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RESUMO

O presente relato contempla uma experiéncia vivenciada ao longo do componente curricular
Novas Tecnologias e Educagio a Distincia no Ensino de Lingua e Literatura de Lingua
Inglesa, ocorrida no primeiro semestre de 2023. O projeto foi desenvolvido entre margo e junho
do referido ano, com estudantes de Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa e Literaturas, da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB). A motivagio para a execugdo da proposta surgiu
ap6s reflexdes sobre o contexto educacional atual, com énfase nas particularidades do ensino
de lingua inglesa, sendo elas: o desinteresse de muitos aprendizes ao ndo perceberem a neces-
sidade de estudar uma lingua estrangeira em um pais em que ela nio é oficialmente falada;
praticas ainda centradas no docente e contetido gramatical, que sdo pouco atrativas em uma
realidade na qual o contato com a lingua inglesa pode ser feito por meio de recursos tecnolégi-
cos diversos, de maneira dinimica e imersiva. Nesse sentido, por acreditar que as transforma-
¢oes na educagio bdsica perpassam também a ressignificagdo da formacio inicial docente, de
maneira que os discursos nio fiquem apenas em elucubragoes tedricas, mas ressoem também
no chio da sala de aula, pensou-se a gamifica¢do como uma forma de promover priticas peda-
gogicas que instiguem uma postura ativa e critica do professor em formagio e, futuramente, em

seus aprendizes.

1 Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Caetité (BA), Brasil; https://orcid.org/0000-0003-3424-1067;
keumendes@hotmail.com.
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JUSTIFICATIVA

Vivemos em uma sociedade significativamente marcada por transformagdes vinculadas ao
uso das tecnologias digitais conectadas a internet. Para Kenski (2012), essas mudangas nas
préticas sociais sdo pertinentes, uma vez que o surgimento de novas tecnologias interfere di-
retamente na forma como pensamos, agimos e sentimos, implicando o surgimento de mani-
festagoes culturais diversas. Tais transformagdes, ainda segundo essa autora, alteram também
o modo como percebemos e abordamos aspectos politicos, econdmicos e educacionais.

Essa sociedade, denominada por Pimentel (2015) e Santaella (2013) de cultura digital,
¢ caracterizada pela dinimica das comunica¢des em rede, propagacdo de informagdes e con-
teddos diversos, exposi¢io constante e autoria, tendo o suporte basilar das tecnologias digitais
da informagio e comunica¢io (TDIC).

Embora o uso das TDIC venha promovendo altera¢des em nossas formas de comunicar,
relacionar, acessar contedidos e construir saberes, o que se percebe é que muitas dessas mudan-
¢as ainda ndo alcangaram as nossas institui¢des de ensino, criando uma lacuna entre o que se
vivencia dentro da escola e o contexto fora dela.

A utilizagdo desses recursos, com énfase aqui no celular conectado a internet, tem fa-
vorecido o acesso a informagdo e a interag¢do com diferentes formas de linguagem, suscitando
a necessidade de repensarmos as priticas educativas e as formas de ensinar e aprender que,
até entdo, tém sido adotadas. Isso porque temos disponivel uma diversidade de recursos que
oferecem contetdos de diversas naturezas, com interfaces dinimicas, divertidas, intuitivas e
interativas, as quais nos levam a questionar o potencial motivacional das préticas tradicionais,
consolidadas na institui¢do escolar hd séculos.

Partindo do pressuposto de que as mudangas sociais devem ocorrer em frentes diversas,
repensar a estrutura da escola, de maneira que esta ndo fique alheia as demandas sociocul-
turais do seu tempo, perpassa repensar o contexto de formagio de professores, destacando a
importincia de preparar esses profissionais para uso das TDIC em praticas pedagdgicas mais
dindmicas e interativas, condizentes com o perfil dos aprendizes da cultura digital.

Cabe destacar que a mera adogio de recursos tecnolégicos considerados modernos nao
implica novas formas de ensinar e aprender, devendo haver modifica¢ées nas concepgdes pe-
dagégicas (Coscarelli; Ribeiro, 2011), de modo que a gamificagio é percebida aqui como
alternativa promissora para instigar processos de ensino-aprendizagem de inglés mais dina-

micos e eficientes. Em consonincia com essas ponderagdes, Santos (2021, p. 32) salienta que:

Repensar a formacao é relevante para que ndo ocorra uma mera mecanizagao do ambiente escolar com
a montagem de laboratérios providos de equipamentos de lltima geragéo, sem, no entanto, preparar

alunos, professores e a prépria instituicdo como um todo para o uso significativo de tais recursos.

Nesse sentido, a proposi¢io deste projeto de gamificagio vinculado a formagdo docen-
te e operacionalizado ao longo do Componente de Novas Tecnologias se justifica pela ne-

cessidade de promover experiéncias tedrico-priticas com o uso das TDIC ainda durante a
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licenciatura, evitando que ocorram divergéncias entre os contextos de formagio e 0 momento
em que os docentes se deparam com a realidade da educagdo bdsica e as necessidades dos
seus aprendizes.

A formagio docente para uso pedagégico das tecnologias digitais tem enfrentado de-
saflos, uma vez que, segundo Freire e Leffa (2013), os futuros professores muitas vezes nio
vivenciam as referidas praticas ao longo da sua licenciatura, apresentando referenciais limita-
dos para fundamentar sua pratica futura. E pertinente pontuar que a inten¢io no é oferecer
modelos a serem seguidos, mas, sim, promover momentos em que os licenciandos nio apenas
tenham acesso as préticas consideradas inovadoras e dindmicas em suas concepgoes tedricas,
mas também vivenciem e tenham a oportunidade de propor suas reflexdes com base em ex-
periéncias proprias.

A gamificagio, conceituada como a habilidade de utilizar elementos do jogo em contex-
tos ndo jogo (Busarello, 2016), surgiu como estratégia de marketing e tem sido adotada como
metodologia ativa por se configurar como uma forma dinimica de envolver os aprendizes na
construg¢io dos seus saberes.

Segundo Busarello (2016, p. 14), “Gamifica¢io abrange a utilizagdo de mecanismos e
sistematicas de jogos para a resolugio de problemas e para a motivagio e o engajamento de um
determinado puiblico”. O autor pontua ainda que a gamifica¢do nio requer necessariamente a
utiliza¢do de um jogo, consistindo na ado¢io de determinados elementos em um contexto nio
jogo, sendo eles:

* Narrativa: fornece um contexto para as atividades propostas e estimula o aluno a segui-

-lo. A narrativa tem o papel de envolver o aprendiz no desenrolar de uma trama que

depende de suas agbes para serem concretizadas.

* Meta/Objetivo: é o motivo pelo qual a atividade ¢ realizada. A meta orienta a atividade.

* Regras: determinam a forma como o individuo deve se comportar e agir para cumprir
os desafios.

* Sistema de feedback: define as respostas do sistema ao individuo, sendo o retorno recebi-
do para a atividade realizada.

* Niveis: sdo etapas que indicam o progresso do jogador dentro do jogo.

* Pontos: possibilita o0 acompanhamento dos sujeitos durante a interagdo com o sistema
ou atividade proposta.

* Surpresa/Recompensa: surpresas positivas que geram sensagio de prazer no individuo.

* Desafios/Missoes: sdo dados aos individuos, indicando as dire¢des daquilo que deve ser
teito dentro do universo da experiéncia. Virias nomenclaturas podem ser utilizadas para

se referir a este elemento — desafios, missoes, fases, etapas, etc.

Todos esses elementos estiveram presentes ao longo das atividades gamificadas utili-
zadas no projeto. Cabe destacar que Harviainen (2015) ressalta que ndo é necessirio que o

professor seja um gamer experiente ou apresente conhecimentos técnicos aprofundados sobre
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jogos para fazer uso da gamificagdo. Para o autor, o mais importante é que haja o interesse
em promover mudangas em suas priticas pedagdgicas e buscar meios de fazé-lo. Diante do
exposto, o projeto ora apresentado se faz pertinente por se concretizar como espago para
experimentagdes teérico-praticas, contribuindo para que o futuro docente ressignifique suas

metodologias com base em suas vivéncias.

CONTEXTO EM QUE A EXPERIENCIA ESTA INSERIDA

O projeto “Gamifica¢do da aprendizagem e a formagido do professor de lingua inglesa” foi
vivenciado ao longo do componente curricular Novas Tecnologias e Educac¢do a Distancia
no Ensino de Lingua e Literatura de Lingua Inglesa, de 60 horas, ministrado no primeiro
semestre de 2023. Foi implementado entre marco e junho de 2023, tendo como participan-
tes 30 estudantes regularmente matriculados no curso de Licenciatura em Letras — Lingua
Inglesa e Literaturas, da Universidade do Estado da Bahia, campus VI, Caetité, e a professora
formadora, proponente e autora deste relato. No que concerne a instituicdo de ensino na qual
o projeto foi aplicado, a UNEB estd situada no Alto Sertdo Baiano e, desde sua implantagio,
vem assumindo o compromisso com a formagio dos professores da regio.

O curso de Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa e Literaturas ¢ resultado do
desmembramento da licenciatura com habilita¢do dupla em Lingua Portuguesa e Literaturas
e Lingua Inglesa e Literaturas, fundada em 1994. Ao longo dos anos, visando a atender a
requisitos legais e locais, essa licenciatura passou por diversas transformagdes, sendo umas
das mais marcantes a ocorrida no ano de 2004, que deu origem a dois novos cursos, entre
os quais encontra-se o de Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa e Literaturas. O curso,
com funcionamento noturno, recebe anualmente, via processo seletivo vestibular, ou Sistema
de Sele¢do Unificada (SiSU), 30 ingressantes provenientes de cidades diversas do entorno do
campus V1. Atualmente, devido a novo processo de redimensionamento curricular, vilido para
ingressantes a partir de 2020, temos adotado dois curriculos, até que a dltima turma da grade
antiga integralize e conclua no segundo semestre de 2024.

O componente curricular Novas Tecnologias e Educagio a Distancia no Ensino de
Lingua e Literatura de Lingua Inglesa, em que o projeto foi aplicado, ¢ disciplina do programa
antigo, ofertado para estudantes do sétimo semestre. Embora o curriculo novo também apre-
sente o mesmo componente, as ementas possuem distingdes, devido as adequagdes ao contexto
atual. Considerando que as tecnologias digitais sofrem rdpidas atualiza¢des, essas mudan-
¢as e insercoes de novas praticas e recursos nas ementas dos programas de disciplinas
tornam-se necessdrias.

Ao considerarmos as particularidades da cultura digital, em que o uso das TDIC se faz
presente em nossas atividades cotidianas, é pertinente que, ao longo da formacio inicial, o
professor vivencie momentos que o orientem para o uso pedagdgico dos referidos recursos,
visto que, conforme ponderam Pretto, Bonilla e Sena (2020), o uso cotidiano de aplicativos e

aparelhos eletronicos diversos, por exemplo, ndo instrumentaliza o docente para a adogdo das
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TDIC com propésitos educativos, sendo necessarias orientagdes para atuar com essa finalida-
de. A caréncia de formagio e letramento digital docente ficou mais evidente com o despontar
da pandemia da covid-19 e a necessidade de os professores lecionarem em ambientes de ensi-
no-aprendizagem remotos, com mediagdo das tecnologias digitais.

Nesse sentido, o componente de Novas Tecnologias faz-se de suma relevincia para
preencher essa lacuna referente ao letramento digital docente, visando também a atender as
orienta¢des da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na qual menciona-se, em diversas
competéncias, o uso das TDIC de maneira critica e reflexiva para produgio de conhecimentos
em suas diferentes linguagens.

Cabe ressaltar que a lacuna se faz presente também nas vivéncias académicas dos pro-
tessores formadores, pois, até recentemente, o curso em questio nio dispunha, em seu corpo
docente, de profissionais que, além do conhecimento da lingua inglesa, fossem também habi-
litados com saberes para ministrar as aulas de Novas Tecnologias, ficando estas sob reponsa-
bilidade de professores de outras dreas de ensino. Contudo, ter um professor da mesma drea
de formagido dos licenciandos para abordar a temitica é fundamental. Isso porque se entende
que esse profissional estard apto a estabelecer didlogos entre lingua, linguagem e tecnologias
de maneira que transcenda o conhecimento meramente técnico, auxiliando o futuro professor
de inglés a utilizar esses recursos para aperfeicoar seu conhecimento linguistico e, posterior-
mente, como suporte em suas aulas.

Recentemente, apés retorno do doutorado e formagio voltada para a linha de tecno-
logias e educagio, assumi as aulas de Novas Tecnologias. Desde entdo, venho utilizando os
momentos para estabelecer reflexdes e interlocu¢des teérico-praticas entre o uso das tecnolo-
gias digitais, ensino-aprendizagem de inglés e priticas pedagdgicas mais dinamicas. E nesse
contexto que a gamificagdo abordada no projeto de ensino ora proposto se insere. Embora a
gamificagdo nio necessariamente exija o uso de tecnologias digitais, a utiliza¢do desses recur-
sos pode favorecer maiores aproximagdes com a realidade e necessidades dos aprendizes da

sociedade atual.

OBJETIVOS

Levando em conta que o contexto da formagio inicial docente deve proporcionar nio ape-
nas insumos teéricos sobre as praticas pedagégicas emergentes, consideradas inovadoras, mas
também permitir que os docentes em formagio vivenciem as referidas préticas de maneira
que tenham um registro empirico do que foi estudado, o projeto de ensino “Gamifica¢do da
aprendizagem e a formagio do professor de lingua inglesa” teve por objetivo geral promover
experiéncias tedrico-praticas de ensino-aprendizagem de lingua inglesa com o uso da gamifi-
cagdo na condi¢do de metodologia ativa. Buscou também instigar a reflexdo sobre o processo
de ensino-aprendizagem de inglés no contexto atual, observando como a gamificagio, aliada
as tecnologias digitais, pode se apresentar como forma de ressignificar as praticas pedagégicas

e a formagido docente no ambito da cultura digital.
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CONTEUDOS CURRICULARES PRIORIZADOS

Ao tratar da formagio docente para uso das tecnologias digitais, Freire e Leffa (2013) pon-
tuam algumas disparidades existentes nesse processo, uma vez que colocamos no mercado
docentes que fazem uso constante das TDIC em suas atividades didrias, sem, no entanto, se
apropriarem desses recursos em suas salas de aula. Na perspectiva desses autores, ingressam
no mercado de trabalho professores que sdo digitais em seu dia a dia, porém analégicos em
suas vivéncias no dmbito educacional, criando assim, um distanciamento entre o que acontece
na escola e o contexto sociocultural fora dela.

Tomando por fundamento essas ponderagdes, os conteidos selecionados para o projeto
foram sistematizados de maneira que os docentes em formagio se engajassem em discussdes,
apropriando-se de conceitos tedricos, ao tempo que vivenciassem o acesso a sifes, aplicativos e
demais recursos tecnolégicos, que se mostraram significativos para ensinar e aprender a lingua
inglesa. Para tanto, com base nos objetivos estabelecidos para o projeto e também em conso-

nincia com a ementa do componente, foram elencados os seguintes conteddos curriculares:

* conceito de tecnologias, histérico das tecnologias e suas relagdes com o dmbito educa-
cional;

* tecnologias digitais e cultura digital;

* formacio docente para uso das tecnologias digitais;

* tecnologias digitais, ensino de lingua inglesa e autoria docente;

* uso de games e gamificagio no processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa;

* gamifica¢do em pritica;

* elaboragio de roteiros de aula gamificados.

Os contetdos foram articulados gradativamente ao longo do projeto, com o propésito de
oferecer, primeiramente, insumos tedricos referentes aos conceitos basilares sobre a temdtica
em questdo, para, posteriormente, fundamentar a experimentacgio, elaboragio e aplica¢do de
atividades gamificadas.

No primeiro conteddo trabalhado — conceito de tecnologias, histérico das tecnologias
e sua relagio com o admbito educacional —, foram realizadas aulas expositivas dialogadas,
culminando com a elaboragio de um video. As discussées versaram, primeiramente, sobre o
conceito de tecnologias, uma vez que hd uma forte tendéncia dos estudantes a considerar tec-
nologia apenas os aparatos digitais mais modernos. Para trabalhar esse conceito, amparei-me
nos estudos de Kenski (2012), que percebe o termo tecnologia de maneira ampla, consideran-
do ndo apenas a concretizagio material de objetos, mas também os contextos sociais, politicos,
culturais em que estes foram idealizados e criados.

No segundo contetddo — tecnologias digitais e cultura digital —, situamos o momento
em que nos encontramos atualmente, caracterizado como cultura digital (Pimentel, 2015;
Santaella, 2013), perpassado pelo uso macico de tecnologias digitais em prética sociais di-

versas. Um dos objetivos propostos para esse momento foi instigar os docentes em formagio
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a reconhecerem as caracteristicas da cultura digital em seu cotidiano, examinando o uso de
recursos diversos em suas rotinas e observando também os aspectos educacionais, sociais,
politicos e econémicos que permeiam o uso das TDIC e o acesso a elas.

No terceiro conteido — formagio docente para uso das tecnologias digitais —, foram
feitas leituras de textos com experiéncias e relatos de docentes sobre a implementacio de
propostas diddticas com media¢do das TDIC em contextos anteriores, simultineos e pos-
teriores a pandemia, salientando os desafios da formagio docente para uso das tecnolo-
gias digitais.

No quarto contetddo trabalhado — tecnologias digitais, ensino de lingua inglesa e autoria
docente —, foram abordados os conceitos de autoria docente na cultura digital, partindo dos
estudos de Alves e Leffa (2020). Tratamos também das questoes éticas, direitos autorais e
licenciamento de materiais disponiveis em rede. Como atividade pritica para esse momento,
os docentes em formagio escolheram recursos digitais como sifes, canais, paginas e/ou aplica-
tivos voltados para o ensino-aprendizagem de lingua inglesa e fizeram uma anilise conside-
rando aspectos como: descri¢do do recurso, objetivos, organizacio, contetdos, niveis, formas
de acesso e exemplificagio em uma atividade. As andlises serdo compiladas em um e-book a
ser utilizado como material de apoio aos demais alunos do curso e também professores da
educagio bésica do municipio. O conceito de autoria, além de embasar a elaboragio do e-book,
auxiliou na elaboragio das atividades gamificadas.

No contetdo sobre o uso de games e gamificagdo no processo ensino-aprendizagem de
lingua inglesa, conhecemos o conceito de gamificagio com base nos estudos de Busarello
(2016) e discutimos sobre recursos utilizados para aprendizagem de linguas que apresentam
interfaces gamificadas. Trabalhamos os principios da gamifica¢io e sua condi¢do de metodo-
logia ativa, bem como a relagdo entre gamificagdo, motivagdo e dinamizag¢do dos processos
de aprendizagem. Os aspectos tedricos debatidos nas etapas mencionadas acima serviram de
fundamento para as duas etapas préticas posteriores.

O trabalho com o tépico gamifica¢do em pratica foi o momento em que os docentes
em formagdo vivenciaram, na condi¢do de aprendizes, uma atividade gamificada, proposta
pela docente formadora. A atividade tinha por propdsito abordar o inglés como lingua fran-
ca (ILF) de forma contextualizada, interativa e dindmica, de maneira que, além de aprender
sobre o ILF, observando diferentes sotaques, culturas e apropriagdes linguistica em diversos
lugares do mundo, também se engajassem em atividades utilizando as habilidades de escuta,
leitura, escrita e fala em inglés. Para tanto, foi criada uma atividade/jogo, denominada Jane’s
adventures, na qual a personagem central, Jane, viaja por vérios lugares do globo, descobrindo
como a lingua inglesa ¢ utilizada por falantes diversos em todo o mundo. Mais detalhamentos
sobre o jogo serdo feitos na se¢ao dos procedimentos didaticos. O propésito dessa atividade foi
que, antes de criarem uma atividade gamificada, os estudantes em formagio vivenciassem a
experiéncia na condi¢do de aprendizes para terem um referencial do potencial da gamifica¢io

como metodologia ativa.
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Ap6s a participagio na atividade, partimos para o tltimo contetido, que foi a elabora-
¢do de roteiros de aula gamificados. Nessa etapa, embasados em um roteiro apresentado pela
docente formadora, os licenciandos exercitaram sua autoria na cria¢do de atividades gamifi-
cadas para o ensino de inglés. As propostas foram aplicadas com os colegas de classe e serdo

examinadas na préxima se¢io.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

Considerando que o objetivo central do projeto foi promover experiéncias tedrico-praticas de
ensino-aprendizagem de lingua inglesa com o uso da gamificagdo na condi¢io de metodologia
ativa e que, para alcangar esse objetivo, foram executadas a¢bes diversas, optei por organizar
os procedimentos didaticos em trés etapas: Etapa 1, na qual trato da apropriagio dos conceitos
tedricos; Etapa 2, em que ¢ feito o detalhamento da atividade/jogo aplicada pela docente; e

Etapa 3, momento de criacio e aplicagio das atividades gamificadas.

Etapa 1: apropriagao dos conceitos teoricos

A primeira etapa dos procedimentos metodolégicos foi dedicada a discussoes sobre con-
ceitos considerados basilares para abordar e contextualizar a temdtica da gamificagdo. Assim,
tomando por fundamento os contetiidos curriculares estabelecidos, foram realizadas aulas ex-
positivo-dialogadas, seguidas de leituras, debates e discussées de textos de autores significa-
tivos para a drea.

No primeiro momento abordamos os conceitos de tecnologias e tecnologias digitais
e uso de recursos tecnolégicos distintos em préticas educativas. Para melhor compreensio
das transformagdes e adaptacoes das tecnologias ao longo dos tempos, trabalhamos sob uma
perspectiva cronoldgica, historicamente situada, estabelecendo uma relagio entre a evolugio
das distintas tecnologias e as fases da educagio a distincia (EaD). Finalizando esta etapa, os
estudantes elaboraram um video, em formato de linha do tempo, apresentando as distintas
formas de implementar a EaD, percorrendo desde o uso de carta e ridio aos mais recentes
meios de oferta via webconferéncia, interagdo em ambientes virtuais de ensino-aprendizagem
e plataformas gamificadas.

Demos continuidade as interlocug¢des teéricas apresentando o conceito de cultura digi-
tal e tecnologias digitais. Apds leituras sobre a temadtica, os licenciandos foram provocados a
pensar as utilizagdes das TDIC em suas praticas didrias e o modo como se percebem viven-
ciando a cultural digital. A partir dai, problematizamos a situagio daqueles que, apesar de
serem considerados cidaddos da cultura digital, estdo 4 margem da sociedade devido a falta
de acesso, percebidos como excluidos digitais, destacando a necessidade de politicas publicas
para dirimir essa problematica.

Apés tratarmos do conceito de tecnologias e cultural digital, passamos ao debate en-
volvendo a formagdo docente para uso das TDIC, a autoria docente e os desafios enfrenta-

dos ao longo desse percurso. Nessa etapa, os estudantes que ja atuavam como docentes em
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condigdo pré-servigo e os que estavam vivenciando os estdgios supervisionados compartilha-
ram algumas das suas experiéncias em sala de aula. Pontuaram-se também os dilemas diante
da questdo de manter priticas tradicionais ou lancar-se em metodologias mais dindmicas e
inovadoras, devido a questdes como falta de recursos nas institui¢des, inseguranga por terem
pouca ou nenhuma experiéncia com a docéncia e indisciplina dos estudantes. Conhecemos
também os quatro pilares da autoria, a saber: criatividade, curadoria, prazer e sabedoria
digital. Esses saberes foram necessdrios aos estudantes, no momento em que criaram as pro-
postas gamificadas.
Dando continuidade a apropriagdo dos conceitos, passamos a tratar de temdticas como
o uso de games e a gamificagdo no processo ensino-aprendizagem de inglés e metodologias
ativas. Partindo de aulas expositivo-dialogadas, foram apresentados aos estudantes o conceito

e os principios da gamifica¢do e suas potencialidades como metodologia ativa.

Etapa 2: detalhamento da atividade/jogo aplicada pela docente

Para esta etapa, o objetivo foi que os licenciandos vivenciassem, na condi¢io de estudan-
tes, uma atividade gamificada. Para tanto, a docente formadora elaborou um jogo, chamado
de Jane’s adventures. Primeiramente a docente explicou que iriam participar de uma atividade
gamificada, com regras, missdes (aqui chamadas de desafios [challenges]) e pontuagio, estando
situados em uma narrativa.

Cabe destacar que, embora a gamificagdo nio prescinda do uso de tecnologias digitais,
podendo ser utilizados os recursos que se mostrarem mais pertinentes ao contexto e necessi-
dade dos aprendizes, o uso do celular foi primordial na realizagio da atividade. Assim, foram
solicitados previamente dos participantes: aparelhos celulares conectados a internet, fones
de ouvindo, aplicativos gravadores de dudio e video, leitores de QR Code, tradutores e/ou
diciondrios on-/ine, bem como sites de busca para realizag¢do de pesquisas. Todos deveriam,
também, estar inseridos no grupo de WhatsApp do componente curricular. A atividade foi
realizada em equipes, e o placar era constantemente atualizado e projetado ao fim de cada
desafio, a fim de manter os grupos cientes da sua pontuagio.

A narrativa central conta a histéria de Jane, mulher negra que tem paixio por viajar e
conhecer o mundo. No jogo, Jane conta um pouco dos lugares que conheceu, as curiosidades
sobre culturas e sobre como a lingua inglesa é falada em cada um desses lugares. Os joga-
dores sdo convidados a embarcar nessa viagem de aprendizado e descobertas sobre a lingua
inglesa com ela.

Para proceder a execugio do jogo, cada equipe recebeu as informagdes introdutdrias
em um envelope contendo cartas. Cada carta traz as orientacoes sobre os desafios a serem
cumpridos, bem como QR Code para acesso a imagens, videos ou dudios, e também a
pontuacio atribuida 4 missdo. Ao finalizar cada etapa, a equipe recebia novo envelope com
outra carta e orientagdes.

Nas primeiras cartas a narradora se apresenta e introduz as regras do jogo. Como de-

safio inicial, os participantes devem criar um nome para a equipe e se apresentar, em lingua
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inglesa, gravando um video curto a ser postado no grupo de WhatsApp da turma. Além do
nome da equipe e seus participantes, cada membro deve dizer um lugar que tem vontade
de visitar um dia e por qué. Faz-se pertinente destacar que todas as atividades deveriam ser
realizadas em inglés.

Ao longo do jogo, Jane visita lugares como Londres, Nigéria, India e Nova York, inte-
ragindo com os participantes em sua narrativa, propondo desafios e chamando a atengio para
as diferentes formas de falar a lingua inglesa, uma vez que o propésito do jogo ¢ vivenciar
percep¢des do inglés como lingua franca.

Dando inicio aos relatos de viagem, ao falar da sua estadia em Londres, apés mostrar
algumas imagens dos lugares por onde passou e pedir aos jogadores que descrevessem em
um dudio o que ela fez em cada um desses lugares, Jane apresenta alguns vocabularios e suas
distingbes entre inglés britinico e americano.

Na Niggéria, Jane nos apresenta um pouco da vida da escritora africana Chimamanda em
um video em que a prépria escritora destaca a importincia de discutirmos estereétipos cultu-
rais, dando visibilidade na literatura a culturas locais, sendo esse um tépico sugerido para os
viajantes se posicionarem em uma produgio escrita.

Com relagio a India, Jane relata que é um pais que ainda pretende visitar, sendo in-
dicado um video com entrevista em que podemos ouvir o inglés indiano. Os viajantes sio
convidados a pesquisar sobre personalidades indianas e falar sobre elas via dudios e imagens
enviados no grupo.

Por fim, ao chegar em Nova York, os participantes devem assistir a pequenos trechos
da série Friends e encenar para os colegas em sala, representando o inglés americano. Cabe
salientar que Jane ¢ uma falante brasileira da lingua inglesa, apresentando também suas parti-
cularidades linguisticas. Ela termina a jornada convidando os participantes para planejar uma
nova viagem, sendo eles os responséveis pela escolha do roteiro.

As proposicoes apresentadas no jogo, ao serem problematizadas no dmbito da forma-
¢do, abrem margem para discussdes de questdes raciais e de género, diversidade linguistico-
-cultural e estereétipos, provocando uma postura decolonial de ensino-aprendizagem. Isso
porque situa o inglés como lingua franca, desvinculada das percepg¢des dos paises em que
ela é primeira lingua, descentralizando o falante nativo, em consonincia com as orientagoes

da BNCC.

Etapa 3: criando as atividades gamificadas

Ap6s a experimentagio do jogo, partimos para a terceira etapa, na qual os docentes em
formagao elaboraram e aplicaram suas criagoes gamificadas. Primeiramente foi apresentado o
roteiro a ser seguido para planejamento, sob orientagdo da docente formadora. Considerando
a auséncia de experiéncia com a gamifica¢io, os roteiros foram necessdrios para evitar que as
atividades se limitassem a utiliza¢do de elementos basicos da gamificagdo, como competi¢io

e premiagio.
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Assim, apds se organizarem em grupos, os estudantes passaram a estudar e construir o
roteiro, que deveria conter: introdugio (contextualizagio tedrica sobre gamificagio e tecnolo-
gias digitais); publico-alvo; nome do jogo/atividade; conteudos trabalhados; narrativa central
conduzindo as atividades; regras; objetivos e metas do jogo; fases/etapas/missoes; formas de
pontuagdo/feedback; recursos (sendo necessirio o uso dos celulares); e consideragdes finais des-
tacando as percepg¢des de como a atividade contribuiu para a aprendizagem da lingua inglesa.
Ap6s orientagbes dos roteiros escritos, os estudantes partiram para a concretizagio das pro-
postas e construcio dos recursos a serem utilizados. Cabe ressaltar que as temadticas ficaram
a critério dos grupos e cada atividade/jogo deveria conter ao menos trés etapas/atividades/
missdes/desafios — conforme nomenclatura de preferéncia adotada pelo grupo. As atividades

criadas sdo descritas a seguir.

Grupo 1 — Crazy recipe

Na narrativa central do jogo elaborado por essa equipe, vocé é personagem principal,
e estd organizando uma festa com seus amigos. Para tanto, serd preciso ir as compras e pla-
nejar as comidas e bebidas que serdo servidas. Partindo dessa narrativa, a equipe distribuiu
um tabuleiro com uma trilha de imagens de alimentos para cada grupo. Os alunos deveriam
jogar um dado e percorrer a trilha, sendo que em cada casa havia um ingrediente que deveria
ser utilizado nas etapas posteriores. O primeiro desafio era jogar o dado e tomar nota dos
alimentos selecionados. O objetivo final foi criar ou pesquisar uma receita que utilizasse ao
menos metade dos ingredientes. A primeira etapa foi selecionar os ingredientes; a segunda,
criar ou pesquisar a receita contendo os ingredientes encontrados; e, por fim, simular o pre-
paro da receita em uma encenagio em lingua inglesa. Como contetdos das atividades, foram

abordados o present continuous e contetido vocabular sobre comidas.

Grupo 2 — Playing with feelings

Essa equipe criou uma proposta de atividade partindo do filme Inside Out, sendo a per-
sonagem central do filme, Riley, a protagonista da narrativa criada pelo grupo. Envolvendo
conteddos como simple past e vocabularios sobre emogdes, a equipe, partindo da exposicio e
discussdo de uma cena do filme, propds uma produgio textual sobre o primeiro encontro da
adolescente. Para saber qual emogdo abordar no texto, os participantes receberam cartas com
as emogdes que indicariam o desfecho da produgio textual, por exemplo, um fim que consi-
derasse tristeza, medo, alegria, raiva ou nojo. Cada carta continha um cédigo que dava acesso

a informagdes associadas a emocio.

Grupo 3 — Traveling with Kenny
Esse jogo narrou a histéria de um jovem chamado Kenny, que morava em outro pais e
estava angariando fundos para voltar para casa. Nesse sentido, cada fase do jogo foi pontuada

em euro e contabilizada para ajudi-lo a custear a viagem. Tratou-se de um jogo de perguntas
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e respostas sobre personalidades de diversos lugares do mundo, contemplando o simple past
como conteido gramatical e vocabulario referente a biografias e descrigio fisica de pessoas.
Para dinamizar o jogo, o grupo criou um boneco/avatar do personagem, de maneira que ele

mesmo fez a narrativa em video da sua histéria no jogo.

Grupo 4 — Treasure hunt

A atividade partiu de uma narrativa envolvendo duas criangas que saem em uma caga
ao tesouro e ao longo do caminho encontram algumas dicas que auxiliardo a desvendar os
mistérios que precisam superar para finalizar o jogo e encontrar o tesouro. Para tanto, a
equipe espalhou, por virios espagos da institui¢do — extrapolando o contexto da sala de aula
—, as pistas com atividades envolvendo o uso de verbos regulares e irregulares no simple past.
Ganhou o jogo quem seguiu todas as pistas realizando as atividades de escrita, fala e leitura

propostas pelo grupo.

Grupo 5 — Gulliver’s travel board game

Teve como narrativa central o livro As viagens de Gulliver, de Jonathan Swift. A equipe
criou um jogo de tabuleiro cujo propésito foi acompanhar Gulliver em suas aventuras nas ter-
ras que visitou e seu retorno para a Inglaterra. Ao percorrer o tabuleiro, o participante teve a
oportunidade de conhecer os modos de vida, valores e cultura de povos distintos, executando
tarefas e desafios solicitados via cartas. Ganhou o jogo quem visitou todas as terras e retornou

a Inglaterra primeiro.

AVALIACAO DO PROCESSO E DOS RESULTADOS DE APRENDIZAGEM DOS
LICENCIANDOS

Segundo Zabalza (1992), a avaliagdo da aprendizagem é uma etapa essencial do curriculo,
pois é com base nos resultados obtidos com o processo avaliativo que podemos observar a
receptividade dos aprendizes diante das préticas adotadas e o modo como estas contribuem
ou nio para construgdo do conhecimento. Considerando essas ponderagdes, o processo de
avalia¢do das atividades executadas, partindo de uma perspectiva formativa, ocorreu ao longo
do desenvolvimento de todo o projeto, levando em conta ndo apenas os resultados finais, mas
também os caminhos percorridos ao longo do processo.

Na primeira etapa, em que tratamos do aporte tedrico, os aprendizes foram avaliados
com base na realizagio de atividades de leitura e discussio, fichamentos, produgio textual,
elaboragio de videos, elaboracio de mapa conceitual, andlise de recursos digitais para ensino
de lingua inglesa e producio do e-book.

Na segunda etapa, foram avaliados considerando o engajamento dos grupos nas ativida-
des e nos desafios elencados no jogo e as habilidades de trabalhar em cooperagio com os pares.

Na terceira etapa, de criagdo dos recursos, além das habilidades de trabalho em gru-

po previamente mencionadas, foram avaliados também adequagdo das atividades criadas em
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consonincia com o que foi sinalizado nos roteiros, criatividade, organizagio, uso de recursos
tecnoldgicos diversos e também cumprimento de prazos. Foi observada, ainda, a autonomia
na busca dos recursos que melhor se adequassem a seus propésitos, nio se limitando apenas
ao que foi sugerido.

No que concerne ao retorno dos participantes as atividades propostas, apds finalizar as
trés etapas foi aplicado um questiondrio, contendo questdes subjetivas, com o propésito de
saber como se sentiram ao participar e criar com base nos elementos da gamificagio. Alguns
trechos das falas dos participantes serdo inseridos para melhor visualizarmos as informagdes.
Cabe destacar que, devido ao nimero de participantes, apenas algumas falas serdo sinalizadas,
sem, no entanto, esgotar as discussdes. A identifica¢io dos estudantes foi feita por nomes fic-
ticios escolhidos por eles, com o fito de manter as questoes éticas e preservar suas identidades.

Ao serem questionados se perceberam a gamificagio como metodologia que vem contri-
buir com a aprendizagem de inglés e se pretendem utilizd-la em suas praticas futuras, foram

apresentadas as seguintes respostas:

Sim, pretendo testar novas metodologias que saiam do tradicional, quero ter essa abertura no meu pro-

cesso como professora (Nicole).

Sim. Pois utilizei em sala e os alunos gostaram bastante. Ajudou com certas palavras que ndo conheciam
e deixou a sala com um bom ar de competitividade. Deu muito certo quando utilizei, acho um 6timo meio

de apresenta-los um novo tipo de sala de aula (Cry Baby).

Sim, porque quero chamar a atengdo dos alunos para a ideia de que é possivel estudar através de games

(Raimundo).

Com certeza os jogos contribuem muito com o ensino-aprendizagem, pois a competicdo faz com que os
alunos se dediquem mais e figuem mais atentos. [...] depois dessas aulas, o uso de gamificagdo se mos-

trou muito eficaz (Alana Champion).

Sim, porque, além de ser uma metodologia dinamizada, traz em seu contexto o objetivo da aprendizagem

através da diversdo (Bela Campos).

Como se percebe, o trabalho com a gamificagio foi visto de forma positiva e efetiva,
sendo considerada uma alternativa para dinamizar as aulas, envolvendo os estudantes e atri-
buindo um novo olhar a sala de aula.

E importante pontuar que a competitividade dividiu opiniées, pois ao tempo que
para alguns foi um elemento motivador, visto de forma positiva, outros consideraram a
competicdo um elemento de desvantagem, responsével por promover a desordem ao longo da
execucgdo da atividade. As vantagens e desvantagens pontuadas pelos participantes podem

ser observadas a seguir:

A vantagem é que exercita a mente dos alunos, sai da zona de conforto, e a desvantagem é lidar com a

competicdo excessiva e barulho (Nicole).
Vantagem: ambiente competitivo; prende a atengdo do aluno; torna a aula mais dindmica (Cry Baby).

Desvantagem: competi¢do excessiva. Vantagem: motivagdo (Raimundo).

PREMIO PROFESSOR RUBENS MURILLO MARQUES 2023
Experiéncias docentes em licenciaturas

68



Keila Mendes dos Santos Gamificagdo da aprendizagem e
a formacgédo do professor de lingua inglesa

Vantagem é que a aula ficou muito dindmica (Alana Champion).
As vantagens realmente foram a da motivagado na realizagdo das atividades. As desvantagens que identi-

fiquei foram as divergéncias, conflitos e discussées entre as equipes (Bela Campos).

Umas das principais vantagens da gamificac¢io foi o fato de instigar a motivagio, pren-
dendo a atenc¢do dos alunos em préticas mais dindmicas. Outro aspecto jd pontuado foi a
competi¢do, nio havendo consenso entre os participantes quanto a esse elemento contribuir
ou atrapalhar. O que foi percebido é que a competicio estd relacionada a questao da discipli-
na e controle de classe, uma vez que, pelo fato de os alunos estarem envolvidos em um jogo,
competindo entre si e a0 mesmo tempo trabalhando cooperativamente, hd a necessidade de
interagio, de didlogo e, as vezes, até de exaltagio. Com rela¢do a competi¢io, Busarello (2016)
pontua que ela pode ser construtiva, quando ocorre de maneira divertida, sem ofensas ou algo
que interfira nas rela¢des interpessoais; do contrario, torna-se elemento prejudicial.

Ao questionar sobre os principais desafios encontrados, elementos distintos foram pon-

tuados, compreendendo desde o percurso de construgio dos recursos até sua aplicagio.

0 desafio é o tempo e a criatividade. E uma atividade que demanda preparacéo tedrica, vontade de inovar

o bastante para sair da rotina da sala de aula (Nicole).

A construgdo da atividade em si, regras e missées (Cry Baby).

O desafio: manter os alunos organizados (Raimundo).

Falta de criatividade e medo de ndo dar certo (Alana Champion).

Organizacgédo das etapas no processo de criagdo e controle de turma na aplicagdo (Bela Campos).

Os principais desafios apontados pelos participantes estdo relacionados a criatividade,
tempo, necessidade de preparacio tedrico-prética, organizagio e controle das turmas. Os di-
lemas relacionados a criatividade ressaltam a necessidade de maior envolvimento com priticas
autoriais, sejam elas gamificadas ou ndo. O tempo, de fato, é elemento instigador, uma vez que
nem sempre o docente dispde de horas livres para se envolver em novas préticas, o que acaba
promovendo a permanéncia em uma rotina de atividades jd consolidadas. Outro desafio foi a
questdo do controle e organizag¢io dos alunos ao participarem das atividades.

Isso ocorre por estarmos acostumados a uma estrutura em que a orienta¢io é que os alu-
nos, durante as aulas, permanecam sentados, enfileirados, em siléncio, ouvindo atentamente o
professor, havendo um estranhamento quando essa estrutura se desfaz, ao se promoverem no-
vas formas de construgdo dos saberes, nas quais ¢ necessrio adotar posturas mais dindmicas
e ativas. Esse aspecto se torna um elemento problematizador ao refletirmos sobre as priticas

pedagégicas e as demandas de aprender e ensinar na dindmica da cultura digital.

AUTOAVALlACAO DO PROFESSOR FORMADOR
Ao visitar caminhos percorridos ao longo da docéncia, percebo que muito da minha trajetoria,

das narrativas que venho construindo no dmbito educacional, estd intimamente associado as
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experiéncias vivenciadas ao longo do meu percurso formativo, seja levando em considerag¢io
os referenciais que vejo como positivos, seja me atentando aqueles que se distanciam dos meus
propésitos com a profissdo. Dai minha preocupacio de manter interlocugdes tedrico-priticas
ao longo dos componentes que ministro, uma vez que acredito no potencial que as experién-
cias tém para influenciar e direcionar nossas crengas como docentes e nos impactos que trario
as nossas praticas.

Nesse sentido, a execugdo do projeto “Gamificagio da aprendizagem e a formagio do
professor de lingua inglesa” foi, para mim, uma atividade extremamente gratificante e desa-
fiadora. Sendo resultado de um planejamento minucioso, que envolveu leituras, pesquisas,
andlise das experiéncias de demais professores pesquisadores, elabora¢io da atividade gamifi-
cada/jogo, selecdo e experimentacio de recursos tecnolégicos diversos, o processo levou-me a
refletir ndo apenas sobre a minha pratica, mas também sobre o papel desempenhado por nés,
docentes, na cultura digital.

Isso porque mudar priticas, reestruturar, rever e ressignificar o que muitas vezes se en-
contra estabelecido nos amedronta, requer estudos, pesquisas, leituras, investimento de tempo
e demais recursos em experimentagdes e andlises, para as quais nem sempre nos sentimos
suficientemente dotados de saberes e habilidades. Vejo esse constante transformar como algo
inerente a profissio docente, uma vez que os contextos de atua¢io que encontramos sio diver-
sos, assim como sdo distintas as necessidades e particularidades de aprendizagem dos nossos
estudantes. No dmbito da cultura digital, em que as formas de aprender e ensinar tém se am-
pliado e se dinamizado de maneira expressiva, as necessidades de transformagdes nas praticas
pedagdgicas se tornam prementes, assim como a demanda por oferecer formagio docente que
prepare para esse contexto.

Observando o que foi executado, percebo que o projeto teve o potencial de promover
momentos em que os futuros professores puderam se expressar em atividades de autoria,
mostrando potencialidades que nem sempre encontram espago para se revelar em praticas
ainda centralizadas no modelo de escola tradicional. Dar voz e vez ao professor em forma-
¢do, para que ele ouse ir além de conhecimento de contetddos gramaticais, ¢ uma forma de
conceber a lingua como pritica social, o que requer o reconhecimento das particularidades
de uma sociedade em constante transformagio e os usos que sio feitos da linguagem em
sua multimodalidade.

As elucubrages decorrentes dos resultados alcangados mostraram-me o quanto aprendi
com as trocas de saberes e atividades propostas pelos alunos. Além de conhecer novos recur-
sos, pudemos dialogar sobre inquieta¢oes e receios apresentados por eles no que concerne a
ado¢do de novos recursos e priticas, destacando uma preocupagio em manter o “controle” e a
ordem em sala. Essa postura apreensiva diante da suposta desordem que se estabelece em sala
ao propor metodologias que exijam do aluno posturas mais ativas pauta-se em um modelo
fabril de escola de séculos anteriores, marcado pelo silenciamento e postura atenta ao profes-

sor, detentor dos saberes, que nio atende mais a dindmica e interatividade dos estudantes da
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cultura digital. Ao demonstrarem essa intensa preocupag¢do com o controle, os licenciandos
deixam implicita a no¢do de que alunos calados e quietos aprendem, enquanto aqueles que
estdo conversando, interagindo entre si, obviamente tendo o propésito da aula em discussao,
ndo absorverdo os conteidos. Essa postura demonstra uma atengdo mais centrada em uma
questdo comportamental, em detrimento do alcance dos objetivos de aprendizagem.

As percepgdes apresentadas pelos futuros docentes provocaram em mim, ainda, inquie-
tacdes sobre o modelo de escola em que temos nos amparado, ou seja, onde nos encontramos
no momento, e em que condi¢do pretendemos chegar, pois, se o propédsito das metodologias
emergentes, consideradas ativas e inovadoras, ¢ tirar o professor do centro e o aluno da mera
condigdo de escuta, levando-o a participagdo ativa na construgio do seus saberes, a estrutura
de sala de aula, em que o siléncio e uma suposta ordem devem imperar, precisa ser revisitada
e questionada.

O retorno dos participantes permitiu-me, também, vislumbrar novas possibilidades de
aplica¢do do projeto em uma nova edi¢io, considerando seu potencial interdisciplinar, dialo-
gando com componentes de Estigio Supervisionado, Laboratérios de Lingua e Componentes
de Literatura. Isso porque alguns alunos relataram que, apds o que foi discutido e realizado
no projeto, também se sentiram motivados a utilizar a gamificagdo em suas turmas, obtendo
retorno positivo. Além disso, uma das equipes partiu das leituras e discussdes que estavam
tazendo nas disciplinas de literatura para idealizar um jogo de tabuleiro. Observei, assim, as
potencialidades de abordagem interdisciplinar em um projeto que, até entdo, havia sido pen-
sado considerando um contexto micro do componente curricular apenas.

Com base no exposto, avalio a proposta de forma positiva por acreditar que o projeto
contribuiu para que os docentes em formagio vivenciassem e refletissem sobre a gamifica¢do
como metodologia ativa, ao tempo que também evidenciou a necessidade de maiores espagos

para vivéncias dessa natureza.
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Anexo 1: Roteiro para elaboragao da atividade gamificada

UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA — UNEB
Autorizagiio: DECRETO N° 9293/86, DOU 18.07.86 - RECONHECIMENTO: PORTARIA N° 909/95, DOU 01.08.95
Departamento de Ciéncias Humanas — Campus VI/Caetité

Colegiado de Letras, Lingua Inglesa e Literaturas

HOMINEMAUGERE
Vv v

ORIENTACOES PARA ELABORACAO DE UMA ATIVIDADE GAMIFICADA

Caro aluno,
A proposta de atividade gamifcada devera contemplar o preenchimento das informagoes
neste roteiro escrito e a execugao das atividades gamificadas em sala.

1. INTRODUCAO

2. PUBLICO

3.NOME DO JOGO

4. CONTEUDOS TRABALHADOS
5.NARRATIVA

6. REGRAS

7. OBJETIVO E METAS DO JOGO
8. FASES/ ETAPAS/ MISSOES

9. PONTUACAO/ FEEDBACK

10. RECURSOS

11. CONSIDERACOES FINAIS

12. REFERENCIAS

13. MEMBROS DO GRUPO

Fonte: Materiais da experiéncia.
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