextualidades (Gadamer, 1997) e interhistoricidades (Segato, 2012)
(re)significa e singulariza sua vida. No jogo, a cultura é produzida e
reproduzida em atos de fala cotidianos que orientam a acdo humana
sempre valorada, em ativo movimento de posicionamento e
reposicionamento, onde 0 sujeito se constitui em processos de
diferenciagdo. O encontro Eu-Outro gera contraposicdes e
ambivaléncias capazes de fomentar um espaco de audiéncia em
(com)posicdo de diferentes vozes e, portanto, de reflexividade
orientados a criatividade e inovacdes frente as questdes e dilemas da
vida.

Referenciados nos estudos socioculturais (Vygotsky, 1998;
Bruner, 2004; Valsiner, 2012) que destacam a centralidade dos
processos de producédo de significados, mediadas pela experiéncia e
vivéncia cotidiana, inferimos assim sobre processos de producéo de si e
do outro e suas transformacdes no tempo-espaco, considerando que a
realidade humana é sempre uma realidade simbodlica (Santana &
Oliveira, 2016). Espacos coletivos, mediados por jogos, podem atuar e
promover desenvolvimento humano. A gamificagio como recurso
utilizado no contexto das metodologias ativas favorece o pensar autoral
e tomadas de deciséo orientadas por posicionamentos éticos.

E no encontro das relagdes que construimos narrativas € somos
por ela afetados, no entanto, € necessario considerar que a participacéo
constitutiva dos contextos sociais na producgéo de si pode circunscrever
o desenvolvimento do Self, definindo limites de participacdo de cada um
no processo de significacdo e construcdo societaria. A questdo que
norteia este estudo é: como aprender e cuidar, orientados pelos direitos
humanos, através de praticas grupais em oficinas com intervencao

psicossocial? A pesquisa bibliografica sera utilizada como referéncia

662




\3
G, W M
Revista AMAz6nica, LAPESAM/GMPEPPE/UFAM/CNPq %’ff-_“"_"_‘fw
ISSN 1983-3415 (versdo impressa) - elSSN 2558 — 1441 (Versdo digital)
para coletar dados na revisdo da literatura, de modo a destacar a

gamificacdo como estratégia de producdo de conhecimento, de
aprendizagem e de cuidado de si e do outro, com a finalidade de

promover uma pratica cidada.

GAMIFICACAO COMO MEDIA(;AO DE APRENDIZAGEM VIVA E
PARTICIPATIVA

Os espacos coletivos com realiza¢do de préticas grupais (Pereira
& Sawaia, 2020) e oficinas de intervencao psicossocial (Afonso, 2006;
Afonso; Abade, 2013) podem atuar como espaco educativo-reflexiva
porque instaura-se como lugar potente de aprendizagens e, portanto, de
coproducao de conhecimento e como lugar de cuidado de si e do outro.
Atividades sustentadas sob a légica democrética e transformadora
oportunizam criticidade e cuidado enquanto recurso para o0
desenvolvimento pleno da personalidade e bem-estar. No contexto das
praticas de grupo, a gamificagdo pode atuar como recurso dialdgico
sobre direitos humanos, na promocdo de cidadania e de acdes
orientadas ao bem-comum. O bem-estar humano se concretiza em
contextos que prevalecem o bem comum como ato de conscientizagao,
criticidade e compromisso com o coletivo.

A partir da teorizagdo do modelo bidimensional de transferéncia
cultural proposto por Valsiner (2012) encontramos uma base de
sustentacdo nos estudos da psicologia cultural para inferir sobre a
producdo humana. Tal perspectiva situa o homem em relacdo de
reciprocidade com o0s contextos sociais, mediado pelo sistema
semiotico, de forma que ao empreender alguma atividade promove
mudancas e (re)cria realidades. Desta perspectiva 0 sujeito ndo se
apresenta como tabula rasa nem ser da esséncia, abre-se a uma
multiplicidade de reconstru¢cdes de mensagens em sua relacéo de troca

com o meio. A construgao cultural é “baseada na premissa de que, na
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transmissdo cultural do conhecimento, todos o0s participantes estéo

transformando ativamente as mensagens culturais [...] o papel ativo de
todos os participantes conduz a multiplos cursos de reconstru¢do da
mensagem” (Valsiner, 2012, p. 34). Espacos coletivos e praticas grupais
sdo constituidos em diadlogo e poténcia de vida (Pereira & Sawaia,
2020).

Espacos de préticas grupais e oficinas de intervencao
psicossocial (Afonso; Abade, 2013; Pereira & Sawaia, 2020) se
apresentam como estratégias de transformacfes e criatividade,
mediadas pela dialogicidade em contextualizacdes (Auer, 1996). As
praticas e oficinas sao espacos inclusivos, entendendo que a alteridade
é acontecimento e também condi¢do de produgéo de si;

[...] incluir a alteridade na compreensao do desenvolvimento humano
€ acatar que nao ha dialogo sem diferenca [...] ao produzir e negociar
significados em relacfes dialdgicas, o sujeito diverge, julga e avalia
0 outro, levando ao conflito e a solug@es criativas o que é essencial
para o desenvolvimento da condicdo humana” (Santana & Oliveira,
2016, p. 20).

A gamificacdo, nestes contextos, possui valor pedagogico e é
recurso de cuidado ético de si e do outro. Apresentando-se como uma
ferramenta na é&rea da saude, educacdo, acdes comunitarias e
ambientes de trabalho que mobilizam e agenciam informacéo,
reflexividade, significados afetivos e vivéncias relacionadas a diferentes
temas de interesse comum. Acao realizada em conjunto e mediadas pelo
dialogo-problematizador e pela compreensédo que cada sujeito possui de
sua realidade e de suas proprias necessidades possibilitam
transformacdes qualitativas de si e da realidade.

Praticas grupais, mediados por recursos ludicos e reflexivos,
podem promover inclusdo e dialogicidade projetando mudancas com

base na compreensédo coletiva de um determinado contexto por
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envolverem processos decisérios participativos e colaborativos.

IntervencBes criativas coletivas e potencialidades comunitarias
fortalecem espacos e seus sujeitos, criando fluxos solidarios,
apropriagdo do que € publico e reconhecimento de individualidades,
constituindo-se, portanto, como um lugar educador, saudavel e digno
(Afonso, 2015). O campo das praticas grupais tem uma intencionalidade
direcionada ao cuidado e a potencializagdo da vida para o
desenvolvimento de um sujeito livre e criador de si (Pereira & Sawaia,
2020).

A utilizacdo de instrumentos dialégicos como 0s jogos ndo se
resume e/ou atua como entretenimento, embora indispensavel, mas
como abertura ao dialogo que oportuniza a producdo de uma
compreensdao de cuidado e desenvolvimento humano. A préatica grupal e
a gamificacdo podem orientar um olhar ético-estético-politico para o
cotidiano, de modo a romper com a banalizacdo e naturalizacdo de
modos de ver, sentir, pensar e se emocionar, através do confronto com
a diferenca. Jogos podem disparar conversas e promover mudancas na
perspectiva da metodologia ativa. A interatividade possibilita
desenvolvimento da cognicdo mediada pela criatividade e imaginacéo e,
mediados por jogos, € possivel simular a vida real localizando o sujeito
como autor-ator de sua historia. A utilizacdo deste recurso em préticas
grupais, seja em contextos de saude seja em contextos de educacéo
formal e nado-formal, através de oficinas e praticas coletivas podem
contribuir, portanto, na identificacdo e mudanca de relacdes e contextos
gue violam os direitos humanos.

O processo de intervencédo psicossocial (Afonso, 2006; Afonso &
Abade, 2013) implica na producdo de um saber conjunto como campo
de aprendizagem viva e participativa a fim de (re)ver verdades. Espacos
coletivos compreendem sujeitos-participantes que atuam de modo ativo

e intencional, em contextos sociais diversos, com énfase na andlise das
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estruturas, das relagdes sociais e do cotidiano. A oficina inclui trés

dimensdes: a dimenséo psicossocial ao considerar a leitura sobre
processos de comunicacdo, em contextualizagdes, bem como praticas
discursivas e projetos de mudanca de identidades e posicionamentos; a
dimenséo do cuidado ético de si e do outro visto que ha abertura para
considerar os investimentos, as intengdes e desejos que orientam acoes
e forjam relacbes, em especial quando consideramos que os direitos
humanos apresentam-se no campo das proposi¢cdes éticas, portanto,
para além do campo juridico possui eficacia simbdlica tangenciado pelo
bem comum; e a dimensdo educativa-reflexiva pois que trata-se de
espaco potente de informagao e producéo de conhecimento orientados
a inovacoes. Articula-se, ent&o, trés dimensoes: psicossocial, cuidado
ético de si e espaco educativo-reflexiva que se retroalimentam e
promovem abertura ao desenvolvimento humano.

Assentados na ética dialdgica (Sobral, 2013) assumimos o
compromisso de préticas que desnaturalizam os fenbmenos como
fundamentos puramente biolégicos, dicotbmicos e lineares para
configurar como totalidade dinamica, complexa e aberta. estabelecer
espacos e seus recursos com foco em mudancgas sociais implica
considerar a alternancia de enderecamento-responsividade frente o
outro, para cultivo de sensibilidades e inovagdes (Valsiner, 2012) que
lanca o sujeito a sua prépria humanidade e a humanidade do outro.

O homem é constituido por diferentes vozes, o que garante
diversidade, plasticidade e desenvolvimento humano. Necessario
considerar que recursos disponiveis culturalmente em scripts de vida
(Fivush, Habermas, Waters & Zaman, 2011) e expectativas orientam
gualidades e/ou caréncia de articulagdo semidtica em funcdo da
diversidade e/ou uniformidade arquitetbnica dos encontros em
contextualizagcdes (Auer, 1995; Lima, 2015) O deslocamento entre

contextos sociais, em atos de fala (Gillespie, 2006), gerados e que geram
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diferentes modos de socializacdo, desenvolvem diferentes graus de

reflexividade indicando dependéncia e independéncia simultaneas entre
subjetividade e situacdes especificas. A coexisténcia de vivéncias de
vulnerabilidade e protetoras, em contextos adversos, canaliza ora
relacbes de poder desiguais ora emergéncia de praticas culturais
genuinamente novas e inclusivas. Esta Udltima é a condicdo para
producéo de estabilidade e senso de si, em processos de mudancgas.

O uso da gamificacdo tem consonancia e geram processos de
reflexividade enquanto transformacdes qualitativas de si, do outro e
mundo, pois que tange a valorizacdo do sujeito como ser de
agencialidade em seu processo de educacéo e cuidado. Apresenta-se,
entdo, como uma estratégia de cuidado e espaco pedagdgico
reconhecendo a subjetividade e a diversidade de formatos para lidar com
situacdes conflitantes e desafiadoras da vida diaria. Espacos de praticas
grupais potencializam modos de cuidado de si e do outro através da
manipulagdo de recursos artisticos, dindmicas, jogos e outros canais
porque favorecem a expressividade e reflexividade. Assim, processos de
reflexividade, mediados por espacos de ludicidade e interatividade,
orienta e é orientada pela circularidade e interdependéncia entre a
experiéncia vivida e producdo-atualizacéo de significados (Rosa, 2015),
possibilitando e fortalecendo estratégias de enfrentamento-coping como
autorregulacdo (Valsiner, 2012) e gerenciamento em situacoes
cotidianas adversas que ultrapassam conhecimentos existentes ou
experiéncias vividas (Souza, 2019).

Reflexividade é experiéncia incorporada de consciéncia autoral,
tecida na dialogicidade, no cultivo moral e hermenéutico sobre si e as
condicbes de vida (Rosa, 2015). A histdria desenvolvimentista da
reflexividade esta entrelacada com a diferenca e a criatividade em
perspectivas, é qualidade determinante da agéncia do sujeito que produz

significado para agir no mundo e ao mesmo tempo redefinir contextos
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(Glaveanu, 2015; Awards & Wagoner, 2015). Mover-se entre

perspectivas cultiva a alterndncia discursiva, como principio de
desenvolvimento reflexivo orientado a organizagéo, autorregulacéo,
planejamento e acao criativa. Dindmicas reflexivas entre posi¢cfes ator-
observador/eu-outro desfaz a dicotomia passividade-atividade na
producédo de novas sinteses em posicionamentos ético-estético-politico.
A reflexividade nos leva a olhar para a nossa prépria posicao a partir do
ponto de vista do(s) outro(s) (Glaveanu, 2016).

Reflexividade esta comprometida com as for¢cas que oportunizam
transformacdes, entre imaginacao e criatividade. Ser criativo, enquanto
gualidade de reflexividade, depende n&o apenas reconhecer a
alteridade, mas também de desenvolver habilidades para agir sobre o
que se apresenta diferente ao ‘eu’ e usa-la em situacdes concretas da
vida (Marsico; Ruggieri & Salvatore, 2015) para producdo de solucdes
para as adversidades, barreiras de distingbes e despotencializag&o-
anulacao do ser.

O desenvolvimento da reflexividade gera possibilidades de
rompimentos de barreiras epistemoldgicas. A multiplicidade e o
movimento de encontros sociais 0 constituem como experiéncia ético-
estética, localizando o sujeito como ser encarnado, ser de relacdo e
historicidade. A emergéncia de novidade “esta estritamente relacionada
a processos de oposicdo, contradicdo e integracdo, no qual a
contraposicdo € construtivamente usada para atingir niveis mais
elevados de inovagado” (Hermans, 2001, p.82). Deste enquadre, nos
distanciamos de uma leitura positivista para ir em direcdo a uma leitura
interpretativa de forma que a cultura é “tratada como um texto que os
participantes leem para sua prépria orientacdao” (Bruner, 2004, p. 9).
Defende-se o movimento dialético e dialégico dos fenbmenos sociais,
onde o sujeito se situa como reprodutor e produtor de realidades.
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A rede conceitual e metodolégica do trabalho encontra-se

assentada em fornecer suporte a cogestdo de coletivos através do
dialogo e da interagdo, orientado a producdo de sujeitos autorais e a
producéo de valor de uso de conhecimentos e contextos de existéncia.
A roda de conversa situa o olhar na horizontalidade para uma articulacao
de saberes e praticas para expansao da “capacidade das pessoas para
lidar com informacdes, interpreta-las, compreender a si mesmas, aos
outros e ao contexto, em consequéncia, pretende contribuir para o
desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes, lidar com conflitos,
estabelecer compromissos e contratos, ampliando, enfim, a
possibilidade de agdo dessas pessoas” (Campos; Figueiredo; Pereira
Junior & Castro, 2014), de modo a operar mudangas nas dimensdes do

poder, do conhecimento e do afeto.

O USO DA GAMIFICAQAO EM PRATICAS EDUCATIVA-REFLEXIVA
EM DIREITOS HUMANOS

A expressdo e concretizacdo do bem comum esta inscrita no
campo dos direitos humanos e, portanto, na promoc¢ao da cidadania. O
bem comum pressupde garantia de acessos a bens socioculturais,
politicos e econémicos, 0 que inclui considerar os recursos materiais
basicos para uma vida boa e o reconhecimento-participagdo da pessoa
na vida coletiva. Mas, deste lugar ndo ha 4&libis possiveis para a
indiferenca e naturalizacdo dos acontecimentos e processos de
exclusdo-incluséo perversa que estruturam e organizam a sociedade
atual.

O bem-estar comum € o oposto de uma vivéncia de precarizacfes
simbolicas e concretas. A percepcdo do estado de bem-estar esta na
codependéncia das condic¢des e situacdes de vida das pessoas; reflete,
portanto, a geografia local, a cultura e as circunstancias ecoldgicas. Ao

situar 0os espacos coletivos como lugares potentes de cuidado de si,
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localizamos o sujeito frente ao dilema liberdade<—responsabilidade,

enquanto sujeito de intencionalidade, na conquista, permanéncia e
resisténcia para garantia das segurangas socioassistenciais e promogao
de sua condi¢do de saude.

A concretizacado dos direitos no cotidiano das pessoas depende
do desenvolvimento econdémico e sociocultural. Inserimos assim, o
debate dos direitos humanos e sua violagdo como fenbmeno que sé
pode ocorrer no campo das relagbes humanas, portanto um fenémeno
cultural. A centralidade deste debate encontra-se inscrito na producéo e
reproducdo de praticas de exclusao-incluséo perversa, entendendo que
estas praticas estdo associadas a negacao das necessidades basicas e
dos direitos humanos, orientando formatos de socializacdo e
consciéncia. Inserir a subjetividade na leitura do fenbmeno néo significa
institui-la como Unica instancia, a fim de psicologizar o fenbmeno, mas
como possibilidade de compreender o que leva “os homens a aderir ou
a resistir a um sistema totalitario” (Crochik, 2008, p. 299).

O campo dos direitos humanos requer considera-lo em sua
complexidade, visto que introduz a dimenséao politica, ética e filoséfica
para a compreensao e a producao histérica do que é dignidade humana
(Afonso & Abade, 2013). Assim, o desenvolvimento de praticas grupais
com foco nos direitos humanos requer considerar o contexto de
emergéncia de seus significados e concretizacdes, pois se trata de uma
producédo sécio-historica entre resisténcias e opressdes. A producao de
si orientada a cidadania emancipatéria envolve, segundo Afonso e
Abade (2013), a consciéncia do direito a ter direito. Conquista esta que
s6 pode acontecer em espacos constituidos na e pela inclusao social e,
portanto, no reconhecimento da alteridade como constitutiva do sujeito
ativo e no pertencimento dos sujeitos como participantes conscientes e

criticos.
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O que é desvelado entre o direito e sua aplicabilidade é uma

sociedade que néo se constitui como garantidora dos direitos humanos,
pois que constatamos dificuldades e desafios na concretizacdo das
estratégias que estejam em consonancia com a implementagdo de
praticas de inclusdo social (Costa & Damasceno, 2012). Resultado de
um processo socio-histérico entre o poder hegemonico e contra
hegemaonico verifica-se a coexisténcia de leis que consolidam espacos
emancipatorios de dignidade humana e a prevaléncia de praticas e
relacbes mediadas por violacbes de direitos a integridade fisica,
emocional, mental e espiritual. Praticas que estruturam e organizam uma
sociedade marcadamente desigual e excludente como o Brasil.
Os direitos humanos séo uma ferramenta de protecao ao cidadao
e segunda o Organizacdo das Nacbes Unidas constituem garantias
sociopoliticas, juridicas e econdmicas que protegem individuos e grupos
de atos de violacdes de seus direitos e que, portanto, atentem contra a
integridade e a dignidade humana (ONU, 1948). O Brasil é signatério dos
mais importantes tratados internacionais de direitos humanos. Assim,
assume destaque no plano Juridico, politico e social na construcao e
organizacdo de 6rgdos e mecanismos ao se responsabilizar na
implantag&o de agdes voltadas ao campo dos Direitos Humanos.
Importante destacar que a finalidade de promover educagcéo em

Direitos Humanos estd na base da construcdo de uma sociedade
inclusiva e democrética. Deste modo,

[...] sua finalidade é mudar condutas para criar praticas sociais, €

formar o sujeito de direitos para atuar em consonancia com uma

cultura de respeito ao outro. Esse processo deve pautar-se em trés

esferas principais: a) informacdo e conhecimento sobre direitos

humanos e democracia; b) valores que sustentam os principios e a

normativa dos direitos humanos e atitudes coerentes com eles; c)

capacidades para pdr em pratica com eficacia os principios dos
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direitos humanos e da democracia na vida diaria (Soares & Cosrta,

2023, p. 472).

Direitos Humanos sao certidées de nascimento, sao alimentos,
escolas, trabalhos, casas, cidades acessiveis, € liberdade de ir e vir; é
direito a memoria e a verdade; é liberdade de expressao, de crenca e
culto, € auséncia de violéncia e protecdo da vida e da dignidade humana
(Brasil, 2010). Praticas inclusivas ampliam a compreensao de processos
de violagéo de direitos, posicionamento critico e participacdo coletiva e
emancipacao para conducdo de movimentos legitimos de reivindicacao
(Bissoto, 2013). Neste contexto, 0s jogos podem atuar como
“ferramentas que quando utilizadas para tratar do tema Direitos
Humanos podem proporcionar experiéncias que despertam sentidos e
emocodes, desenvolvendo senso critico e reflexdo” (Soares & Costa,
2023, p. 481).

Souza e Coelho (2023) introduzem a tematica dos Direitos
Humanos como ética da vida e, portanto, um campo de lutas e
tensionamento entre o bem-estar comum e a sociedade do desempenho
e da otimizacdo. A defesa € pelos direitos humanos como condicéo
essencial da existéncia humana, onde estdo em jogo a concretizacao da
justica, da igualdade-equidade e da liberdade como expressédo da

diversidade.

GAMIFICACAO COMO VALOR PEDAGOGICO E RECURSO DE
CUIDADO ETICO DE S

Espacos educativos-educativos orientados ao debate dos direitos
humanos, através dos jogos, podem favorecer modos de socializacdo e
mudancas de consciéncia nos/pelos coletivos, inseridos em diferentes
contextos. A gamificagdo funciona como ferramenta de aprendizagem
orientada ao desenvolvimento integral da personalidade enquanto valor.

A ética encontra-se aqui ancorada na centralidade da questdo humana,
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nos principios que regem a condi¢do humana compreendendo o homem

como ser social e historico e, portanto, produtor de culturas em sua
radical diversidade.

O ser humano, em atos de fala, cultiva perspectivas (Gillespie,
2006, Glaveanu, 2016) entre processos de quebra de comunicacdes e
negociacdes intersubjetivas como possibilidade de posicionamento
ético-estético-politico. Ato de conscientizacdo e compromisso com 0
coletivo, considerando que a producdo do sujeito nos processos de
interacdo, em contextos sociais especificos, € condicdo de
singularizacdo. Viver é um ato de criacdo, portanto estético, uma
invencdo humana instaurada na ética dialdgica (Sobral, 2013). A
utilizacédo da gamificacdo em préticas grupais gera reflexividade e assim
expansao do self em formacdao, resisténcia e emancipacdo do sujeito,
ato criativo que inclui e conserva o saber dos participantes para ‘novos
comecgos’ (Day & Goddard, 2010), alicercados no valor da dignidade
como condi¢do humana. A coproducdo de conhecimento faz-se entre
compartilhamento e negociacédo dos diferentes usos e apropriacdes do
espaco coletivo; revelando sua “multifuncionalidade, (...) como ato
politico, reivindicagao, festa, ludico e improviso” (Loboda, 2016, p. 37)
tornando-o arena de confronto com o diferente.

O agir em conjunto, forjado pelo didlogo em interacdes, podem
produzir novas compreensofes (Day & Goddard, 2010). A fronteira entre
eu-outro, publico-privado, em presenca-auséncia de interlocutores, em
negociacbes multiplanos, apresenta-se como lécus de emergéncia da
subjetividade. espacos coletivos oportuniza narrativas emancipatorias
(Oliveira &Sartriano, 2014) como desenvolvimento potencial de
criatividade. A “criatividade [...] esta presente sempre que a imaginagao
humana combina, muda e cria algo novo” (Mozzer & Borges, 2008, p. 2).
Entende-se criatividade como uma agao que 0s sujeitos se movimentam

entre diferentes posicdes, integrando e diferenciando perspectivas,
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produzindo imaginativamente novas ac¢des com menor ou maior

reflexividade. Condicdo esta, em funcdo da relacdo entre
restricdes<possibilidades, acessibilidades—impedimentos no uso e
participagdo dos recursos concreto-semibticos, em circulacdo, no
contexto em gue o sujeito esta imerso (Gillespie, 2006, Valsiner, 2012).
A imaginacao gera criatividade e, assim, expande a experiéncia humana
desencadeada por rupturas e quebras de significacdo, em encontros
com o outro.

O processo de imaginacao, no encontro com a alteridade, pode
orientar rotas alternativas de vida e encontra-se aliado a cinco aspectos
de desenvolvimento (Zittoun & Gillespie, 2016): pode fazer parte de uma
esfera de experiéncia na vida cotidiana como imaginar um copo de agua
fresca para suportar a sede em um tempo de calor extremo devido as
mudancas climaticas; pode ser a atividade principal dentro de uma
determinada esfera de experiéncia como a leitura de um livro
autobiogréafico onde a narrativa insurgente conduz o leitor a diferentes
aventuras e emocdes; pode ser 0 que conecta ou relaciona duas esferas
de experiéncias como receber o reconhecimento pela execucao de um
projeto com impacto social mas que ainda se experiencia os desafios
de sua propria implantacdo; pode ser a fronteira entre pontos de
ambivaléncia mas que permite vislumbrar novos caminhos e por fim
pode realmente desempenhar um papel importante e central no
surgimento de novas esferas de experiéncias, muitas vezes, distais
como elaborar sonhos em realidades.

A imaginacdo € um processo cognitivo complexo, socialmente
desenvolvido, que potencializado no momento do jogo € usado para se
desprender do concreto e gerar mundos possiveis. Assim, gera
processos de criatividade e oportuniza solug¢des inventivas de problemas
cotidianos e abstratos. Diante das demandas sociohistérica e

institucionais, os participantes em dialogo se veem diante a tarefa de
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(re)descreverem suas historias. Processos de reflexividade envolvem

imaginagéo e criatividade como possibilidades de inovagéo e tomada de
decisdo engenhosas e criticas como estratégias de enfrentamento a
situagOes adversas.

Processos que oportunizem autoria de pensamento e
emancipacao € a ponte para o debate inclusivo de diferentes segmentos
historicamente segregados da sociedade, centrados no imperativo
dialégico, promovem aprendizagens e orientam posicionamentos ético-
estético-politico. Entre diferentes vozes e contextos especificos qualifica
a si e a situacado em valor de dignidade, equidade e sensibilidade. Se
posicionar entre intertextualidades implica considerar e reconhecer as
ideias<>valores dos sujeitos envolvidos no debate. Reconhecer o
protagonismo de cada sujeito em sua trajetoria de vida requer abertura
para apreciar as possibilidades plurais de participacéo a nivel local.

A gamificacdo é “um fenbmeno emergente que pode ser
amplamente aplicado nos distintos campos, uma vez que a metodologia
e a linguagem dos jogos sdo populares e eficazes, sobretudo na
resolucdo de problemas que fazem parte do cotidiano das criancas e
adolescentes” (Soares & Costa, 2023, p. 468). Promove e medeia
atividade, em um contexto comum, com a finalidade de motivar a
participacdo de todos os envolvidos. Caracterizados como jogos
pedagogicos tém como objetivos desenvolver a autoconfianca; ampliar
a autonomia, estimular a criatividade e a afetividade, conduzir a
construcdo do conhecimento e a aprendizagem significativa.

A gamificagdo apresenta-se como, entdo, como uma tecnologia
social para aprendizagens e desenvolvimento em diversos contextos,
um meétodo participativo e colaborativo capaz de transformacao social
orientados a autonomia e senso de comunidade. Trata-se da
concretizagdo de um espago politico pedagdgico, onde a “gamificagéo

se enquadra como uma tecnologia, desenvolvida a partir de uma série
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de processos que transformam contextos da vida real em jogos com

utilizacdo de elementos ladicos, logicos, dinamicos, narrativos e
cooperativos” (Machado; Dullius; Hopp & Garcia, 2023, p. 324). Esse tipo
de tecnologia pode apresentar solugdes para inclusdao e melhoria de
condicOes de vidas, através de uma compreensao ampliada a respeito
dos direitos e dispositivos de cuidado de si e do outro. Fundada na ética
e no respeito a dignidade, as tecnologias sociais potencializam
movimentos sociais capazes de gerar conhecimentos:
[...] praticos, como o entendimento de participacdo, organizacéo e
unido; politicos, como a compreensao de seus direitos; culturais,
como a percepcgao de identidade do grupo; reflexivos, como a no¢ao
de suas praticas produtoras de saberes; e éticos, dada a ideia de
principios, como a divisdo, o bem comum e a cooperacao (Machado;
Dullius; Hopp & Garcia, 2023, p. 335).
Destaca-se assim, a relevancia social do jogo na producdo de
subsidios para implantacdo de politicas publicas e para a comunidade

em geral.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A gamificagdo como ferramenta na dindmica do processo de
aprendizagens em Direitos Humanos, em préticas grupais e espacos
coletivos, embora carece de mais estudos, apresenta-se como facilitador
na compreensdo desta tematica e sua identificagdo nas vivéncias e
experiéncias do cotidiano das pessoas. A gamificacdo atua como
ferramenta que desperta a curiosidade, melhora a compreensao e
promove a motivacdo e o engajamento em debates que abrangem o
meio ambiente, o respeito a liberdade e a diversidade através de uma
reflexdo ética, uma vez que envolvem tomadas de deciséo,
posicionamentos e concepcdes de causas e efeitos dos atos

enderecados aos outros.
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A gamificacdo como ferramenta propria dos tempos modernos,

era que impde desafios quanto a real garantia de acessibilidade a bens
e recursos socioassistenciais, pode funcionar como elo de relagdo entre
as iniquidades e as resolucbes de conflitos se aplicado na logica da
inclusdo social. A crise climatica, o aguecimento dos oceanos, as
desigualdades sociais, o0s altos indices de desemprego, o0s
deslocamentos de grandes massas de pessoas pelas guerras e fome
podem ser indicativos de uma crise paradigmatica, onde esta em jogo a
necessidade de construcdo de outros modos de viver, se relacionar e
ocupar o planeta.

Referenciados na ética dialégica, o estar-com em espacos
coletivos, faz da convivéncia humana presentificar-se respeitosa e
acolhedora de multiplas formas de ser e estar no mundo. Os espacos
precisam ser ocupados por vozes e corpos plurais como dos povos
tradicionais, ambientes de trabalho, territérios de existéncia periféricos
bem como reconhecidos e acolhidos no campo das politicas da saude,

assisténcia e educacao, entre outros.
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