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RESUMO

A presente pesquisa visa analisar os efeitos do Gamification na avaliagao para o
ensino e para a aprendizagem da Lingua Inglesa (LI) no Ensino Superior(ES),
especificamente, descrevendo e explicando os efeitos desta Avaliacdo Gamificada
para o ensino e para a aprendizagem da lingua inglesa. Gamification significa usar
elementos do jogo em contextos n&o-jogo (DETERDING et al., 2011). Propomo-nos
a: identificar web Apps (sites da internet que se comportam como aplicativos), que séo
acessados através de um navegador e tém comportamento responsivo e aplicativos
em Tecnologia Digital Movel (TDM), que possibilitem o uso do Gamification como
ferramenta de apoio ao ensino- aprendizagem de LI; observar as atividades
pedagdgicas neles contidas e, através da escolha de alguns desses web Apps e
aplicativos, descrever os efeitos para o ensino e para a aprendizagem da LI através
de uma Avaliagdo Gamificada, com a finalidade de gerar motivagdo, engajamento e
satisfacdo aos professores e aos aprendizes da lingua. Nossa pesquisa possui como
aporte tedrico: teorias sobre Avaliagdo; Letramentos Digitais; Pedagogia dos
Multiletramentos; Arquitetdnica na perspectiva bakhtiniana, Tecnologias Digitais de
Informagdo e comunicagdo (TDICs), Multimodalidade, e  Semiética.
Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa quanti-quali e descritiva, do tipo estudo
de caso. Segundo Yin (2010), o estudo de caso € uma das maneiras estratégicas e
desafiadoras de se fazer pesquisa e permite uma investigagao para se preservar as
caracteristicas holisticas e significativas dos acontecimentos da vida real.
Participaram da pesquisa dois discentes do curso de Letras - sexto periodo, Portugués
e Inglés, de uma instituicado de Ensino Superior da cidade do Recife, um professor de
inglés do curso de Letras da referida instituicdo e dez professores de inglés que
responderam a entrevista semiestruturada no meio digital. Para tanto, estabelecemos
as seguintes estratégias: (i) observacoes de aulas de LI do sexto periodo; (ii)
entrevistas semiestruturadas com os dois discentes e os docentes de LI; (iii)
construcdo da Avaliacdo Gamificada na perspectiva da arquitetura do game; (iv)
aplicacédo da Avaliacdo Gamificada em TDM; (v) aplicagdo de nova entrevista
semiestruturada com os discentes apds os resultados. Assim sendo, a pesquisa em
tela constitui-se como um meio de expandir e explorar modelos para avaliar através
do Gamification. Os resultados da nossa pesquisa atestaram os efeitos positivos do
Gamification e da Avaliagdo Gamificada em LI no ES, tornando o ensino-
aprendizagem da lingua inglesa mais autbnomo, interativo, multimodal, desafiador,
efetivo, prazeroso, engajador e que fomenta no educando a motivagdo necessaria
para o progresso no processo de aprendizagem, a partir da reflexdo sobre a lingua
Lingua Inglesa, como lingua estrangeira num processo de jogo em ambientes néo-
jogo.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Avaliagdo Gamificada. Tecnologias Digitais.
Gamification. Lingua Inglesa.



ABSTRACT

This research aims at analyzing the effects of Gamification in the assessment for the
teaching and the learning of English as a Foreign Language (EFL) in Higher Education
(HE), specifically, describing and explaining the effects of this Gamified Assessment
for teaching and learning the English Language. Gamification means using elements
of the game in non-game contexts (DETERDING et al., 2011). We propose to: identify
web Apps (internet sites that behave like applications), which are accessed through a
browser and have responsive behavior and applications in Mobile Digital Technology
which enable the use of Gamification as a support tool the teaching-learning of EFL;
observe the pedagogical activities they contain and, through the choice of some of
those web Apps and applications, describe the effects for the teaching and learning of
EFL through a Gamified Assessment, with the purpose of generating motivation,
engagement and satisfaction to teachers and to language learners. Our research has
as theoretical support: theories on Evaluation; Digital literacies; Pedagogy of
Multiliteracies; Architectonics in the Bakhtinian perspective, Information and
Communication Technologies (ICT), Multimodality, and Semiotics. Methodologically, it
is a quantitative and qualitative and descriptive research, of the case study type.
According to Yin (2010), the case study is one of the strategic and challenging ways
of doing research and allows an investigation to preserve the holistic and significant
characteristics of real-life events. The participants of the research were: two graduating
students from the sixth semester of the School of Language and Literature -
Portuguese and English, from a Higher Education institution in the city of Recife, an
English teacher from the School of Language and Literature course at that institution
and ten English teachers who responded to the semi-structured interview in the digital
medium. For that, we established the following strategies: (i) observations of sixth
period LI classes; (ii) semi-structured interviews with the two students and LI teachers;
(iii) construction of the Gamified Assessment from the perspective of the game's
architecture; (iv) application of Gamified Evaluation in TDM; (v) application of a new
semi-structured interview with the students after the results. Therefore, on-screen
research is a means of expanding and exploring models to evaluate through
Gamification. The results of our research attested to the positive effects of Gamification
and Gamified Assessment in LI in ES, making the teaching and learning of the English
language more autonomous, interactive, multimodal, challenging, effective,
pleasurable, engaging and which fosters in the student the necessary motivation for
progress in the learning process, from the reflection on the English language, as a
foreign language in a game process in non-game environments.

Keywords: Teaching-learning. Gamified evaluation. Digital Technologies.
Gamification. English language.
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1 INTRODUGAO

"Geralmente pensamos que jogar é tao divertido que as pessoas
o fazem voluntariamente, quando na verdade é o contrario:
porque a jogabilidade é uma atividade voluntaria, ela satisfaz
nossa necessidade de autonomia e isso é parte do que a torna
divertida",

Sebastian Deterding

Em pleno século XXI, vivemos na era digital e grande parte das nossas praticas
cotidianas passam pela internet. Pessoas de todas as idades usam smarthphones
para fazer agendamentos, comprar e vender, pagar contas, trabalhar, estudar,
pesquisar, participar de conferéncias, assistir a filmes, ler, escrever, conversar,
acessar redes sociais e, entre tantas outras coisas, jogar.

Com o facil acesso a tecnologia e as TDM (Tecnologias Digitais Méveis), cada
vez mais interagimos com maquinas que até conseguem falar conosco através de
robds e aplicativos de voz. Nesse admiravel mundo novo, ndo mais tdo novo, mas
cheios de surpresas e de mudancas céleres, encontramo-nos naturalmente inseridos
em um mundo onde quase tudo funciona como em um sistema de jogo. Como num
jogo, na vida ganha-se e perde-se; avanca-se ou nao; tem-se a chance de reparar o
erro e continuar de forma correta ou nele permanecer, assim como depois de vencer
obstaculos, sentimo-nos mais fortes, como também prontos para encarar outros
desafios mais complexos.

Inserida nesse contexto, a humanidade se torna cada dia mais envolvida com
o Gamification, e dele faz uso, ainda que de modo inconsciente, ou seja, sem saber
que, na verdade, o Gamification é parte integrante da vida. Os programas de
milhagens, assim como os pontos acumulados nos supermercados e nas companhias
telefénica sdo bons exemplos de uso do Gamification, que tem trazido mudancas
significativas na vida das pessoas,seja nos processos seletivos para empregos, no
alcance de metas, no mundo corporativo, e, como nao poderia ser diferente, na
educacao.

Tem sido um desafio constante para as universidades captar estudantes e
manté-los motivados e envolvidos nos curriculos oferecidos pelos seus cursos. Como
docente de Lingua Inglesa (LI) observamos algumas questbes principais que se

confirmaram nas observagdes de aulas e na coleta de dados da presente pesquisa:
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1. O alunato do século XXI nasceu na era digital e n&o parece se adequar ao modelo
tradicional de ensinar e de aprender ainda implantado nas instituicbes de ensino, por
docentes, na sua maioria, analdgicos e que ainda se consideram detentores unicos
do conhecimento; 2. O professor desse alunado ainda ensina e avalia, através de
modelos que ndo engajam e ndo produzem nos alunos nem motivagdo, nem
envolvimento, nem senso de progresso, demonstrando descompasso entre eles; 3.
Em se tratando de avaliagao, ela ainda € vista pelo aluno como uma ameaga que nao
propicia aprendizagem, rotulando com uma nota “‘quem é melhor” através de
corregdes vazias e sem feedback adequado.

A ideia da nossa pesquisa surgiu a partir de verificagdes de problematicas em
relacdo a Avaliagdo Tradicional ou somativa especificamente em LI no Ensino

Superior. De acordo com Santos (2005):

Este tipo de avaliagéo é utilizado com o propésito de atribuir uma nota
ou um conceito para fins de promocao e tem fungao classificatoria [...].
Obijetiva julgar e classificar o aluno segundo seu aproveitamento ao
final de uma unidade, semestre, série ou curso (SANTOS, 2005, p.
23).

Este tipo de avaliagdo apenas atribui notas para promover ou ndo o aluno de
acordo com seu aproveitamento no momento em que é avaliado, "na hora da prova",
com datas e assuntos escolhidos institucionalmente ou pelo préprio docente. A
Avaliacao Tradicional Somativa ndo da ao aluno o feedback qualitativo merecido, nao
promove nele motivagdo, nem engajamento, nem o torna parte responsavel por seu
processo de aprendizagem ou causa nele real senso de progresso.

Em vista dos nossos argumentos apresentados e, sobretudo, como professora
de LI que acredita no ensino e na aprendizagem compartilhados, assim como na
tecnologia digital, enquanto grande aliada, achamos por bem criar e aplicar uma
Avaliagao Gamificada.

Entendemos a Avaliagdo Gamificada como uma pratica inovadora, interativa e
que carrega em si varios elementos. O Gamification como processo de avaliagao,
portanto, faz-se relevante, porque estabelece a premissa da interatividade e do
feedback essencial para o acompanhamento da aprendizagem, além das premissas
de conectividade, de colaboracao e de interagao.

Na Avaliagdo Formativa e Gamificada, alunos se tornam jogadores que

participam ativamente do processo de avaliagao, interagem com diferentes midias,
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plataformas e aplicativos digitais, vivenciam aspectos da fantasia e da realidade, além
de superarem desafios e cumprirem metas.

Optamos assim, na construgdo da Avaliagdo Gamificada pela perspectiva da
Avaliacdo Formativa. Segundo Perrenoud “E formativa toda avaliacdo que ajuda o
aluno a aprender e a se desenvolver, que participa da regulagdo das aprendizagens
e do desenvolvimento no sentido de um projeto educativo [...]” (PERRENOUD, 2000,
p. 78).

Nosso problema de pesquisa €, entdo: Quais sao os efeitos para o ensino e
para a aprendizagem de lingua inglesa de avaliagbes gamificadas em TDM? e nossos
objetivos sdo os seguintes:

Objetivo geral: Analisar os efeitos do Gamification na avaliagdo para o ensino
e para a aprendizagem da LI no Ensino Superior.

Para alcanca-lo, usamos o Gamification como esséncia para a forma, ou seja,
o design da avaliagao de LI, construida pela pesquisadora. Essa arquitetura embasou-
se no conteudo - os assuntos da ementa da disciplina de LI proposta pela instituigao,
do sexto periodo do curso de Letras, da Instituicdo do Ensino Superior (I.E.S.) onde
foi feita a pesquisa, a partir de aplicativos em TDM; e na forma axiolégica - o0 modo
como esses assuntos foram gamificados através dos diferentes aplicativos e
plataformas digitais e o material - os textos e poemas em LI, nos quais foram inseridos
e contextualizados os assuntos da citada ementa.

Ressaltamos que os conteudos da disciplina gamificados foram denominados
de missdes e apareceram na Avaliacdo Gamificada, na forma de textos e de poemas
em LI, apresentados de maneiras variadas, a fim de despertar no aluno curiosidade,
motivacdo e prové-los com feedback imediato; além do desejo de avangar no
cumprimento das missdes, através do uso de diferentes midias, aplicativos e de
plataformas digitais. Com as atividades da Avaliagdo Gamificada, acompanhamos
uma variedade de obijetivos instrucionais a cada desafio ou desafios a eles langados.

Nessa perspectiva, nossos objetivos especificos consistem em: 1) Descrever e
explicar os efeitos da Avaliagdo Gamificada para o ensino de Lingua Inglesa; 2)
Descrever e explicar os efeitos da Avaliagcdo Gamificada para a aprendizagem de
lingua inglesa.

Para alcangarmos os nossos objetivos especificos, abordamos o Gamification
construindo atividades, que consideramos engajadoras e desafiadoras para os

participantes da Avaliacdo Gamificada em LI, em aplicativos e plataformas digitais.
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Utilizamos indices de dificuldade para cada uma das missdes, numero de estrelas e
distintivos para quantificar o grau de dificuldade de cada desafio e as premiagdes
alcancadas ao final de cada uma.

Uma outra forma de avaliarmos o alcance dos nossos objetivos especificos
foi através das entrevistas semiestruturadas, realizadas com professores de LI no ES
e com os alunos participantes da presente pesquisa. As respostas dos sujeitos nos
proveram com dados preciosos, para avaliarmos os efeitos do Gamification no ensino
e na aprendizagem de LI no ES.

Partimos do pressuposto de que o Gamification favorece o processo de
aprendizagem, bem como pode ser utilizado eficientemente no processo avaliativo
para fins de ensino e de aprendizagem.

Assim, temos como objeto de estudo o Gamification, enquanto ferramenta
avaliativa no ensino e na aprendizagem da segunda lingua. Propomos uma estrutura
multimodal unificada (0 ambiente gamificado), que permita uma avaliacdo via
Gamification. Sobre o conceito de Gamification, postula Kapp (2012): ”[...] € uma
aplicagdo cuidadosa e considerada do pensamento dos games para resolver
problemas e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos games que
forem apropriados”. (KAPP, 2012, p. 11, tradugdo nossa).

O caminho investigativo para seguir essas metas foi dividido em sete capitulos.
Em nosso segundo capitulo, A Arquitetdnica Bakhtiniana: Construindo a Arquiteténica
do Gamification, tratamos sobre a Arquitetbnica bakhtiniana, teoria basilar para a
construgcao de uma Arquitetdnica da Avaliacdo Gamificada, uma vez que 0 nosso
objetivo primeiro foi analisar os efeitos do Gamification na avaliagdo para o ensino e
para a aprendizagem da LI no Ensino Superior.

Tendo em vista que a nossa proposta foi a de construir uma Avaliagao
Gamificada em LI, abragcamos os conceitos de arquitetdnica em Aristételes e Kant, a
fim de chegarmos a Arquitetbnica em Bakhtin, todos imprescindiveis para a

construgdo da nossa Avaliagdo Gamificada. Como observa McKeon (1987):

Aristoteles usa o termo arquiteto para descrever um mestre artesdo
que conhece o assunto e cria um produto final. [...] Em 1781, Immanuel
Kant apropria-se do termo em Critica da razdo pura como metéfora,
distinguindo entre unidade técnica e unidade arquitetbnica. Uma
unidade alcancada arquitetonicamente se origina de uma idéia.
(MCKEON, 1987, p. 3, traducao nossa).
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Nos moldes da Arquitetdnica bakhtiniana, construimos, entdo, uma Avaliagao
Gamificada, na qual as escolhas emotivo-volitivas do professor levaram em conta a
arte da criagao e o processo de autoria, usando o Gamification enquanto ferramenta
avaliativa.

Para as categorias de analises, tomamos como base trés aspectos da
Arquitetdnica bakhtiniana que se encontram na obra Problemas do Conteudo, do
Material e da Forma (PCMF), usando as seguintes categorias: 1. Conteudo - os
assuntos da ementa da disciplina de LI proposta pela instituicao; 2. Material - os textos
e poemas em LI nos quais foram inseridos e contextualizados os assuntos da citada
ementa; 3. Forma - o Modo como esses assuntos foram gamificados através dos
diferentes aplicativos e das plataformas digitais.

Em nosso terceiro capitulo, abordamos o tema avaliagdo, cerne da nossa
pesquisa, uma vez que, a fim de construirmos uma Avaliacdo Gamificada,
precisavamos de uma base tedrica solida sobre o tema e sobre suas diversas formas,
com o intuito de criar 0 nosso proprio modelo de avaliagéo.

Além do percurso histérico, observamos, neste capitulo, que o ato de avaliar
€ permanentemente presente em nossas vidas, ainda que n&o percebamos. Somos
avaliados em diversos momentos e em variadas situacoes, desde as mais simples até
as mais complexas.

Sobre a avaliagao formal escolar, advoga Caldeira (2000):

A avaliagdo escolar € um meio € ndo um fim em si mesma; esta
delimitada por uma determinada teoria e por uma determinada pratica
pedagdgica. Ela n&o ocorre num vazio conceitual, mas esta
dimensionada por um modelo tedrico de sociedade, de homem, de
educacao e, consequentemente, de ensino e de aprendizagem,
expresso na teoria e na pratica pedagégica. (CALDEIRA, 2000, p.
122).

Percebemos através das nossas pesquisas, o quanto a avaliacdo esta atrelada
ao conhecimento e quao benéfica ou maléfica ela pode ser para o ensino e para a
aprendizagem. Partimos dos primordios da avaliagao, ha cerca de trés mil anos, até
a avaliagao no século XXlI, nas suas diferentes formas. Por conseguinte, optamos pela
construcdo de uma avaliagao formativa gamificada, que avalie para a aprendizagem
e que produza no aluno sentimentos de conquista, a partir da aprendizagem efetiva.

Nosso quarto capitulo aborda o Gamification, outro aspecto presente em

nossas praticas sociais. Dessa forma, abragamos o conceito de Deterding et al. (2011)
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que conceituam o Gamification como a aplicagdo da mecanica e da dindmica do
jogo em um ambiente ndo jogo. Outrossim, no capitulo sobre o Gamification,
discorremos sobre a origem da palavra: game ( jogo).

Em nossas investigagdes, descobrimos que o conceito de jogo desponta
desde as mais simples brincadeiras de criangas e animais, e perpassa a historia da
humanidade, incluindo obras de tedricos como o filésofo Huizinga (1971), para quem
o ser humano nao deveria ser apenas tomado como homo sapiens, homo faber ou
homo lupus’, mas também e, sobretudo, como homo luden?, Heidegger (1989),
Wittgenstein (1975) e Gadamer (2007). Segundo Silva (2019):

[...] devido a velocidade das inovagdes e a miriade de interagdes
tecnologicas  disponiveis na  atualidade, acreditamos ser
imprescindivel, do ponto de vista da pesquisa filosofica, a busca por
ferramentas conceituais capazes de proporcionar uma melhor
compreensido dos fendbmenos que se revelam diante das relacoes
entre humanos e as tecnologias. (SILVA, 2019, p. 18).

Assim, construimos uma linha do tempo do Gamification e também fizemos
um percurso historico e filoséfico sobre ele, além de incluirmos os multiletramentos,
as TDICs e a semidtica, as multissemioses, assuntos que permeiam o tema central
do referido capitulo. Concluimos, entdo, nosso capitulo discorrendo sobre o
Gamification até o ano 2018, e trazendo, também, uma reflexdo sobre seu futuro
provavel.

Sobre os aspectos metodoldgicos, presentes no capitulo 5, fizemos um estudo
quanti-quali, isto €, uma pesquisa mista, com dados quantitativos e qualitativos, com
a finalidade de fundamentar os nossos argumentos qualitativos sobre as respostas
dadas pelos participantes nas duas entrevistas realizadas.

A partir da pesquisa quanti-quali, realizamos um estudo de caso, no moldes de
Yin (2010), investigando, com profundidade e no contexto da vida real, os efeitos do
Gamification para o ensino e para a aprendizagem de LI no ES.

Sobre a analise do corpus, descrito em nosso capitulo 6, partimos das
entrevistas semiestruturadas realizadas com docentes de LI no ES e com dois
participantes, alunos do sexto periodo de Letras, a época da coleta de dados para
essa pesquisa. Apos analise das entrevistas semiestruturadas, movemo-nos para a

analise da Avaliacao Gamificada, a partir das imagens da avaliagao por nés construida

" homem sabio, homem carpinteiro, homem lobo.
2 homem jogador.
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e das imagens das plataformas e dos aplicativos online, nos quais aconteceu o
processo avaliativo.

Os resultados da nossa pesquisa mostraram quao positivos sao os efeitos do
Gamification no ensino e na aprendizagem de LI no ES. Dessa forma, os dados para
analise foram obtidos através de entrevistas semiestruturadas com docentes e
discentes. Essas entrevistas geraram graficos que nos possibilitaram analisar as
respostas quanti e qualitativamente. Também construimos e aplicamos uma Avaliagao
Gamificada, cujos resultados foram bastante positivos, como atestam o cumprimento
das missbes pelos discentes, sujeitos da pesquisa. Longe de exaurir todas as
possibilidades de pesquisas na area da Avaliacdo Gamificada, visto que é possivel
replica-la, inclusive, em outros contextos académicos e com outros idiomas. Destarte,
apresentamos o alcance dos objetivos supracitados, no detalhamento de nossas
analises e atestamos o quao relevante ¢é a utilizacdo da Avaliacdo Gamificada para os

processos de ensino e de aprendizagem da LI no ES.
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2 A ARQUITETONICA BAKHTINIANA: CONSTRUINDO A ARQUITETONICA DO
GAMIFICATION

‘A Arquitetdnica é, antes, uma agenda de topicos tdo basais e
complexos que nem sequer o transcorrer de uma vida inteira
bastaria para pondera-los até o fim”.

Clark & Holquist

Nesse capitulo, trataremos sobre a Arquitetdnica bakhtiniana, teoria basilar
para a construcdo de uma Arquitetbnica da Avaliagcdo Gamificada, uma vez que o
nosso objetivo primeiro é analisar os efeitos do Gamification® na avaliagdo para o
ensino e para a aprendizagem da LI no Ensino Superior.

A ideia da nossa pesquisa parte nao apenas das TDICs e dos multiletramentos.
Buscamos aprofundar e desenvolver o tema dentro de um carater historico-filosofico,
a partir de Aristoteles, Kant e Bakhtin, até chegarmos a pensadores como
Wittgenstein, Gadamer e Huizinga, esses trés ultimos, basilares para o entendimento
dos games e do Gamification.

Arquitetdnica € um dos temas mais complexos dentro da obra de Mikhail
Bakhtin (1895 - 1975). A compreensdo desse conceito demanda uma profunda
reflexdo, a fim de tentarmos compreender os seus postulados, essencialmente
filosoficos.

Antes de definirmos o termo, faremos um percurso histérico-filoséfico sobre o
uso dessa palavra, para em seguida abordarmos o conceito em Bakhtin, com o intuito
de edificarmos nossa Arquiteténica do Gamification como ferramenta de avaliacao.
Nesse tdpico, ao expor a Teoria da Arquitetdnica, temos a intencdo de estabelecer
uma ligagdo com a nossa pesquisa, a partir de conceitos bakhtinianos como:

conteudo, material, forma e dialogismo.

2.1 Percurso histérico - filoséfico da arquitetonica

3 O uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a agdo,
promover a aprendizagem e resolver problemas (KAPP, 2012).
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Podemos dizer, resumidamente, que as primeiras ideias sobre a Arquitetonica
tém sua origem em Aristoteles (384 a.C-322 a.C). Kant (1724 -1804) ira refutar
Aristételes sobre o assunto e construira o seu proprio postulado desse conceito em
suas obras Critica da Razdo Pura (1781, com reformulagdes em alguns capitulos
feitas em 1787) e em Critica da Razdo Pratica (1788). Posteriormente, Bakhtin
estabelecera relagdes, discussoes, fara formulagdes e construirda o seu conceito de
Arquitetdnica, no inicio dos anos 1920, a partir das ideias de Kant, ainda que, em outro
momento, venha a criticar as ideias do citado filésofo. Importante salientar que, em
Bakhtin, o conceito de Arquitetdnica ndo esta finalizado por completo, ainda que esteja
presente no que ele concebe sobre a linguagem humana, sendo esta dialdgica,
relacional, histoérica e cultural.

O termo “Arquitetbnica” originalmente relaciona-se a arquitetura,
especificamente, a construcdo de edificios (GREER, 2001) e tem sua origem na
palavra grega arkhitektoniké que significa "mestre artes@o" ou alguém que controla os

trabalhadores e os dirige em um projeto de construgcdo. Postula o Greer:

Como Richard McKeon observou, Aristételes usa o termo arquiteto
para descrever um mestre artesao “que conhece o assunto e cria um
produto final "(MCKEON 1987, p. 3 tradugdo nossa). [...] Em 1781,
Immanuel Kant apropria-se do termo em Critica da razdo pura como
metafora, distinguindo entre "unidade técnica" e "unidade
arquiteténica". Uma unidade alcangada arquitetonicamente "se origina
de uma ideia" (KANT, 1989, p. 655).

Assim, a Arquitetbnica, ao longo da histéria da filosofia, € uma palavra que tem
sido utilizada por diversos fildsofos de maneira polissémica. Mora (2000) disserta
longamente sobre o termo em seu Dicionario de Filosofia.

Ao tracar um percurso historico sobre a referida palavra, o autor afirma que o
conceito de Arquitetdnica é de ordem filosdfica "[...] e em boa parte dos casos esta
relacionado a sistematizacdo de cada método filosdéfico em si e as reflexdes da ética
e da filosofia moral” (MORA, 2000, p. 195). Historicamente, portanto, abragaremos os
pensamentos de Aristoteles e de Kant, para refletirmos sobre a Arquitetdbnica em

Bakhtin.

2.1.1 A Arquiteténica em Aristoteles
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Iniciaremos nosso percurso histérico com Aristoteles. Em sete de seus
tratados filosoficos, Aristoteles recorre repetidamente ao exemplo dos arquitetos, e ao
que ele chama de “artes arquitetdnicas”, para qualificar varios tipos de conhecimento
e acao inter-relacionados.

Segundo Queiroz (2017), Aristételes foi o primeiro fildsofo a usar o termo
Arquitetdnica. Em sua obra intitulada Metafisica, Aristdteles usa a palavra arquiteto
para descrever um mestre artesdo, ou seja, aquele que conhece um conceito, que
sabe do assunto e o transforma num produto”. “Os arquitetos (architektonas) em cada
tecnologia (techné€) sdao mais sabios (sophoteros) do que os artesdos manuais
(cheirotechnon), porque conhecem as causas das coisas que sao feitas.”
(ARISTOTELES, 2013, p. 12, traducdo nossa).

Cremos que Aristoteles escolheu integrar as palavras “arquitetos” (architekton
/ apxitéktwv) e Arquitetbnica. Etimologicamente, Arquitetdbnica vem de arquitetura e,
significa a reunido das normas técnicas proprias de constru¢do, a arte da construgéo,
e assim sendo, os arquitetos seriam artistas da construgao, aqueles que iniciam uma
obra de arte, uma vez que pensam em um objeto estético, termo posteriormente usado
por Bakhtin, a partir do conhecimento profundo do assunto.

Nas palavras de abertura da obra Metafisica, diz Aristoteles: Todos os homens,
por natureza, desejam saber (ARISTOTELES, 2006). Ele concebe quatro maneiras
inter-relacionadas de conhecimento: percepgao sensorial (aisthésis), experiéncia
(empeiria), arte (techné) e ciéncia (epistéeme). Para o filésofo, artes e ciéncias buscam
uma compreensdo mais abrangente. Em outras palavras, enquanto aqueles com
experiéncia sabem "isso", os outros sabem "por qué" e, portanto, sdo capazes de
explicar e ensinar sua arte.

Entendemos que, ao tentar distinguir cada uma das quatro maneiras de
conhecimento, Aristételes parece nos explicar que a percepgdo gera memoria e
experiéncia, e a experiéncia sustenta a arte e a ciéncia; enquanto a experiéncia ganha
conhecimento de detalhes, arte e ciéncia discernem universais.

Na obra Metafisica, ao articular limites e tipos de conhecimento, Aristoteles
divulga aspectos-chave do que ele entende por “arquitetos”. Nos dominios da
producao e da pratica, a experiéncia € inestimavel, pois aqueles com experiéncia séo
capazes de produzir artefatos bem feitos e executar as melhores agdes. E também
em Metafisica que Aristoteles faz distingdes entre conhecimento produtivo, pratico e

tedrico.
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Identificamos dois termos bem importantes em Aristoteles: “causas” (aitia) e
“principios” (archai), que nos mostram como e por que acgdes e coisas surgem e
tornam-se conhecidas. Em Metafisica, Aristoteles postula que "o comego (arco)
parece ser mais da metade do todo" e também analisa os varios sentidos dos citados
termos-chave, incluindo as causas materiais, formais, eficientes e finais, assim como
mostra-nos as variedades do termo archai (traduzido do grego como principios ou
inicio, comego), “[...] desde pontos de partida e fundag¢des tangiveis, a matéria
elementar de onde a vida se origina, as premissas basicas e as melhores hipdteses
das quais os tépicos tornam-se compreensiveis" (GOMEZ, 2016, p. 237). Archai
também engloba "escolhas" intencionais que iniciam mudangas, incluindo as “artes”
(technai) que trazem transformacéo.

Landrum (2015) pontua que Aristételes enfatiza que as artes e, principalmente,
as arquitetonicas (architektonikai) “sao chamadas archai" e esclarece que todas as
causas sao archai; e esses archai sao materiais, culturais e intelectuais, que incluem
todos os tipos de principios, meios e fins pertinentes. Em outro momento, Aristételes
nos explica que “o fim almejado é o ponto de partida de nosso pensamento; o fim de
nosso pensamento é o ponto de partida de agdo”. Como veremos, essa filosofia do
archai delineada na Metafisica nos ajudara a compreender melhor o conceito de
Arquitetdnica em Etica a Nicomaco.

E no Tratado conhecido por Etica a Nicémaco que Aristételes faz uso do termo
Arquitetdnica em varias partes. Queiroz (2017) nos lembra que Etica a Nicomaco é
considerada a principal obra ética de Aristételes. Landrum (2015) afirma que esta é
também a mais amadurecida e representativa obra do pensamento aristotélico, além
do que, é esta a obra fundadora da Etica enquanto ciéncia pratica.

Para Aristoteles, a Arquitetonica esta ligada a arte, entendida pelos gregos

como ciéncia suprema.

Aristételes emprega o conceito de arquiteténica de formas distintas e
em diversas partes de seu tratado Etica a Nicdmaco (1985),
considerada a obra fundadora da ética enquanto ciéncia pratica, e que
busca o estudo das vidas felizes de contemplacdo e de lideranca
politica, das virtudes, da amizade e do prazer (QUEIROZ, 2017 p.
626).
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E importante destacar que o conceito de ciéncia suprema foi primeiramente
definido por Platdo, como a ciéncia politica em sentido mais amplo. E Aristételes, no
entanto, que pensara em Arquitetdnica como: a arte principal, a verdadeira mestra.

Segundo Mora (2000), O filésofo grego considera que: “[...] certas artes estao
subordinadas a outras de acordo com a relagao entre meios e fins [...] e o bem parece
pertencer a arte principal e verdadeiramente mestra ou arquiteténica” (MORA, 2000,
p. 195).

Aristoteles chama de Ciéncia Arquitetbnica as ciéncias primarias que
constituem a ossatura das outras ciéncias, que lhe permanecem subordinadas.
Segundo ele, os fins de todas as ciéncias arquitetbnicas s&o mais importantes do que
os das ciéncias primarias. Em fungao das primeiras, perseguimos as segundas.

Para Aristételes, portanto, os humanos pensam e se comportam de maneira a
alcancgar a felicidade. Em sua obra Etica a Nicémaco, Aristoteles traz o conceito de
Etica e deixa claro que tudo na Arquitetonica visa o bem da comunidade, ainda que

haja uma hierarquia de prioridades:

Para Aristételes, o conjunto das ciéncias praticas que visam os
costumes, a ética e a politica compdem a ciéncia politica no sentido
amplo e representa a filosofia das coisas humanas, também conhecida
como a sabedoria pratica compreendida de um modo mais amplo.
Para Aristételes, a ética estava subordinada a politica, pois o ser que
age no mundo enquanto ato individual s6 existe de fato na vida em
sociedade (QUEIROZ, 2017, p. 626).

Em Etica a Nicémaco, Aristteles nos traz a sua concepcdo teleoldgica* e
eudaimonista® de racionalidade pratica, sua concepgéo da virtude, assim como suas
consideracdes acerca do papel do habito e da prudéncia. Isso significa dizer que Etica
a Nicbmaco é uma obra que trata do bem e da felicidade. A felicidade, o bom viver,
seria a finalidade suprema do bem. Ja na abertura da obra, Aristételes nos diz que
“todas as ag¢des visam algum bem” (QUEIROZ, 2017, p. 626).

[...] Tal finalidade suprema deve ser o bem; ‘o melhor dos bens’ e este
€ objeto da ciéncia (Arquitetdnica) soberana e predominante. [...] Esta
determina quais seriam as demais ciéncias e suas finalidades. A

4 Teleologia (do grego réAog, finalidade, e-logia, estudo) é a ciéncia das causas finais; teoria que
explica os seres , pelo fim a que aparentemente estdo destinados. (PRIBERAM, 2020)

5 Eudaimonismo - eudaimonismdés; de s0daipovia, eudaimonia, Qualquer doutrina que assuma a
felicidade como principio e fundamento da vida moral. Sao eudemonistas, nesse sentido, a ética de
Aristételes, a ética dos estbicos e dos neoplatdnicos, a ética do empirismo inglés e do lluminismo.
(SO, 2020).
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finalidade suprema do bem é o bem viver que também pode ser
traduzido por felicidade (eudaimonia) e ¢é objeto da ciéncia
(Arquitetbnica) que engloba todas as ciéncias praticas (QUEIROZ,
2017, p. 626).

Segundo Queiroz (2017), para Aristoteles, o conceito de Arquitetbnica indica o
carater de um saber organizador e esta diretamente relacionado a reflexdo que o
filosofo nos traz em Etica a Nicobmaco. Aristoteles escreve que o homem é um animal
humano politico, porque somente ele é dotado de linguagem, isto €, 0 homem & social
e civico, atualiza-se e se realiza-se no ato (energeia), exclusiva e necessariamente
em sociedade e n&o isoladamente.

Os outros animais possuem voz e com ela exprimem dor e prazer, mas o
homem possui a palavra e, com ela, expressa o bem e o mal, o justo e o injusto.
Exprimir esses valores é o que torna possivel a vida social e politica, exclusiva dos
seres humanos. Ontologicamente, o individuo isolado ndo €, ndo existe, embora exista
biolégica e psicologicamente, determinando a necessidade da ética.

E assim, com a ideia do homem social que vive na polis, Aristoteles nos traz a
primeira ideia de Arquitetbnica, plantando a semente da vida em sociedade e da
importancia da linguagem na vida humana, questbes que posteriormente serdo o
cerne da Teoria Dialégica de Bakhtin.

Entrelagando a o nosso objeto de estudo, a avaliagdo Gamificada, na qual os
principios do Gamification estao imbricados, retomamos Deterding (2011), que propde
uma visao otimista do Gamification, que ainda preserva seus valores transformadores
e criticos, mas de uma perspectiva mais complexa, relacional e emergente. Ele chama
essa nova forma de design de "eudaiménica ©", uma pratica que equivale, na visdo
original de Aristoteles, a "boa vida". Uma visao eudaimonica do Gamification poderia
trazer uma maneira "boa" de viver e brincar, na qual a alegria e a satisfacdo estao no
centro de uma pratica responsavel. O Gamification, de acordo com Deterding (2011),
pode se tornar o nome de uma pratica ludica que realmente ajude os seres humanos
na sua forma de viver a vida e interagir com os outros. Para isso, entretanto, € preciso
repensar o modo de viver a vida e enxergar o mundo.

Posteriormente, o termo Arquiteténica sera retomado pelo fildsofo aleméao

Immanuel Kant (1724 - 1804), que esta inserido no contexto historico da Revolugdo

6 Eudaimonia (do grego antigo: e0daiuovia) é um termo grego que literalmente significa "o estado de
ser habitado por um bom daemon, um bom génio", e, em geral, é traduzido como felicidade ou bem-
estar.
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Industrial (1760) e do lluminismo (século XVIII, considerado o maior filésofo apos os

antigos gregos).
2.1.2 A Arquiteténica em Kant

A época de Kant, imperavam o racionalismo (no continente) e o empirismo (nas
ilhas britanicas). E nesse periodo que Kant inicia a teoria do conhecimento, o estudo
do conhecimento. Ele propde, entdo, um novo método que depende inicialmente
apenas da ideia e que sera organizado arquitetonicamente, e, assim, compora um
sistema tedrico e doutrinal.

Para o filésofo, Ciéncia & conhecimento organizado. Sabedoria é vida
organizada. Pensamentos sem conteudo s&o vazios. Silveira (2002) argumenta que
a teoria do conhecimento de Kant tinha o intuito de justificar a possibilidade do
conhecimento cientifico dos séculos XVII e XVIII. Partindo desse principio, Kant
mostrou que, apesar de o conhecimento se fundamentar na experiéncia, esta nunca
se da de maneira neutra, pois a ela sdo impostas as formas a priori da sensibilidade
e do entendimento, caracteristicas da cognigdo humana. Nasce, entdo, a teoria de
Kant chamada Criticismo.

A fim de termos uma melhor compreensao do conceito de Arquitetdnica para
Kant, é necessario, segundo Queiroz (2017), compreendermos o todo da sua obra,
incluindo: Fundamentagcdo da Metafisica dos Costumes, Metafisica dos Costumes e
as trés criticas, a saber: 1. Critica da Razdo Pura (1781), uma investigacao sistematica
sobre o conhecimento humano; 2. Critica da Razdo Pratica (1788), a segunda obra
das chamadas trés criticas, a qual versa sobre a sua filosofia moral, como
consequéncia da sua primeira critica; e 3. Critica ao Juizo - Também traduzida por
Critica da Faculdade de Juizo Estético (1790).

Para fins desse estudo, falaremos apenas da Critica da Razao Pura e da Critica
da Razéao Pratica, que, como veremos mais adiante, serdo basilares para o conceito
de Arquitetdnica em Bakhtin.

A razao humana é por sua natureza arquitetdnica, considera todos os
conhecimentos como pertencentes a um sistema possivel e por isso
permite também somente aqueles principios que pelo menos n&o
tornem um conhecimento projetado incapaz de coexistir, em qualquer
sistema, com outros em conjunto. (KANT, 2012, p. 397).

Ja na abertura do referido capitulo, Kant postula que “Por arquitetonica eu
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entendo a arte dos sistemas.” (KANT, 1989, p. 600). Queiroz (2017) nos lembra que
o filésofo alem&o usou o conceito de Arquitetdnica no penultimo topico do ultimo
capitulo da citada obra e cujo titulo & “A Arquiteténica da razao pura’. E a obra Critica
da Razé&o Pura de 1781 que traz a teoria do conhecimento de Immanuel Kant, ou seja,
a sua epistemologia. Publicada pelo fil6sofo em 1781, a obra é considerada uma das
estruturas mais complexas e a mais significativa da filosofia moderna, trazendo uma
revolugao comparada a de Descartes e seu Discurso sobre o Método. Kant, segundo
afirma Queiroz (2017) "[...] propbe um novo método que depende inicialmente apenas
da ideia e que sera organizado arquitetonicamente e assim compora um sistema
tedrico e doutrinal" (QUEIROZ, 2017, p. 627).

Kant faz distingdes entre o conhecimento a priori e a posteriori. O conhecimento
a priori € necessario e universal, independente da experiéncia. Um conhecimento a
posteriori € o0 conhecimento adquirido a partir da experiéncia. Segundo nos mostra o
autor, “[...] apesar de o conhecimento se fundamentar na experiéncia, esta nunca se
da de maneira neutra, pois a ela sdo impostas as formas a priori da sensibilidade e do
entendimento, caracteristicas da cognicdo humana” (SILVEIRA, 2002, p. 35).

Immanuel Kant defende a ideia de que todo conhecimento sobre a realidade
sensivel vem, originalmente, da experiéncia. O conhecimento seria a soma do
intelecto mais a experiéncia, tendo a imaginagdo como ponte, isto €, como a alma
criadora.

Segundo o pensamento kantiano, o conhecimento € um ato unico com duas
dimensdes: empirica e tedrica. Um conhecimento a mais ndo vem so6 da experiéncia.
A razdo acrescenta algo mais. O conteudo do conhecimento vem das impressdes

sensiveis, mas precisa ser organizado.

Organizamos o conhecimento através do espago e do tempo, que séo
estruturas subjetivas a priori (anteriores e independentes do instante
da percepgao). S6 o conhecimento cientifico tem sustentacdo. A
metafisica, ndo. E o conhecimento que constréi o mundo. O espago
organiza as impressoes sensiveis. O tempo mantém essa organizagao
e vai além do instante da percepcéo. A razao é afaculdade das ideias
pela qual podemos pensar a esséncia das coisas (numeros — aquilo
que nao se apresenta em nods: Deus, alma), aplicando as categorias a
priori sobre elas mesmas. (SILVEIRA, 2002, p. 37).

O conhecimento sensivel, portanto, vem da experiéncia gracgas as intuicoes de
sensibilidade, como o tempo e 0 espacgo, que "ndo sao propriedades das coisas

mesmas", mas sim representagcdes da realidade, segundo o nosso intelecto,
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percebidos através da nossa sensibilidade.

Parece-nos que Kant foca na razdo pura em sua esséncia, pois afirma que
quando ela se aplica a conceitos nao apreendidos pela sensibilidade; esses conceitos
sdo produzidos pelas "ilusdes da razao", considerados por ele como insignificantes,
ou seja, como simples especulacbes metafisicas e devem ser distintas do
conhecimento.

A segunda das trés criticas de Kant, Critica da razgo pratica, forma o centro da
filosofia kantiana. Publicado em 1788, expande os temas centrais da escola do
pensamento de Kant. Segundo Silveira (2002), o texto nos traz uma competente
declaracao da teoria do livre arbitrio de Kant e um desenvolvimento completo de sua
metafisica pratica.

A doutrina da ética kantiana € a base para a demonstracdo de uma ordem
transcendental sem especulagdes metafisicas, ao contrario de Aristételes.
Entendemos que, em Kant, a consciéncia moral é a razdo aplicada a agcao; a moral,
por sua vez, é regida por imperativos categdricos e nao hipotéticos, como por
exemplo, as punicdes da lei. Para Kant, portanto, é a raz&o pratica que esta, de fato,
em dialogo com a Etica, com a realizacdo moral na vida pratica.

Vale relembrar que Aristoteles chama de Ciéncia Arquitetdnica as ciéncias
primarias e estas constituem a ossatura das outras que I|he permanecem
subordinadas. Diferentemente, Kant retoma a expressao Arquitetdnica para designar
"a teoria daquilo que ha de cientifico em nosso conhecimento em geral”, ou seja, como
postula Queiroz (2017), para Kant, a Arquitetbnica € a arte dos sistemas da razdo
pura. E, assim, Kant dialoga com Aristoteles, para quem os fins de todas as ciéncias

arquitetbnicas sejam mais importantes que os das ciéncias subordinadas:

Ao compreender a Aquitetdbnica como a “arte dos sistemas” da razéo
pura, Kant demonstra que, para ele, ao contrario de Aristételes, a
arquitetonica é parte da estrutura formal do conhecimento cientifico. A
matéria resultante desse pensamento esta condicionada ao que vem
a posteriori, as experiéncias, a vida. A razao pura e a razao pratica sao
momentos relativamente autbnomos. Sua visdo formal da
arquitetdnica, pensada na razao pura, isto é, a priori, nos leva a seu
didlogo com Aristoteles que, ao contrario dele, compreendia a
arquitetdbnica como uma faculdade suprema, mas que era também
adquirida ao longo do tempo a partir das praticas. (QUEIROZ, 2017,
p. 627).

Concluimos esse item acreditando que a Critica da razdo pura e a Critica da
Razéo Pratica de Kant trazem grandes contribui¢ées para nossa compreensao de seu



30

pensamento em relagdo ao seu método e, consequentemente, ao conceito de
Arquitetdnica por ele empregado.

Ressaltamos que a Arquitetbnica bakhtiniana recebeu influéncia de outros
tedricos do conhecido Circulo de Bakhtin a exemplo de Jakubinski e Voloshinov. Por
este motivo, traremos, no inicio do préximo subitem, algumas dessas contribuigbes

tao relevantes para Bakhtin.

2.1.3 A Arquiteténica em Bakhtin

Para a construgcdo do pensamento dialdgico, antes de Bakhtin houve teoricos
que contribuiram para a sua tessitura. Entre eles, citamos: Wilhelm Von Humboldt
(Alemanha 1767 - 1835), Lev Petrovi¢ Jakubinskij (1892-1945) e Valentin Voldshinov
(1895 — 1934).

Segundo Clark e Holquist (2008), as ideias de Bakhtin sobre a linguagem estao
em paralelo com as ideias dos pensadores alemaes do periodo romantico, como, por
exemplo, Humboldt, que vé a lingua em uma composi¢do nunca acabada (ergon),
mas em constante andamento (energeia - do grego ergos). Em sua génese, articulam-
se som e pensamento, e edifica-se, assim, a linguagem como um todo.

Humboldt concebe a lingua como mediadora entre o mundo real e o mundo da
consciéncia. Nesse sentido, a linguagem ¢é universal, diferente das linguas que, ao
serem passiveis de alteragdo de acordo com o meio, moldam e modificam a
percepgao do mundo; assim, linguas diferentes oferecem diferentes olhares sobre o
mundo e, portanto, diferentes respostas a vida (CAMBRUSSI; FERREIRA, 2011).
Devido a essa definicdo de lingua, o interesse principal de Humboldt teria sido a
relagado dinamica existente entre lingua, cultura e pensamento.

Em seu ensaio sobre a filosofia do discurso, escreveu Humboldt:

[...] fica estabelecido que o carater e a estrutura de uma linguagem
expressam a vida interior e o conhecimento de seus falantes, e que as
linguas diferem umas das outras da mesma maneira e com a mesma
intensidade como aqueles que os utilizam. As palavras s6 assumem
essa condicdo quando ganham um significado, expressdao do
pensamento de uma comunidade. A forma interior de uma lingua é
apenas que o0 modo de indicar as relagbes entre as partes de uma
frase que reflete a maneira pela qual um determinado corpo de
homens se refere ao mundo sobre algo ou sobre eles mesmos. E
tarefa da morfologia do discurso distinguir as varias maneiras em que
as linguas diferem entre si no que diz respeito a sua forma interna,
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para classifica-las e organiza-las. (CAMBRUSSI; FERREIRA, 2011, p.
54-55).

O discurso alheio, o dialogo, o mondlogo como dialogo interior, a atividade
linguageira, a lingua viva, a importéncia do interlocutor e da atividade responsiva na
constituicdo do enunciado sao algumas das nog¢des que traduzem a originalidade do
pensamento dialégico. Além disso, a variedade de trabalhos realizados em torno
dessa perspectiva tedrica nos permite discussdes muito produtivas e oferece
possibilidades de avancgo, tanto no campo da linguistica quanto no campo das ciéncias
sociais.

Lev Petrovic Jakubinskij (1892-1945) e Valentin Vol6chinov, (1895- 1936), os
quais teorizaram sobre a lingua enquanto atividade social e quebraram varios dos
paradigmas da época, trouxeram-nos contribuicdes pioneiras no século XX, em um
tempo em que os estudos linguisticos partiam da observagao das linguas mortas e
desconsideravam a situagao extraverbal, em que se davam os intercambios
comunicativos.

Em Jakubinskij, temos como obra de maior destaque: Sobre a fala Dialogal,
artigo publicado em 1923 e escrito na intersecao da linguistica com a psicologia e a
sociologia. Nessa obra, observam-se varios insights profundos sobre a natureza
sistémica da relacao entre as condi¢des sociais de producao e do uso da fala.

Segundo Ivanova (2011), o interesse de Jakubinskij pelo dialogo foi estimulado
pela crenca de que é nessa atividade, o dialogo, que o fenbmeno da linguagem vem
a tona. Jakubinskij cita a seguinte frase de S&erba: “E no didlogo que se forjam novas
palavras, formas e estilos” (JAKUBINSKI, 2015, p. 111).

Jakubinskij discutiu uma série de questdes acerca das perspectivas de
desenvolvimento da linguistica que, segundo ele proprio, deveria se separar da
histéria comparada das linguas, e tratar da fala viva; isto €, da linguagem em acéo, o
que viria posteriormente ser o pensamento de Voldchinov, seu aluno.

Em seu artigo A Construgao da Enunciacao, Voléchinov advoga que:

[...] a linguagem humana é um fenémeno de duas faces: Cada
enunciagao pressupde, para realizar-se, a existéncia nao s6 de um
falante, mas também de um ouvinte. Cada expressao linguistica das
impressdes do mundo externo, quer sejam imediatas, quer sejam
aquelas que se vao formando nas entranhas de nossa consciéncia e
receberam conotagdes ideolégicas mais fixas e estaveis € sempre
orientada para o outro, até um ouvinte, inclusive quando este nao
existe como pessoa real. (VOLOSHINOV, 2013, p.159).
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Para Voloshinov (2017), o centro da lingua é ligado ao contexto extraverbal e
depende das interagdes sociais que sao realizadas por um sujeito que € o locutor, e
um interlocutor, que é interativo, vivo, presente, ativo e é dialdgico, porque o
dialogismo leva em consideragdo a atitude responsiva do interlocutor. Sendo o
precursor da teoria dialdgica, Voloshinov ndo considera o locutor e o interlocutor como
distintos, mas como sujeitos em dialogo, em uma corrente ininterrupta e continua.

Enquanto existir enunciagao, existira atividade responsiva. Sendo assim, para ele:

[...] a palavra penetra literalmente em todas as relagdes entre
individuos, nas relagdes de colaboracao, nas de base ideoldgica, nos
encontros fortuitos da vida cotidiana, nas relagdes de carater politico,
etc. As palavras sado tecidas a partir de uma multiddo de fios
ideolégicos e servem de trama a todas as relagdes sociais em todos
os dominios. (VOLOSHINOV, 2017, p.42).

Voléshinov estabelece categorias de analise do enunciado, levando em conta,
primeiramente, os aspectos ligados a ideologia de classe e a estilistica da enunciagao
em seus artigos A Construgdo da Enunciagéo e A Palavra e sua fungdo Social, ambos
de 1930. Essas categorias de analise se dividem em: as condi¢gbes da situagéo (o
verbal e o n&o-verbal); as condi¢gdes do auditério (conhecimento compartilhado;
esteredtipos); a distancia hierarquica entre os falantes; a orientacdo de classe —
entonacao (simetria ou distanciamento entre os falantes); a expressao ideoldgica (a
escolha e a disposi¢ao das palavras: o que reflete; orientagdo axiolégica — valores; a
palavra tema; a palavra conteudo; a palavra significagéo).

Arquitetdnica € um dos conceitos mais complexos dentro de obra de Bakhtin.
E também um conceito inacabado e esta presente em varias das suas obras, tais
como Géneros do Discurso (1952/1953); O Problema do Contetdo do Material e da
Forma na Criagéo Literaria (1924/ 1975); Para uma Filosofia do Ato Responsavel (PFA
) [1920- 24] 2010; Problemas da Poética de Dostoievski (PPD) (1929/1963) e O Autor
e o herdi na Atividade Estética (1992). Em termos tedricos da sua concepgao, a
Arquitetdnica foi construida por Bakhtin nesse percurso histérico e, posteriormente,
dilui-se em suas obras. Salientamos que as duas ultimas obras ndo seréo objetos das
nossas analises, pois o enfoque sobre Arquitetdnica, por elas tratado, ndo se aplicam
a nossa pesquisa uma vez que PPD tem como foco central o que Bakhtin chamou de
romance polifénico, cujas personagens sao, independentes, plenivalentes e
autébnomas, aspectos que se coadunam as vozes plenivalentes de outros herdis. Do

mesmo modo, na obra Autor e o herdi na Atividade Estética, Bakhtin tenta explicar o
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ato de criagdo artistica, no qual o autor produz a imagem espacial e corporal do herdi
como objeto de conhecimento e como uma totalidade de sentido.

Campos (2015) postula que Bakhtin inspirou-se em Immanuel Kant na
constru¢cao do seu conceito de Arquitetdnica. Nas palavras de Bakhtin: "[...] conheci
muito cedo Kant, comecei muito cedo a ler a sua Critica da razdo pura [...] em alemao.
Nao em russo" (BAKHTIN, 2008, p. 40).

Percebe-se a influéncia do pensamento kantiano nos estudos de Bakhtin
quanto a conceituagao do termo Arquitetdnica em sua teoria. Sob essa perspectiva,

Bakhtin afirma que:

Bakhtin toma essa teoria kantiana como ponto de partida para a
elaboracdo de seu projeto filoséfico, sendo denominado como
Antropologia filosdfica por Todorov e Arquitetbnica da respondibilidade
por Clark e Holquist no final da década de 1980. [...] o conceito de
arquitetbnica foi retomado de Kant, procurando recuperar suas
aproximacgodes e distanciamentos. (CAMPOS, 2015, p. 203).

Segundo Queiroz (2017), foi quando Bakhtin escreveu o seu primeiro ensaio
Arte e Responsabilidade (AR), publicado em 1919 e inserido na obra Estética da
Criagcdo Verbal (originalmente publicada na Russia em 1992), que ele usou pela
primeira vez o termo Arquitetdbnica. Em Arte e Responsabilidade, o conceito de
Arquitetdnica ainda nao aparece, mas Bakhtin faz suas primeiras reflexdes sobre esse
conceito. Bakhtin relacionou no ser a base desse conceito, trazendo a ética (vida) e a
estética (arte e criagcéo).

Nas palavras do autor: "Arte e vida ndo s&do a mesma coisa, mas devem tornar-
se algo singular em mim, na unidade da minha responsabilidade” (BAKHTIN, 2010, p.
XXXIV). Nesse sentido, Queiroz (2017) advoga que:

[...] AR abre o projeto de um livro de filosofia moral nunca concluido e
publicado, que incluiria este e outros dois textos do periodo: Para uma
filosofia do ato responsavel e O autor e a personagem na atividade
estética. Bakhtin abre AR falando sobre o que seria a Arquitetbnica
mesmo sem usar essa expressao. (QUEIROZ, 2017, p. 628).

O conceito de Arquitetdnica sera amplamente abordado na obra Para uma
Filosofia do Ato Responsével (PFA). E nessa obra que Bakhtin pretende pensar
filosoficamente a questdo do agir humano, presente no grande mundo da vida e
realiza, portanto, uma critica de uma ciéncia afastada dele. Bakhtin pensa no ser
humano em constante construgao dialdgica.

Como advoga Bakhtin (2010a), nenhuma palavra é inédita nem unica. Antes, é



34

carregada de questdes sociais, culturais, histéricas, é colaborativa e dialdgica. Para o
autor, o0 homem so6 pode ser pensado na interagdo com o outro, a natureza da
interacéo faz parte da constituicdo do sujeito e, portanto, a linguagem, que significa
vida para Bakhtin, ndo pode ser ignorada.

Fazendo a correlagdo dessa concepgdo com a nossa pesquisa, temos a visao
de mundo cultural, as histérias de vida dos nossos sujeitos, estudantes do sexto
periodo do curso de uma Instituicio de Ensino Superior (l.LE.S.) da Regiao
Metropolitana da cidade do Recife, assim como a docente de LI do mesmo curso,
todos possuidores das suas proprias visbes de mundo e permeados por questoes
axiolégicas em suas vidas pessoais e profissionais.

Para fins da pesquisa em tela, a Arquitetdnica bakhtiniana se constituira das
etapas que vao formar o "esqueleto" do Gamification como ferramenta de avaliagao
em Lingua Inglesa, a partir do ambiente gamificado. A priori, serdao elencados e
relacionados conceitos embasados na Arquitetonica de Bakhtin, com intuito de
construirmos uma arquitetonica do Gamification, entendida aqui como ferramenta de
avaliagdo em Lingua Inglesa.

Salientamos a relevancia da tecnologia digital em nossas analises, e
acrescentamos que um de nossos objetivos € trazer inovagdes ao conceito tradicional
de avaliagdo, fazendo com que a avaliagdo inovadora traga ao aluno um sentido mais
concreto de aprendizagem e, consequentemente, nele produza senso de progresso.
Assim, diz Bakhtin: “Eu sou um inovador obcecado... Os inovadores obcecados sido
muito raramente compreendidos” (BAKHTIN, 1946 - em defesa de sua dissertagao
sobre Rabelais).

Na obra Para Uma Filosofia do Ato (PFA), Bakhtin faz uma alusdo ao mundo
da tecnologia, cuja compreensao, para nossa pesquisa, € ponto imprescindivel. Nesse

sentido, nas palavras de Bakhtin:

[..] € como o mundo da tecnologia: ele conhece sua prépria lei
imanente, e se submete a essa lei em seu desenvolvimento impetuoso
e irrefreavel, apesar do fato de que ha tempos fugiu da tarefa de
compreender o propésito cultural desse desenvolvimento, e pode
servir antes ao mal que ao bem. Assim, os instrumentos sao perfeitos
de acordo com sua lei interna, e, como consequiéncia, eles se
transformam, a partir do que era inicialmente um meio de defesa
racional, numa for¢ca terrivel, mortal e destrutiva. Tudo que é
tecnolodgico, quando divorciado da unidade Unica da vida e entregue a
vontade da lei imanente de seu desenvolvimento, é assustador; pode
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de tempos em tempos irromper nessa unidade unica como uma forga
terrivel e irresponsavelmente destrutiva. (BAKHTIN, 2010a, p. 25).

Nessa citacdo, Bakhtin retoma a ideia do ato cognitivo em contraposi¢cdo ao
mundo da tecnologia; o primeiro, individual e responsavelmente ativo do sujeito; ja o
segundo, explica 0 mundo, separando-o do mundo cognitivo, como se ele tivesse leis
proprias e estivesse constantemente em renovagao e em processo de mudancga. Essa
forca seria, na concepcado de Bakhtin, avassaladora, ndo consciente e acontece
naturalmente. Portanto, é “irresponsavelmente destrutiva".

Fazendo uma ligacao entre a fala de Bakhtin, sobre o mundo da tecnologia e
a nossa pesquisa, pensamos no Gamification como uma nova perspectiva para o
ensino e para a aprendizagem. Fizemos a nossa pesquisa usando plataformas e
ferramentas online, porque entendemos que elas funcionam como sistemas
integrados projetados para fornecer aos alunos e aos professores informacgoes,
ferramentas e recursos para facilitar e aprimorar a entrega e o gerenciamento de
ambos os processos (ensino e aprendizagem).

Quando pensamos em tecnologia, ndo pensamos em algo a distancia, ao
contrario, entendemos que, para que haja uma relagdo dialégica, € necessario
estimular os sentidos humanos, envolvendo os usuarios em um ambiente que os
rodeia perceptivamente e permita interagao intuitiva e rica, seja com outros usuarios
ou apenas com seu conteudo. Nos ambientes virtuais, os usuarios podem ser
auxiliados pelo aumento da motivacao e do engajamento, através da gamificacdo da
tarefa educacional. Essa interacdo rica que combina estimulacdo multimodal e
gamificacdo da experiéncia da aprendizagem tem o potencial de atrair os alunos para
a aprendizagem, fazendo com que eles experimentem novas formas de aprender e
de ser avaliados a fim de melhorarem os seus resultados.

Na mesma obra, Bakhtin esclarece o conteudo da visao estética, o que para
nos é relevante, uma vez que, em nossa pesquisa, o conteudo pode inserir-se tanto
no ato estético, presente, em sua materialidade na prépria LI, assim como na
representacéo da vida vivida e nas artes literarias. Nessa perspectiva, Bakhtin postula
que:

No conteudo da visao estética ndés nao encontraremos o ato realmente
realizado daquele que vé. O que nao penetra no conteudo da visao
estética é a reflexdo bilateral unitaria do ato unitario que ilumina e
atribui a uma responsabilidade Unica tanto o conteudo quanto o ser-
como-acao do ato. De dentro dessa visdo, ndo ha saida para a vida.
Isso de modo algum é contraditado pelo fato de que alguém possa
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tornar-se e tornar a prépria vida um conteudo da contemplacéo
estética. O proprio ato-acao de tal visdo ndo penetra no conteudo; a
visdo estética ndo se transforma em uma confissdo, e se isso ocorre,
ela deixa de ser visao estética. E, de fato, existem obras que estdo na
fronteira da estética com a confissdo (orientacao moral no interior do
Ser Unico). (BAKHTIN, 1993, p. 33).

O plano estético da vida opera sobre um determinado sistema de valores. Ao
criar uma obra, em nosso caso, a Avaliagdo Gamificada, estamos criando, portanto,
um novo sistema de valores carregado de posi¢des axioldgicas que permeiam a nossa
existéncia, a nossa atividade profissional, os requisitos que devem ser cumpridos, no
sentido de alcangar n&o apenas os conteudos institucionalmente exigidos, mas
também a aprendizagem do docente e o0 seu senso de progresso. Como postula
Bakhtin em sua obra, ndo é a nossa existéncia que se transporta para a nossa obra,
mas um determinado plano da nossa existéncia como autor-criador. Dessa forma, os
postulados bakhtinianos, acerca da Arquitetdnica, sdo perfeitamente aplicaveis ao
nosso objeto de estudo - o Gamification na avaliagéo de LI no Ensino Superior. Para
uma maior clareza dessa inter-relagao, faremos uma ponte entre a obra o Problema
do Conteudo, do Material e da Forma na Criacdo Literaria (PCMF).

Sobre os critérios arquitetbnicos que sao pertinentes a aplicagdo em nosso
corpus, relacionamos as categorias teodricas, presentes na Arquitetdnica bakhtiniana,
a saber: questdes pertinentes ao contetdo, ao material e a forma organizacional,
analisados na obra PCMF. Para tanto, torna-se necessario descrever nosso objeto de
pesquisa para que as inter-relagdes se tornem mais claras.

Kapp (2012) distingue entre dois tipos de Gamification, a saber: Gamification
estrutural e Gamification de conteudo, e também se refere ao uso de ambos na
educacao. Ao usar o Gamification estrutural, a estrutura é criada em torno do conteudo
(que permanece inalterado), enquanto o progresso do aluno é constantemente
recompensado. Ja o Gamification de conteudo tem como objetivo alterar o
conteudo para se parecer mais com um jogo. Aplicado
ao nosso corpus teremos, enquanto conteudo, o objeto estético (em termos
bakhtinianos), ou seja, o conteudo sera composto dos assuntos da ementa da
disciplina de LI, propostos pela instituicdo através de poemas e trechos de obras
literarias em LI, igualmente aplicaveis a trechos da vida cotidiana, os quais serao

fundamentais para a construcdo de uma estrutura gamificada para avaliagbes de LI,
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diferenciada das avaliagdes “ditas tradicionais™. Ademais, a ementa da disciplina
propde conteudos gramaticais e a avaliagao institucional segue nesta mesma linha.

Embora, segundo Kapp (2012), essas duas formas de Gamification possam ser
combinadas, com bons resultados, para fins da nossa pesquisa, usaremos O
Gamification estrutural, para motivar tantos os professores, no processo de ensino,
quanto os alunos a serem avaliados em seus conhecimentos adquiridos durante o
aprendizado da LI.

No que se refere ao problema do material, Bakhtin esclarece que o seu
significado encontra-se no objeto estético, este por sua vez, contempla defini¢gdes
mais cientificas, enquanto categoria de analise aplicada a conteudos materiais. Para
tornar mais claro o emprego da forma do material, traremos conceitos encontrados na
obra Questées de estilistica no ensino de lingua, escrita entre 1942 e 1945. Nela,
Bakhtin propde ag¢des inovadoras, demonstrando estar atento ao contexto escolar e a
crise do ensino de linguas a sua época. No mesmo artigo, Bakhtin (2013) mostra
preocupagao em relacdo a motivagao dos alunos. Quando avalia negativamente os
manuais escolares, ele pontua que os exercicios dos manuais desorientam tanto os
professores quanto os alunos. Ele entdo propde a construgcdo de novos caminhos
metodoldgicos, a partir de teorias que enfrentam a lingua viva, em uso. Ou seja,
Bakhtin, enquanto professor e pesquisador tentava, em suas aulas, fazer articulacoes
entre o que ele concebia sobre a dialogicidade da linguagem e a pratica do ensino de

gramatica imposta pelo programa oficial.

[...] em um texto alheio, pronto, [...] os alunos entendiam bem,
lembravam das regras e quase ndo erravam na pontuagdo. Porém,
ao mesmo tempo, eles ndo sabiam em absoluto utilizar essa forma em
seus proprios textos de modo criativo. [...] ndo sabiam o seu valor.
Seria preciso mostrar a sua importancia para eles. Seria preciso fazer
com que os alunos tomassem gosto por ela. (BAKHTIN, 2013a, p. 29).

A metodologia proposta por Bakhtin, quanto ao ensino de lingua, € que leve em
conta as relagbes dialégicas, especialmente a interagdo verbal, a lingua viva, e a
lingua falada no discurso cotidiano. Nessa interagao, estdo envolvidos, portanto, o

professor - avaliador, autor, e os alunos, coautores.

7 Por Avaliagdo Tradicional abragamos o conceito de Luckesi (2011) que se refere a uma avaliagao
somativa, normalmente individual, que classifica o estudantes por seu desempenho através de uma
nota escolar,[...] e cuja nota assume um carater definitivo.
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Sendo assim, na forma do material é possivel relacionar conteudos gramaticais
as significagdes culturais, sejam elas cognitivas, éticas ou estéticas. A cultura,
portanto, relaciona-se inexoravelmente com a palavra. Por conseguinte, ao pér em
pratica a sua metodologia, para o ensino de linguas, Bakhtin acompanha o progresso
dos seus alunos e observa se ela produz neles os efeitos desejados, entre eles, a
autonomia do aluno enquanto autor.

Por sua vez, a forma na Avaliacdo Gamificada consistira na escolha emotivo-
volitiva do professor, enquanto autor-avaliador, do qual é esperada a arte de criar,
processo de autoria enquanto ato responsavel pelo processo de ensino-
aprendizagem, em nosso caso, usando o Gamification enquanto ferramenta avaliativa.

Acreditamos que o Gamification pode ser aplicado ao design de tarefas
inovadoras relacionadas a avaliagdo, pois a inclusdo de alguns aspectos do
Gamification, aliados a tecnologia digital, podem ter um efeito positivo no
desenvolvimento de sistemas inovadores de avaliagdo. Sendo assim, corroboramos
com as ideias trazida por Rapti (2013) de que o Gamification compreende a mecanica
do jogo, que constitui os processos basicos e regras que gamificam uma atividade,
tais como pontos, desafios, tabelas de classificagao, niveis, riscos, capitais virtuais e
recompensas, que por sua vez levam a motivagao da experiéncia, ou seja, dindmica
do jogo, como recompensas, conquistas, competicdo, status, autoexpressao e
altruismo.

Para a realizacao efetiva dessa ferramenta avaliativa, propomo-nos trazer a
Arquitetbnica do Gamification, enquanto ferramenta avaliativa respaldada nos
postulados tedricos da arquitetdnica bakhtiniana, como algo inovador, uma vez que
na literatura ndo ha essa relagédo consolidada, o que podera ser verificado no decorrer
do nosso capitulo 3.

Em sua obra PCMF, Bakhtin faz uma série de criticas a estética material, pois,
para ele, ela “[...] n&o se limita em suas pretensdes apenas ao aspecto técnico da obra
de arte, mas conduz a toda uma série de erros de principio e a dificuldades
insuperaveis” (BAKHTIN, 2002, p. 19). Em relagdo ao problema do material,

especificamente a estética material, o tedrico russo afirma que:

A forma, compreendida como forma do material somente na sua
definigdo cientifica, matematica ou linguistica, transforma-se de um
certo modo na sua ordenacéo exterior, isenta de momento axiolégico.
O que permanece totalmente incompreensivel é a tensdo emocional e
volitiva da forma, a sua capacidade inerente de exprimir uma relagao
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axiolégica qualquer, do autor e do espectador, com algo além do
material, pois a relagcao axioldgica e volitiva, expressa pelo tamanho,
ritmo, pela harmonia, pela simetria e por outros elementos

formais - tem um carater por demais tenso, por demais ativo para que
se possa interpreta-lo como restrita ao material. (BAKHTIN, 2003, p.
19-20).

E, assim, o tratamento da forma isolada sai da vida e ndo revela o que
realmente a obra quer dizer, ja que nao existe nada na produgao e na recepgao que
nao tenha um componente emotivo-volitivo e axioldgico, pois nada é totalmente
neutro. Logo, tudo que é lido ou vivido ndo é dissociado das emogbes ou das
vontades. O todo seméantico tem a ver com o que € sentido e como isso impacta em
todas as esferas, incluindo-nos nesse processo, pois tudo esta ligado ao ato, visto que
viver significa valorar, uma vez que nao existem seres humanos sem valores. Todo
sujeito entra no mundo valorado, segundo Bakhtin.

Em relagdo ao objeto estético, Bakhtin nos esclarece que ha trés tarefas para
uma correta analise estética, a saber: a primeira tarefa € compreender o objeto
estético, enquanto singularidade e estrutura artistica; a segunda tarefa seria a
abordagem da obra na perspectiva cognitiva e na compreensao de sua estrutura de
forma independente do objeto estético; a terceira tarefa consiste na compreensao da
obra exterior, material enquanto sua realizacdo. (BAKHTIN, 2003).

Outro elemento relevante em suas discussdes € a forma arquitetbnica do
objeto, a qual o tedrico russo chama de individualizagado estética, que consiste na
individualizagdo de algum elemento do plano artistico, que pode ser um cenario, um
objeto animado ou inanimado, um rosto e assim por diante. Além do objeto estético,
Bakhtin traz, em PCMF, a diferenca entre formas arquitetdbnicas e formas
composicionais. As primeiras, ele atribui os valores morais e fisicos do homem
estético, assim como as formas da natureza, aspectos da vida e diferentes tipos de
acontecimentos sociais, histéricos e culturais. As segundas, Bakhtin explica que s&o
responsaveis pela organizagdo do material e tém um carater teleoldgico, ou seja,
relaciona um fato com sua causa final. (BAKHTIN, 2003).

No que tange ao problema do conteudo, Bakhtin esclarece que: “O problema
deste ou daquele dominio da cultura no seu conjunto, conhecimento, ética, arte - pode
ser compreendido como o problema dos limites desse dominio” (BAKHTIN, 2003, p.
29). Assim, o tedrico russo esclarece que o ponto de vista do criador relaciona-se com

outros pontos de vista, ou seja, o autor-criador nao cria nada sozinho, pois o sujeito
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bakhtiniano é por natureza dialdgico, a interagdo com o outro € ponto fundamental
para os processos de comunicagao.

As interagbes sao, portanto, extremamente relevantes para nossa pesquisa,
pois o aluno vai interagir com a avaliagdo no ambiente gamificado, ao mesmo tempo
em que ele interage com o autor-criador dessa avaliagdo. Por conseguinte, é o autor-
criador da avaliagéo, ou seja, o professor, que promove essa construgdo com todos
os elementos axiolégicos (BAKHTIN, 2013a). Em nosso caso, os conteudos trazidos,
enquanto proposta pedagdgica da universidade, assim como as relagdes do coautor
e do aluno - enquanto sujeito-ativo e aprendiz da LI; ressaltando aquilo que Bakhtin
propde em sua metodologia do ensino de lingua, pois, para o teérico, a linguagem
ocupa uma posig¢ao ideoldgica muito maior do que metodolégica. Dessa forma,
Bakhtin destaca diferentes formas e tipos de interagdo verbal, assim como formas
distintas de enunciag¢des, o que ratifica o postulado bakhtiniano da relacdo aluno
versus motivagao, o que promove a sua autonomia enquanto aprendiz.

Salientamos a importancia de compreendermos a visao bakhtiniana sobre o ato
etico, uma vez que as relagbes do autor-criador com o seu objeto estético sera
aplicado ao nosso objeto de estudo Avaliagdo Gamificada. Assim, esclarece Bakhtin:
“O ato ético refere-se de forma um pouco diferente a realidade preexistente do
conhecimento e da visao estética.” (BAKHTIN, 2003, p. 32).

Bakhtin discorre em PCMF sobre o método da analise estética da forma,
enquanto forma arquitetonica, relacionada a questao valorativa. Em primeira analise,
o tedrico remete a questao axioldgica e, posteriormente, a questdo composicional, ou
seja, ele faz uma alusdo ao conjunto de valores que levam o autor-criador a utilizar
determinada forma composicional.

E interessante observar a preocupacdo de Bakhtin em explicar a diferenca
entre as duas visdes quanto a questdo da forma; de um lado, a visao formalista de
forma, enquanto “técnica”; de outro, a sua visdo, considerando a forma em um plano
estritamente estético. Assim, “O autor-criador € um momento constitutivo da forma
artistica” (BAKHTIN, 2003, p. 58). Sendo assim, as relagdes axioldgicas estao
imbricadas ao conteudo, este apreciado esteticamente.

Nas palavras de Bakhtin:

Assim, a forma é a expressao da relagao axiolégica ativa do autor-
criador e do individuo que percebe (co-criador da forma) com o
conteudo; todos os momentos da obra, nos quais podemos sentir a
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nossa presencga, a nossa atividade relacionada axiologicamente com
0 conteudo, e que sao superados na sua materialidade por essa
atividade, devem ser relacionados com a forma. (BAKHTIN, 2003, p.
59).

Finalmente, podemos observar que Bakhtin contempla as relagbes entre a
forma e o conteudo com o material. Ou seja, ao remeter a nossa pesquisa temos:
como conteudo - os assuntos da ementa da disciplina de LI proposta pela instituicéo,
como material; os textos e os poemas em LI, nos quais foram inseridos e
contextualizados os assuntos da citada ementa; e a forma, o modo como esses
assuntos foram gamificados, através de os diferentes aplicativos e das plataformas
digitais.

A partir do aporte tedrico da Arquiteténica bakhtiniana, teremos o0 embasamento
necessario para nossa Arquitetdbnica do Gamification, enquanto ferramenta de
avaliacdo. Por fim, acreditamos que a presenga dos postulados bakhtinianos
presentes em PCMF - conteudo, material e forma - assim como em todo o percurso
tedrico realizado neste capitulo, sera imprescindivel para atingirmos nossos objetivos
de pesquisa, os quais culminardo em um aprendiz mais motivado, mais autbnomo e

com maior possibilidade de usar a LI na vida cotidiana.
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3 AVALIAGAO: DO TRADICIONAL A INOVAGAO GAMIFICADA

“A avaliacdo ndo é uma tortura medieval. E uma invengdo muito
mais tardia, nascida com os colégios por volta do século XVl e
tornada indissociavel do ensino de massa que conhecemos
desde o século XIX, com escolaridade obrigatoria. Algum dia
tera havido, na historia da escola, consenso sobre a maneira de
avaliar ou sobre o0s niveis de exigéncia?’.

Philippe Perrenoud

Ao longo de nossas vidas, temos vivenciado diferentes formas de avaliacéo, as
quais possuem distintas nomenclaturas consagradas, tais como: prova, teste,
avaliagdo e exame, dentre outras. No decorrer deste capitulo, veremos que nao
apenas os termos variam, mas também as maneiras de avaliar. Taras (2005) define
avaliagcdo como: "[...] a coleta sistematica e a analise de informacdes para melhorar a
aprendizagem do aluno" (TARAS, 2005, p. 466). Essa definicdo captura aquilo que
acreditamos ser a tarefa essencial da avaliagdo do aluno no processo ensino-
aprendizagem. Se consideramos que o objetivo principal da avaliacdo € melhorar a
aprendizagem do aluno, € mister que os docentes avaliem, também, a eficacia do seu
ensino.

Para tanto, iniciaremos este capitulo com uma visdo sobre o ato de avaliar,
tendo por base tedricos como Caldeira (2000), que defende que a avaliagao abrange
tanto a teoria quanto a pratica educativa. Assim como este teorico, traremos Bailey
(1998), Nunan (1999), Perrenoud (2000), Brown (2001), Dias Sobrinho (2002),
Esteban (2002), Haydt (2008), Santos (2008), Luckesi (2011), Hoffman (2014),
Lapkoski (2008), Fogaga (2014), William (2014), Gomez (2015), Barton e Lee (2015),
Maggioli e Farrel (2016) e Santos (2016) que abordam aspectos, relevantes, para a

nossa pesquisa.
3.1 O ato de avaliar
De acordo com Dias Sobrinho (2002), avaliagdo é uma palavra pluri-

referencial, complexa, polissémica e tem, além de muitas, heterogéneas referéncias.

De um modo mais geral, avaliagéo € definida como o ato de avaliar, de reconhecer o
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valor, de apreciar. No ambiente escolar, a avaliagdo, geralmente feita através de
“provas escritas”, diz respeito ao processo de medir 0 que o aluno “aprendeu” e se ele
aprendeu, ou seja, se houve alguma mudanga em seu comportamento, apds ser
testado.

Entendemos que a avaliagdo n&o € uma atividade neutra. O ato de avaliar, o
ensino-aprendizagem, tem por tras de si questdes politicas, ideoldgicas; serve a um
conceito ou projeto tedrico e, na escola, realiza-se de acordo com objetivos
institucionais que refletem valores e normas sociais, podendo servir para a

manutengao ou para a transformagéo social. Como atesta Caldeira (2000):

A avaliagdo escolar € um meio € ndo um fim em si mesma; esta
delimitada por uma determinada teoria e por uma determinada pratica
pedagdgica. Ela n&o ocorre num vazio conceitual, mas esta
dimensionada por um modelo tedrico de sociedade, de homem, de
educagdo e, consequentemente, de ensino e de aprendizagem,
expresso na teoria e na pratica pedagdégica. (CALDEIRA, 2000, p.
122).

Avaliar, seja de que modo for, e para qual finalidade, implica questbes
relacionadas a natureza do conhecimento e como tal conhecimento pode ser
acessado; ou seja, implica visdes do que é ensinar e aprender, os objetivos
educacionais e implica, também, pensar critérios de avaliacio.

Segundo Linn e Miller (2005), a avaliacdo é usada pelos professores para
coletar informacdes sobre o progresso da aprendizagem dos alunos
sistematicamente. Para os autores, a avaliacdo também influenciara os professores
em seu método e em sua atividade de ensino.

O desempenho dos alunos pode ser avaliado de varias maneiras, como por
exemplo, tarefas de casa, projetos, redagdes e artigos tradicionais, além de testes
escritos, autoavaliacées de alunos, observagdes dos professores e desempenho de
tarefas auténticas. A avaliagdo nao €, portanto, exclusividade do ambiente escolar,
nos seus diferentes niveis, incluindo o ensino superior. Dessa forma, julgar, comparar
e avaliar fazem parte da nossa vida cotidiana, “[...] seja através das reflexdes informais
que orientam as frequentes opg¢des do dia a dia ou, formalmente, através da reflexao
organizada e sistematica que define a tomada de decisdées” (DALBEN, 2005, p. 66).

Nos mais diversos momentos das nossas vidas, e com os mais variados fins,
em todo tempo, estamos fazendo algum tipo de avaliacdo. Quando fazemos uma

retrospectiva dos nossos atos, por exemplo, procuramos refletir como algo que
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fizemos poderia ter sido diferente, observamos o que deu e o0 que nao deu certo e
quais as consequéncias que tais atos tém ou tiveram sobre nossas vidas. Igualmente,
avaliamos agdes que estado acontecendo agora e o fazemos tecendo consideragdes
sobre nossos objetivos, sobre aquilo que desejamos alcangar. Antecipamos
problemas, projetamos solugdes e, muitas vezes, reavaliamos e redirecionamos o
percurso tracado inicialmente, a fim de obtermos melhores resultados. Também
avaliamos ao planejarmos agdes futuras e as suas consequéncias a curto, médio e a
longo prazo. Como afirma Fogacga “Avaliar € uma forma de romper com o ‘piloto
automatico de nossas acgodes, de buscar novas formas de fazer mais ou de fazer
melhor” (FOGACA, 2014, p.10).

Fogaca (2014) sugere que as fabulas, por exemplo, por diversas vezes trazem
a ideia de uma avaliacdo equivocada. Em A Raposa e as Uvas, atribuida a Esopo,
parece ter havido a avaliacdo de uma tarefa, no momento em que ela ocorria, dando-
se conta de que talvez ndo se tenha percebido bem suas possibilidades e limitagdes,
optando, entao, por nao valorizar algo que se desejava muito. Colocando-nos no lugar
da raposa, podemos pensar que as uvas representam algo que queremos muito, ou
seja, um objetivo que tentamos alcangar, empregando as nossas forgas. Dependendo
das circunstancias, € possivel que desenvolvamos outras habilidades, a fim de
obtermos sucesso. No entanto, alguns dos nossos saltos ndo evitarao o fracasso.

Temos, também, o apdlogo O Carvalho e o Junco, o qual parece tratar,
novamente, de um erro de avaliagao, talvez em relagao a possibilidades futuras, uma
vez que o carvalho pensava estar preparado para enfrentar qualquer tipo de mudanca
climatica, mas ndo estava. Finalmente, em Um Apdlogo, observamos a historia de
uma agulha e de um novelo de linha, texto de Machado de Assis, no qual ha uma
avaliacao de algo que ja aconteceu e, talvez, do que poderia ter sido diferente
(FOGACA, 2014).

Dessa forma, na fabula e nos apodlogos, temos, em comum, o fato de
envolverem diferentes tipos de avaliagdo e os julgamentos enganosos que seus
personagens fazem em situagdes particulares. Inferimos, portanto, que o mesmo
ocorre no processo educacional. Afinal, pensar em avaliagdo é pensar globalmente
em performance, em resultados alcangados ou néo, além do que precisa ser mudado
no processo avaliativo, a fim de se obter melhores resultados na aprendizagem, maior
interesse, mais motivagao, mais engajamento, senso de progresso e também mais

satisfagao pessoal, por parte dos aprendizes.
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Avaliacao abrange, portanto, o sistema educacional como um todo, em seus
diversos niveis, tais como a sala de aula, seus atores e seus resultados da
aprendizagem; assim como os testes em suas diversas modalidades e tipos; as
instituicdes de ensino; os processos seletivos e os projetos educacionais de ambito

local ou global (FOGACA, 2014), como se segue.

Figura 1 - Avaliacao e o sistema educacional
— =

Processos
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Fonte: Adaptado pela pesquisadora de Mulik e Retorta (2014, p. 13).

Assim sendo, é necessario planejar agdes que possam trazer melhores
resultados na aprendizagem, maior interesse por parte dos alunos, maior satisfagao
pessoal e senso de progresso. Bailey (1998) sugere que avaliagdo € um conceito mais
amplo e que envolve um numero consideravel de métodos, através dos quais podem-
se coletar informagdes sobre o aprendizado do aluno em varios contextos e, admite a
forma tradicional ou a alternativa. De acordo com Belloni et al. (2001), referendado
por Freitas, Costa e Miranda (2014), a avaliagdo pode ser formal e informal:

Numa visdo lato senso a avaliacdo pode ser classificada como
avaliagao informal e como avaliagdo formal, sendo a informal uma
expressao da agdo trivial e instintiva do ser humano, e a formal uma
acao sistematica na busca da compreensdo do processo de



46

desenvolvimento de atividades, fatos e conhecimentos previamente
estabelecido. (FREITAS; COSTA; MIRANDA, 2014, p. 85).

Em nosso entendimento, a avaliagao constitui um aspecto critico do processo
de ensino e de aprendizagem. Desde a educacdo infantil até o ensino superior
(graduagao ou poés-graduacao), de algum modo, avalia-se até que ponto os alunos
estao apreendendo os conteudos propostos.

Com o objetivo de alcangar uma melhor compreensdo da avaliagdo em
educacao no século XXI, € mister que conhegamos o seu percurso historico, desde a
antiguidade aos dias atuais. Sendo assim, faremos um percurso a partir de uma
compreensao histérico-epistemologica do ato de avaliar na histéria da humanidade.

Em seguida, trataremos de questdes relacionadas a avaliagédo no seu sentido
mais amplo, que nos levardo a uma compreensdo mais profunda das diferentes
formas de praticas avaliativas, que incluirdo, entre outros, a avaliagao tecnicista e os
testes de Q.I., como também, a necessidade de repensar o modo de avaliar no século
XXI, a partir das novas praticas de letramentos em tempos de globalizagdo e da escrita

digital.

3.2 Compreensao historico-epistemolégica do ato de avaliar

Dias Sobrinho (2002) discorre sobre a historia da avaliagdo e nos mostra como
ela tem atravessado a humanidade, ha bastante tempo, por exemplo, desde a época
de Cristo, quando pessoas eram selecionadas para desempenhar determinadas
fungdes no servigo publico ateniense. Segundo Luckesi (2011), o termo avaliar tem
origem no latim e provém da composi¢cdo a + valere, que quer dizer “dar valor a”.

Assim, temos:

O termo avaliar também tem sua origem no latim, provindo da
composigao a-valere, que quer dizer "dar valor a..:". Porém, o conceito
"avaliagdo" é formulado a partir das determinagdes da conduta de
"atribuir um valor ou qualidade a alguma coisa, ato ou curso de
acgao...", que, por si, implica um posicionamento positivo ou negativo
em relagcédo ao objeto, ato ou curso de agao avaliado. Isto quer dizer
que o ato de avaliar ndo se encerra na configuragédo do valor ou
qualidade atribuidos ao objeto em questao, exigindo uma tomada de
posicao favoravel ou desfavoravel ao objeto de avaliagdo, com uma
consequente decisao de agao. O ato de avaliar importa coleta, analise
e sintese dos dados que configuram o objeto da avaliagao, acrescido
de uma atribuigdo de valor ou qualidade, que se processa a partir da
comparagao da configuragéo do objeto avaliado com um determinado
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padrao de qualidade previamente estabelecido para aquele tipo de
objeto. O valor ou qualidade atribuidos ao objeto conduzem a uma
tomada de posicao a seu favor ou contra ele. E, o posicionamento a
favor ou contra o objeto, ato ou curso de agéo, a partir do valor ou
qualidade atribuidos, conduz a uma decisdo nova, a uma ag¢ao nova:
manter o objeto como esta ou atuar sobre ele. (LUCKESI, 1998, p. 71-
80).

Ratificamos que a palavra avaliagdo significa atribuir um valor ou uma
qualidade a alguma coisa, ato ou curso de agcdo como explicitado. No entanto, a
questao nao se encerra na configuragéo do valor atribuido ao objeto em questao, mas
possui uma consequente decisdo de acdo. Para o autor, o ato de avaliar a
aprendizagem na escola € um meio de tornar os atos de ensinar e aprender produtivos
e satisfatorios.

Ha controvérsias sobre quando surgiu a primeira avaliagdo. Luckesi (2011)
postula que os exames foram utilizados, primeiramente, a cerca de trés mil anos antes
da era crista, com o objetivo de selecionar soldados para o exército. Santos (2008)
postula que a avaliagdo vem dos anos 1200 a.C., na China, e nao tinha nenhuma
finalidade educativa, mas sim de definir classes sociais. Para Esteban (2002),

referendado por Santos (2008) verificamos:

O primeiro vestigio sobre o exame avaliativo foi encontrado na
sociedade chinesa nos anos de 1.200 a.C, onde n&o aparece como
instrumento educativo, mas sim como forma de controle e manutencao
social. Neste periodo, o exame tinha um papel mediador entre os
sujeitos do sexo masculino e o servigo publico. Aqui, possuia a
incumbéncia de “selecionar, entre sujeitos do sexo masculino, aqueles
que seriam admitidos no servigo publico. (ESTEBAN, 2002, p. 30).

Segundo Costa et al. (2011), foi no século XVII que a avaliagcdo adentrou nos
muros da escola. Para Burt (1936), a primeira indicac¢ao clara de que exames escritos
foram utilizados para fins de admisséao e de graduacgao foi em 1702. Os exames, dessa
época, eram quase exclusivamente compostos por questdes dissertativas,
enfatizando a memorizagao do conteudo.

Nessa conjuntura, Costa et al. (2011) nos esclarecem que a ideia referente ao
“‘espago de aprendizagem”, de forma explicita e ndo apenas de verificagéo, ja era
considerada até entao. Santos (2008), por seu turno, postula que € no século XVII que
ocorre a institucionalizagdo dos exames em duas vertentes, e, nesse mesmo
panorama, Comenius e La Salle, em termos temporais, elucidam a instalacido da

pedagogia do exame no século XIX.
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[...] no século XVII surgem duas correntes para a institucionalizagéo
do exame: uma vem de Comenius que defende o exame como um
espaco de aprendizagem e nao de verificagao da aprendizagem; se o
aluno ndo aprendeu é necessario refletir sobre o método utilizado em
funcdo de promover a aprendizagem do mesmo. O exame para
Comenius funciona como um aliado precioso em relagdo a pratica
docente. Em contraponto, La Salle defende o exame como supervisao
permanente — aspecto de vigilancia continua — centra-se no aluno e
no exame aspectos que deveriam ser direcionados para a pratica
pedagdgica, ou melhor, professor/aluno. (SANTOS, 2008, p. 2).

Comparando os dois exemplos supracitados, percebemos que as questdes
exame como promotor da aprendizagem x exame como vigilancia continua, sao dois
aspectos ainda vigentes nas inumeras questbes e questionamentos referentes a
avaliagao.

Luckesi (2011) nos lembra que a histéria da avaliagao da aprendizagem é bem
mais recente que a histéria dos exames escolares, os quais vém de longa data. Estes
ultimos nasceram e tiveram sua sistematizagado no decurso dos séculos XVI e XVII,
juntamente com a emergente modernidade. Ja a avaliagdo da aprendizagem soé
comegou a ser entendida e mencionada a partir dos anos 1930. O termo avaliagdo da
aprendizagem foi cunhado por Ralph Tyler e referia-se a como os educadores
deveriam cuidar da aprendizagem dos seus alunos. A sua preocupacgao advinha do
fato de que, em um universo de cem (100) criancas que ingressavam na escola,
apenas 30% eram aprovadas, o que para ele significava claramente que 70% das
criangas nao haviam, de fato, alcangado o sucesso, o que significava que eles nao
haviam processado a aprendizagem.

Por considerar excessiva essa perda de alunos, Ralph Tyler, como atesta
Luckesi (2011), prop6s, entdo, o uso de uma pratica pedagdgica "que fosse eficiente".
E, assim, ele estabeleceu o chamado "ensino por objetivos", cuja ideia consistia
naquilo que o aluno deveria aprender, uma vez que ele teria de ser estabelecido
precisa e claramente, e caberia ao educador fazer com que o aluno aprendesse. Para
obter bons resultados, o educador propds um sistema de ensino demonstrado na

figura abaixo:



49

Figura 2 - O ensino por objetivos de Ralph Tyler
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Apesar de o sucesso do modelo supracitado parecer muito Obvio, essa
proposta néo fez sucesso, nos meios educacionais, desde que foi concebida, porque
os educadores, por estarem inseridos em um mundo de crencas autoritarias e
compulsivas, em relagdo a pratica educativa, além de nao conseguirem facilmente
enxergar o que Tyler via, também n&o colocaram efetivamente em pratica o que o
referido tedrico propunha (LUCKESI, 2011).

Na historia da avaliagdo do mundo ocidental, observa-se que, por um longo
periodo, havia um sem numero de "verdades" enraizadas na ciéncia da avaliacao
educacional, na tentativa de dar a elas e aos seus resultados uma razao mais

eficiente, para sua existéncia além do simples habito de testar para rotular. Sobre
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rotular, tomemos como exemplo os testes de QI, seus objetivos iniciais e o seu
impacto na vida de alunos e de professores.

Segundo Pasquali (2007), os testes de Q.1., testes de aptidao, testes de atitude
e similares, a fim de classificar os educandos de algum modo, comegam a ganhar
popularidade. Em 1912, Wilhelm Stern propds o termo “Ql”, que significa quociente
intelectual, e designa o resultado de um teste psicométrico, para medir a eficiéncia
mental em alusao ao nivel mental de cada um. Também foi Stern quem adotou as
palavras “idade mental” e “idade cronoldgica”.

Durante o inicio dos anos 1900, o governo francés pediu a Binet para ajudar a
decidir quais estudantes tinham maior probabilidade de ter dificuldades na escola. O
governo havia aprovado leis, exigindo que todas as criangas francesas frequentassem
a escola, por isso era importante encontrar uma maneira de identificar as criangas que
precisariam de assisténcia especializada. Pasquali (2007) postulam que Binet e seu
colega, Theodore Simon, comegaram a desenvolver perguntas focadas em areas nao
explicitamente ensinadas nas escolas, como atengcdo, memoria e habilidades para
resolver problemas. Usando essas perguntas, Binet determinou quais serviam como
os melhores prenunciadores de sucesso escolar.

Ele rapidamente percebeu que algumas criangas eram capazes de responder
a perguntas mais avangadas do que as criangas mais velhas, geralmente, eram
capazes de responder e vice-versa. Com base nessa observacao, Binet sugeriu o
conceito de idade mental ou uma medida de inteligéncia, baseada nas habilidades
meédias de criangas de uma determinada faixa etaria.

Esse primeiro teste de inteligéncia, referido hoje como Escala Binet-Simon,
tornou-se a base para os testes de inteligéncia ainda em uso hoje. No entanto, o
proprio Binet ndo acreditava que seus instrumentos psicométricos pudessem ser
usados para medir um nivel Unico, permanente e inato de inteligéncia.

Binet enfatizou as limitagdes do teste, sugerindo que a inteligéncia € um
conceito muito amplo para ser quantificado com um unico numero. Em vez disso, ele
insistiu que a inteligéncia é influenciada por varios fatores, que muda com o tempo e
que s6 pode ser comparada a criangas com antecedentes semelhantes.

Quando a Escala Binet-Simon foi trazida para os Estados Unidos, gerou um
interesse consideravel. O psicélogo da Universidade de Stanford, Lewis Terman, fez
o teste original de Binet e padronizou-o usando uma amostra de participantes

americanos. Este teste adaptado, publicado pela primeira vez em 1916, foi chamado
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de Stanford-Binet Intelligence Scale e logo se tornou o teste de inteligéncia padréo
usado nos EUA.

No mesmo ano um refinamento da escala Binet-Simon, foi publicado
em 1916 por Lewis M. Terman da Universidade de Stanford, que
incorporou a idéia de Stern, e utilizou a medida de QI no teste, sendo
esse teste conhecido como Stanford-Binet Intelligence Scale, sendo
a base para os testes modernos de inteligéncia, chamados
popularmente de testes de Ql. (BECKER, 2003, p. 2, tradugéo nossa).

O teste de inteligéncia de Stanford-Binet usou um Unico numero, conhecido
como Quoeficiente de inteligéncia (ou Q.l.), para representar a pontuacdo de um
individuo. O aparecimento dos testes de Q.I. disseminou a ideia de que o aluno seria
melhor compreendido por sua inteligéncia, e a cada um se daria mais ou menos
atencao de acordo com a sua pontuacgao no teste de Q.l, ou seja ao menos inteligentes
seria dispensada uma atencao diferenciada. Entretanto, ndo foi esse o efeito dos
referidos testes. Segundo o pensamento de Becker (2003), a despeito das varias
definigbes para a inteligéncia, Binet sugeria que quando o aluno apresentasse
resultados considerados ruins na escala de inteligéncia, isso poderia evidenciar uma
necessidade de maior intervencao dos professores, para facilitar a aprendizagem
desse mesmo aluno.

Havia, na verdade, uma tentativa matematica de justificar as maiores notas
pelos alunos mais inteligentes, ou seja, os pontuados com coeficientes mais altos nos
testes de inteligéncia. E, assim, aos “mais inteligentes” eram reservadas atencdes
diferenciadas por parte dos docentes e das instituicdes, em contraste com a proposta
e 0s objetivos originais dos testes de Q.I.

McArthur (1987) nos mostra que, historicamente, profissionais e pesquisadores
raramente concordavam sobre como os testes deveriam ser projetados. Apenas
interpretava-se o que era considerado "certo" ou "errado", sem se levar em conta
qualquer outro aspecto para analisar as respostas dadas pelo sujeito avaliado. No
cenario atual, ndo parece ter havido grandes mudancas.

As inovagdes incorporadas na pratica avaliativa tém sido lentas. Hoje, em
pleno século XXI, a medig&o, nota ou conceito, ainda € solicitada, mas aumentam os
questionamentos sobre as maneiras de avaliar, os tipos de avaliacao e a eficacia das
avaliagdes de um modo geral, em qualquer ambiente educativo.

Ainda que os exames classificatorios e a Avaliacao Tradicional sejam as formas

mais comuns de “medir o aprendizado” dos alunos, em varias instancias, as
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discussbes em torno do assunto sdo uma constante em diferentes formas de
avaliacao experimentadas. Como exemplo, temos, a avaliacdo formativa; a avaliacdo
por meio de projetos; os portfélios; as avaliagdes digitais, nas suas mais diversas
formas; a avaliacdo de habilidades e competéncias; avaliagédo oral e, até mesmo, as
avaliagdes colaborativas.

Haydt (2008) advoga que a avaliagdo pode ter como objetivo classificar,
discriminar, selecionar e excluir. Esses objetivos, normalmente, fazem parte da fungéo
somativa da avaliagdo. Pode também ser processual e fornecer feedback constante,
para que haja melhora no ensino-aprendizagem. Esses s&o atributos da avaliagao
formativa.

Na educacao dos alunos mais jovens, 0s exames comegaram a prevalecer, a
medida em que os livros didaticos da escola secundaria eram formulados em
diferentes séries. Bower (1975) nos mostra como as novas sequéncias de livros
didaticos permitiram a implementagao de notas mais precisas, nas escolas de varias
partes da Europa. Novas etapas foram adicionadas, a fim de que fossem
implementados alguns principios de progresséao regular, através das notas dos alunos
durante o periodo de um ano. O autor também nos mostra que a avaliagao no formato
que conhecemos hoje, em forma de exames, provas e testes, foi instituida por colégios
catélicos da Ordem Jesuita e em colégios protestantes, a partir do século XVI.

Os jesuitas adotaram o sistema avaliativo supramencionado, por considerarem
eficiente o seu conceito de conjunto de conhecimentos sistematicamente ordenados.
A ideia rapidamente se espalhou pela Europa, e os exames passaram a ser vistos
como a melhor maneira de concentrar os esforcos académicos dos alunos e

estabelecer critérios. Segundo Luckesi (2011, p. 16):

A tradicdo dos exames escolares, que conhecemos hoje, em nossas
escolas, foi sistematizada nos séculos XVI e XVII, com as
configuragcdes da atividade pedagdgica produzidas pelos padres
jesuitas (séc. XVI) e pelo Bispo John Amo6s Coménio (fim do séc. XVI
e primeira metade do século XVII). (LUCKESI, 2011, p. 16).

Segundo McArthur (1987), a abordagem tradicional da avaliagao formal foi
desenvolvida para realizar apenas duas tarefas: fornecer classificacdo dos estudantes
ou selecionar proporgdes relativamente pequenas de estudantes para tratamento

especial. Para essas tarefas, a avaliacao formal foi eficaz, naquilo em que ela se
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propds inicialmente, mas é cada vez mais inadequada, quando se trata de um
espectro mais amplo de questdes em que a medicdo educacional agora tratada.

A abordagem tradicional da avaliagao foi desenvolvida, com o intuito de cumprir
apenas duas tarefas: fornecer a classificagao dos alunos ou selecionar proporgdes
relativamente pequenas de estudantes para tratamento especial MCARTHUR, 1987).
Embora tenham sido enxergadas inicialmente como eficazes, na pratica avaliativa
atual, essas tarefas sao cada vez mais vistas como inadequadas, no que concerne
ao entendimento mais amplo de questdes sobre avaliagao.

No que diz respeito ao Brasil, o carater classificatério da avaliagao perpassou
quase todo o século XX, havendo, nas ultimas décadas do referido século, um
movimento em dire¢do a um carater mais democratizador da avaliagdo. Desse modo,
sao dadas, ao professor, mais chances de usar a avaliagdo como aliada do processo
educativo, e nao mais como forma de poder sobre o educando (COSTA et al., 2011).

Segundo Luckesi (2003), a avaliagao tecnicista surgira na segunda metade do
século XX. Como bem diz o0 nome, técnicas especificas eram o principal componente
desse tipo de avaliagdo, que desencoraja a comunicagao ou qualquer tipo de relagao
afetiva entre alunos e professores. Aos professores compete a administracéo e a
transmissao da matéria “[...] contando com técnicas e conteudos previamente
estipulados e na ordem em que deveriam ser ensinados” (LUCKESI, 2003, p. 62). Aos

alunos caberia apenas a recepg¢ao, apreensao e a fixagao do conteudo:

A abordagem tecnicista concebia a escola como modeladora de
comportamentos. A comunicagcado professor-aluno, exclusivamente
técnica, visava garantir a eficacia na transmissao dos conteudos.
Assim, debates, reflexdes e discussdes ndo eram incentivados, bem
como qualquer relacionamento entre docente e discente. Era a técnica
se sobrepondo a afetividade. (LUCKESI, 2003, p. 62).

Desse modo, o relacionamento aluno- professor era exclusivamente de ordem
técnica, a fim de garantir a imparcialidade das avaliacdes. E a partir dessa
supervalorizagdo dos meios, que surgiram os planejamentos elaborados por técnicos
da educacéo, e que deveriam ser seguidos pelos professores. Os técnicos, como a
maioria dos autores de livros didaticos, estavam longe da sala de aula, e tal
distanciamento buscava encontrar, na educagdo, uma maneira de avaliar a
aprendizagem objetivamente, como se fosse possivel medir tudo estabelecendo um
padrdo. Dentre os pesquisadores da avaliagdo da contemporaneidade, Luckesi (2011)

conceitua e diferencia a avaliagao da verificagdo. Para o autor:
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O termo verificar provém etimologicamente do latim — verum facere —
e significa “fazer verdadeiro”. Contudo o conceito verificacdo emerge
das determinagdes da conduta de ,intencionalmente, buscar "ver se
algo é isso mesmo...", "investigar a verdade de alguma coisa...”. [...]
A verificagdo encerra-se no momento em que o objeto ou ato de
investigacao chega a ser configurado, sinteticamente, no pensamento
abstrato, isto €, no momento em que se chega a conclusdo que tal
objeto ou ato possui determinada configuracgao. [...]. Isto quer dizer que
o ato de avaliar ndo se encerra na configuragao do valor ou qualidade
atribuidos ao objeto em questéo, exigindo uma posi¢ao favoravel ou
desfavoravel ao objeto de avaliagdo, com uma consequente decisdo
de agdo. [...] a verificagcdo € uma acado que congela o objeto; a
avaliagdo, por sua vez, direciona o objeto numa trilha dindmica de
acdo. (LUCKESI, 2011, p. 52-53).

Percebe-se, portanto, o que €, na verdade, praticado nas instituicdes de ensino
€ a verificagdo, muito mais que a avaliagao. Isso implica em classificagao, rotulagao,
e, nao raro, na exclusao dos educandos. Isso porque, medem-se acertos e erros e
nao avalia-se, de fato, o que foi aprendido. Despreza-se, entre outras coisas, na nao
avaliacdo da aprendizagem, a relagdo aluno-professor que deveria ser de mentoria,
de feedback e acompanhamento na construgdo do conhecimento e da aprendizagem,
€ ndo em uma quase volta ao modelo tecnicista que tinha a proposta de medir o
conhecimento.

Mesmo as mais simples mudancgas, relacionadas a avaliagdo, acontecem
lentamente. Por geragdes, as discussdes sobre a eficacia e a melhoria, nos processos
avaliativos, ainda parecem lutar contra a tradigao e a inércia. Ainda que existam ideias
e ferramentas inovadoras a respeito do ato de avaliar. Parece-nos, no entanto, que a
Avaliacao Tradicional e Somativa, que supostamente mede o conhecimento do aluno,
€ 0 caminho mais comumente tomado pela maioria das comunidades académicas no

mundo todo. Dias Sobrinho (2002) questiona sobre essa medi¢cao do conhecimento:

O que é mensuravel no conhecimento? Se conhecimento cientifico
nao é propriamente uma coisa dada pronta, porém mais propriamente
uma construcdo do sujeito, um processo dindmico carregado de
valores e de possibilidades de transformagdo, entdo ele nao é
inteiramente mensuravel. Sdo passiveis de notagdes numéricas e
medida apenas informagbes e saberes destacados de um processo
global. Ora, os instrumentos para medir as informagbes, além de
deturparem as noc¢des de conhecimento e de aprendizagem como
construcao dos sujeitos, acabam reforgando a mera transmissao como
um valor pedagdgico absoluto, porque priorizam ou até mesmo
absolutizam a relagao unilateral e informacional em detrimento ou
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mesmo anulacdo da relagdo comunicacional. (DIAS SOBRINHO,
2002, p.19).

A nossa experiéncia nos mostra que professores raramente professores séo
ensinados a elaborar avaliagdes. Avaliar € acreditar que se pode medir o
conhecimento do aluno, baseando-se apenas em partes escolhidas de informagdes
transmitidas pelo professor, € a pratica mais comum na educagao. As contradi¢coes
dessa postura encontram-se, por exemplo, quando docentes de variadas areas sao
requisitados a elaborar avaliagdes, escritas e orais - essa ultima mais comum no
universo de institutos de linguas — para grupos de alunos que nao ensinam e, portanto,
desconhecem o perfil dos educandos. Consequentemente, deixa-se de levar em
conta, na avaliacdo desses alunos, aspectos importantes, tais como: as suas
competéncias e habilidades, os seus estilos de aprendizagem, o seu ritmo de
aprendizagem, aspectos que, no nosso entendimento, sdo relevantes e devem ser
levados em conta nos processos avaliativos educacionais.

Em se tratando do contexto brasileiro, foi somente em 1996, portanto, ndo ha
muito tempo, que o termo avaliagédo foi introduzido nacionalmente no contexto da
legislagao educacional brasileira, com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacao.
Até entao, a lei de 1972 ainda usava o termo "afericao do aproveitamento escolar", e,
a anterior, de 1961, trabalhava com o conceito de "sistema de exames". Todas as
outras leis anteriores delimitavam as modalidades e as praticas dos exames, e ndo de
avaliagcao (LUCKESI, 2011, p. 211).

Em uma breve revisao de literatura sobre avaliagcao, trazemos Gémez (2015),
que toma por base os estudos de Boud (1991), e afirma que um aluno pode escapar
dos efeitos de uma ma qualidade de ensino, mas dificimente escapara das
consequéncias de uma forma perversa ou equivocada de conceber a avaliagao e
desenvolver os exames e a atribuicao de notas: “A avaliagdo constitui o verdadeiro e
definitivo programa, pois indica o que realmente conta na vida escolar.” (GOMEZ,
2015, p. 131).

Hoffmann (2014) advoga que a finalidade primeira da avaliagdo € sempre
promover a melhoria da realidade educacional e ndo a descrever ou classifica-la.
Segundo a autora:

[...] estudos avaliativos destinam-se a construir o futuro e nédo a
descrever ou explicar o presente: o que se deve fazer para auxiliar o
aluno na sua aprendizagem? Que programas ou projetos serédo
desenvolvidos para resolver os problemas observados em
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determinada regido, escolas, universidades? (HOFFMANN, 2014, p.
33).

A mesma autora chama atencao para as posturas conservadoras e resistentes
a discusséo sobre as praticas tradicionais no ensino superior. Segundo a autora, na
pratica avaliativa observa-se que, na educagao superior, 0S Cursos assumem
caracteristicas seriamente reprodutivistas, de modelos que vém sendo seguidos pelos
professores, desde o magistério, nas escolas e continuam na educagao superior,
incluindo a formacgéao de professores (HOFFMANN, 2014).

Gbémez (2015) também atesta que a avaliagdo da aprendizagem é uma parte
decisiva, da mudancga necessaria, na escola contemporanea. Decisiva nao no sentido
de fina, mas, cremos, no sentido de urgente. Ainda segundo o autor, mesmo que a
avaliacao deva ser congruente, com a definicdo dos objetivos do curriculo, interessa-
nos saber, por meio dos processos de avaliagdo, se os alunos estdo construindo
competéncias e qualidades humanas, que lhes permitam estar em uma posi¢ao mais
autdbnoma e relevante em sua vida. A autonomia sera um dos aspectos abordados no
capitulo sobre Avaliacdo Gamificada, que prové os alunos com feedback imediato e
senso de progresso, dando-lhes a chance de so6 ir adiante quando estiver seguro
para passar a etapa seguinte até que, finalmente, tenha alcangado seus objetivos,
ainda continuamos a caminhar lentamente, mesmo que existam varios termos para se
falar de avaliagdo, sejam eles: sistema de avaliagéo, "instrumentos de avaliagao”,
"praticas de avaliagao", etc., todos tém como base: a aprendizagem retroativa (aquilo
que se "aprendeu no passado"), a classificagao, a seletividade e a pratica pedagdgica
autoritaria, e, portanto, ndo dialdgica. "Ainda estamos engatinhando na compreensao
e na mudancga desses conceitos", atesta Luckesi (2011, p. 211).

No proximo tépico, discutiremos sobre os tipos de avaliagdo que consideramos
mais relevantes para a nossa pesquisa. Conceituaremos, ainda, as avaliacdes
diagndstica, somativa e formativa, além de refletirmos sobre a avaliagdo, a partir de
um olhar sobre os efeitos retroativos (washback effect) dos testes de sala de aula, a
fim de compreendermos melhor como esses instrumentos causam impacto nos
envolvidos no processo avaliativo.

Para os propodsitos desta pesquisa, deteremo-nos, principalmente, nas
avaliagdes somativa e formativa, uma vez que nos dedicaremos a trazer inovacgdes
para um momento formal da avaliagao, através do Gamification. Para tanto, 0 nosso

aporte tedrico tera suas bases na avaliagao formativa de Philippe Perrenoud (2000),
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na avaliagdo “da” e “para” a aprendizagem, proposta por Cipriano Carlos Luckesi
(2011) e na a avaliagcdo mediadora, defendida por Jussara Maria Lerch Hoffmann
(2014), a fim de pensarmos alternativas e melhorias, para os processos avaliativos na
construgcao de uma pratica inovadora. Finalmente, trataremos da avaliagdo em LI, no
ensino superior no contexto brasileiro, incluindo a avaliagdo oral, e traremos as

primeiras palavras sobre a Avaliagdo Gamificada.

3.3 Tipos de Avaliagao

Os tipos de avaliacdo sao variados e recebem diferentes nomes também. De
acordo com Santos (2005) os trés tipos de avaliagdo mais conhecidos sédo: A
avaliacao diagnéstica, avaliagcdo somativa e avaliagdo formativa. A tabela abaixo
mostra, resumidamente, o conceito dessas avaliagdes, seus objetivos, do que se

compdem e suas aplicabilidades.

Quadro 1 — Tipos de avaliagédo

Diagnéstica: “E a avaliacdo que ajuda a detectar o que cada aluno aprendeu, ao longo
dos periodos anteriores, especificando sua bagagem cognitiva, para
auxiliar o professor a determinar quais conhecimentos e habilidades
devem ser retomados antes de serem introduzidos os novos conteudos
previstos nos planos de ensino e de aula. [...] identificar as provaveis
causas das dificuldades do aprendizado; também pode ser entendida
como sondagem feita pelo professor para saber se o aluno apresenta
pré-requisitos indispensaveis, em termos de conhecimentos e
habilidades, para as diferentes experiéncias de aprendizagem
propostas nos planos” (SANTOS, 2005, p.24).

Geralmente, esta avaliacdo € aplicada no inicio do processo de
aprendizagem, e objetiva auxiliar o professor a fazer uma sondagem
sobre a aprendizagem ou nao do aluno, para retomar os conteudos que
0 aluno nao conseguiu aprender, replanejando suas a¢des, suprindo as
necessidades do alunado e atingindo os objetivos propostos.

Somativa: Esse tipo de avaliagao é utilizado: “[...] com o propdsito de atribuir uma
nota ou um conceito para fins de promogao e tem funcgao classificatéria
[...]. Objetiva julgar e classificar o aluno segundo seu aproveitamento,
ao final de uma unidade, semestre, série ou curso” (SANTOS, 2005,
p.23). Atribui notas e conceitos para o aluno ser promovido, ou n&o, de
uma classe para outra, ou de um curso para outro, normalmente
realizada durante o bimestre. O aluno é promovido de acordo com o
aproveitamento alcangado nos componentes curriculares estudados.

Avaliacao “Tem o propdsito fundamental de verificar se o aluno esta conseguindo
Formativa dominar gradativamente os objetivos previstos, expressos sob a forma
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seu proéprio processo de aprendizagem.

de conhecimentos, habilidades e atitudes [...], permitindo alteragbes ao
longo do curso [...], fungdo do controle da qualidade do trabalho escolar”
(SANTOS, 2005, p. 23). Também conhecida como avaliagao processual
ou continuada, trata-se de uma avaliacao frequentemente centrada em
pequenos segmentos de matéria estudada.
caracteristicas € o feedback continuo e a coparticipacdo do aluno no

Uma das suas

Fonte: Adaptado pela pesquisadora de Santos (2005, p. 23-24).

Figura 3 - Tipos de Avaliagao

Avaliacao
Diagnéstica da
Aprendizagem

AVALIAGAO

TIPOS DE
AVALIACAO

Tem o objetivo de conhecer as
necessidades, perfis e conhecimentos
prévios dos estudantes. Avalia as
forcas, fraguezas, conhecimentos,
competéncias e habilidades dos

alunos antes de serem instruidos. Lee
(2015) sugere trés componentes para
a ADA:

(a) diagnéstico,

(b) feedback (diagnéstico),

(c) aprendizagem corretiva

AVALIACAO
SOMATIVA

Tem por fungdo bésica a
classificagao dos alunos, sendo
realizada ao final de um curso
ou unidade de ensino,
classificando os alunos de
acordo com os niveis de
aproveitamento previamente
estabelecidos (CERQUEIRA,
2008 Cédigo do texto:
T1121766).
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porque orienta o estudo do aluno ao trabalho do professor.
€ motivadora porque evita as tensdes causadas pelas
avaliagdes (CERQUEIRA, 2008 Codigo do texto: T1121766)

Fonte: A pesquisadora

3.3.1 A Avaliacdo Diagnostica da Aprendizagem (ADA)

Para fins desse estudo, assumimos que trabalharemos com o termo Avaliagao
Diagnéstica da Aprendizagem (ADA). Como visto na figura 3, a Avaliagado Diagnéstica
€ uma forma de pré-avaliacao, que permite ao professor determinar os pontos fortes,
fracos, conhecimentos e habilidades individuais dos alunos antes da instrugao. E
usado, principalmente, para diagnosticar dificuldades dos alunos e orientar o
planejamento de aulas e do curriculo.

O termo diagndstico se origina da palavra grega "diagignoskein", que significa
“discernir’ ou “distinguir’ (HARPER, 2011). A palavra grega é formada pela
combinagao de dois morfemas lexicais, “dia” (a parte) e “gignoskein” (para aprender,
conhecer ou executar receber). Barton e Lee (2015) advoga que o termo comegou a
ser amplamente utilizado no campo da medicina e seus significados estao
intimamente relacionados a identificacdo da natureza e a causa de uma doenca ou

disturbio mentais. Devemos atentar para o fato de que o diagndstico médico visa, em
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ultima analise, encontrar a verdadeira causa dos sintomas e trata-los adequadamente,
em vez de (ou tdo bem) simplesmente aliviar os sintomas.

Barton e Lee (2015) sugere trés componentes principais da ADA: (a)
diagnostico, (b) feedback (diagnostico), e (c) aprendizado corretivo. O quadro 2
descreve esses trés componentes principais, que contém varios subcomponentes e

descreve as relacdes entre eles.

Quadro 2 — Componentes principais da Avaliagcao Diagnéstica

Diagnéstico

Feedback

Aprendizagem Corretiva

Objetivos:

Identificar as fraquezas e
pontos fortes; apontar as
causas das fraquezas.

Objetivos:

Comunicar os resultados
do diagnéstico aos alunos,
aos professores e as
outras partes
interessadas.

Objetivos:

Ajudar os alunos a
melhorar as fraquezas
identificadas e a atingir as
metas de aprendizagem.

Acoées:

1. Projetar, desenvolver e
validar instrumentos,
testes e procedimentos de
diagnéstico.

2. ldentificar e definir
atributos / sub-
qualificacoes e
caracteristicas /
dimensoes.

Acoes:

Projetar, desenvolver e
avaliar formularios de
relatorio de feedback.

Acoes:

Projetar e desenvolver
atividades de
aprendizagem, para
abordar as fraquezas
identificadas e suas
causas basicas.

Processo Diagnéstico:

1. Administrar a ADA e
coletar as atividades de
desempenho dos
examinados.

2. Estimar os estados de
conhecimento ou de
proficiéncia dos alunos
para atributos, sub-
habilidades, tragos ou
dimensdes de
classificagéao.

3. Classificar os alunos em
termos de padroes de
fraqueza-forga.

Conteudo do relatorio

1. Quantitativo:

- Escores de perfis
pontuacao de escores /
habilidades; pontuacoes
analiticas / multi-
caracteristicas;

- um conjunto de
pontuagdes de itens;
-Um conjunto de
pontuacdes de secéo e
seu composto ponderado
(total);

- Representacéo visual e
apresentacgao de
informagodes de pontuagao
(por exemplo, graficos).

2. Qualitativo:

Tipos de programas
corretivos (por
provedor):

1. Desenvolvedores da
ADA:

- Analisar as respostas
dos alunos a itens / tarefas
respondidos
incorretamente /
insatisfatoriamente.

2. Professores [ Escolas:
- Implementar a ADA em
estreita conexao com os
curriculos, conteudos e
programas escolares.

3. Os proprios alunos:
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4. Realizar varias rodadas Atividades de autoajuda
adicionais (ou ciclos) de - Descricéo verbal de iniciadas pelos proprios
teste, se necessario. atributos / sub-habilidades, | alunos.

caracteristicas /

dimensodes;

-Descrigao verbal dos
niveis de atributo e
pontuacao das
caracteristicas; Feedback
verbal sobre as
concepgoes errbneas,
erros e compreensao de
falhas dos participantes do
teste;

- Informagdes de
encaminhamento ou
encaminhamento para
atividades de
aprendizagem corretiva.

Fonte: Adaptado pela pesquisadora de Barton e Lee (2015, p. 308, tradug&o nossa).

Entendemos que, em se tratando de avaliagdo, o processo de diagnostico
envolve medicao, avaliacdo, coleta de dados e interpretagcdo dos dados coletados e
informagdes, que resultam em diagndstico do educador, feedback para o educando e
prescricao de solugdes para sanar quaisquer possiveis questdes pendentes.

Barton e Lee (2015) advoga que uma recente “onda” de interesse da Avaliagao
Diagndstica, no campo de testes e aprendizado de idiomas, parece estar ligada as
crescentes necessidades e demandas por avaliagdes personalizadas, que identificam
a fonte dos problemas dos alunos no aprendizado (ou uso) de idiomas e fornecem
meios para que os alunos e professores encarem efetivamente as causas dos
problemas. Da mesma forma, em nossa pratica pedagdgica temos observado que
houve uma mudancga gradual de paradigma nos testes de linguagem, ao longo da
nossa experiéncia docente.

Nas areas referentes ao ensino de lingua estrangeira, a Avaliagdo Diagndstica
tem sido usada em larga escala, principalmente nos institutos de lingua e em escolas
onde programas bilingues, aulas de lingua estrangeira com carga horaria estendida,
sao implantados. Neste caso, a Avaliagdo Diagndstica da Aprendizagem (ADA) é
chamada de placement test traduzido para o portugués como teste de nivelamento ou
testes de proficiéncia que sao aplicados com o objetivo de nivelar o aluno de acordo

com as suas competéncias linguisticas falada e escrita. Postula Barton e Lee (2015):
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De acordo com seu esquema de classificagcao, o teste de proficiéncia
se preocupa principalmente em avaliar a aquisi¢cao / aprendizado do
passado e prever o desempenho para o futuro; sdo testes que obtém
resultados avaliando principalmente aprendizados passados. O
diagnéstico € obtido através da avaliagdo de aprendizagens /
aquisicbes passadas e do fornecimento de informacbes para
aprendizagens futuras. (BARTON; LEE, 2015, p. 302, tradugdo
nossa).

Essa perspectiva de orientagdo do tempo nos leva a uma importante reflexao
sobre a natureza da avaliagdo diagndstica, uma vez que existe uma maior
preocupagao com o que Barton e Lee, endossando o pensamento de Davies (1968) e
o de Kunnan e Jang (2011), denomina de avaliagao diagndstica que é, ao mesmo

tempo, retrospectiva e prospectiva:

[...] E retrospectiva no sentido de que destina-se a avaliar o que os
alunos ainda ndo aprenderam e o que ja aprenderam. E prospectiva,
pois tem um objetivo muito explicito de impactar e facilitar a
aprendizagem e a instrucdo corretiva subsequente, fornecendo
feedback diagnodstico e (orientacdo para) atividades corretivas
destinadas a fortalecer os pontos fracos identificados, além de
aumentar o potencial de crescimento geral. (LEE, 2015, p. 306,
traducéo nossa).

Neste ponto, gostariamos de chamar atencdo para o fato de que testes de
nivelamento ou de proficiéncia sdo, em sua maioria, de natureza somativa e se
preocupam principalmente com o aprendizado obtido no passado. Imaginamos que,
se a partir de uma abordagem formativa essa Avaliagdo Diagndstica teria relagdo nao
apenas com o passado (o que foi aprendido), mas também com o futuro (o que espera-
se que seja aprendido).

Na concepcao de Perrenoud (2000), as avaliagdes formativas capturam a
aprendizagem em processo, a fim de identificar lacunas, mal-entendidos e evoluir a
compreensao. Em se tratando de uma avaliagdo diagndstica em LI, ela pode entdo
assumir uma variedade de formas, como perguntas informais orais, testes praticos,
quizzes, can do lists, etc., permitindo, assim que os alunos pratiquem habilidades ou
testem conhecimentos sem as pressdes associadas a nota classificatérias e tendo o
reforco do feedback como um componente essencial.

Sobre a Avaliacado Diagnodstica da Linguagem, especificamente em LI, é mister
pontuar que ela tem sido objeto de muita atencao entre os profissionais da area.

Segundo Lee (2015), parece haver uma necessidade urgente de se pesquisar onde a
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Avaliacdo Diagnostica realmente se encontra, no contexto dos novos paradigmas
sobre o ato de avaliar, a fim de desenvolver um senso geral de para onde deve se
mover no futuro.

Compreendemos, portanto, que a proposta da Avaliacdo Diagndstica é
beneficiar tanto o instrutor quanto os alunos, uma vez que, a primeira vista, ela permite
que os professores planejem instrugdes significativas e eficientes, minimizando,
assim, a frustragao e a desmotivagao dos alunos.

Por fim, a Avaliagcao Diagndstica cria uma linha de base nao apenas para avaliar
a aprendizagem futura. Ademais, mostra ao professor e aos alunos o que é conhecido
antes que a instrugcéo ocorra. Desse modo, define uma linha de base sobre um tépico,
e, a proporgcao em que a instrugcao € passada para os alunos, ambos, professores e
alunos, serdo capazes de identificar os resultados, sejam eles positivos ou néo. E,
assim, o professor sera capaz de realizar as correcbes necessarias ou até o
enriquecimento do conteudo.

Assim sendo, concluimos que Avaliagao Diagndstica enfatiza a natureza
geradora da avaliagdo da aprendizagem por idioma, visto que, no nosso
entendimento, deve ser orientada tanto para identificar os potenciais de
aprendizagem, como para promové-la, indo além daquilo que os alunos sabem ou sé&o
capazes de fazer. Afinal, estamos falando de aquisicdo de uma segunda lingua, no
nosso caso, inglés como lingua estrangeira (EFL - English as a foreign Language),
que vai além da memorizagado e da aplicagdo de regras gramaticais em avaliagdes

tradicionais escritas.

3.3.2 A Avaliagdo Tradicional ou Somativa

Avaliacdo Somativa é a coleta de dados que ocorre no final de um processo,
seja uma unidade, um més, um semestre ou um curso. Como o nome indica, € a soma
uma série de evidéncias individuais que fornecem um resumo do que foi ensinado e
aprendido. As avaliagbes somativas especificam as principais notas das tarefas que
os alunos devem realizar, ao longo de um determinado periodo de tempo. A
sinalizagao nos processos de aprendizagem se da através da pontuagao obtida pelo
examinando.

As avaliagbes tradicionais sao usadas, com mais frequéncia, para avaliar os

alunos, classifica-los e atribuir-lhes uma nota final. Elas geralmente envolvem testes
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de multipla escolha, provas dissertativas, questionarios e trabalhos de casa como
meios de avaliacio.

Quando o termo Avaliacdo Tradicional é usado, geralmente, faz-se referéncia
a Avaliagao Somativa. Haydt (2008) postula que esse tipo de avaliagao visa classificar
os resultados da aprendizagem alcangados pelos alunos ao final do processo, tendo
a funcéo de classifica-los e quantificar este processo avaliativo, o qual esta associado
ao julgamento que se faz do avaliando, como advoga Santos (2016).

Para a autora, em geral, a associagao entre avaliar e produzir um julgamento,
uma apreciagao, € uma ideia muito forte. Sem rejeitar esta associagao, partimos do
pressuposto de que a avaliagcdo € um processo, uma atividade de comunicacgao.
Enquanto processo, todo o ato avaliativo inclui as seguintes agdes: (i) uma tomada de
decisdo sobre o que é relevante fazer para determinado fim definido (fase da
planificacdo que da sentido a intencionalidade do processo avaliativo escolhido); (ii)
uma recolha de informacao; (iii) a interpretagdo da informacgao recolhida; e (iv) o
desenvolvimento de uma ag¢ao fundamentada dela decorrente (SANTOS, 2016).

Santos (2016) também advoga que as etapas supracitadas nao sao
desenvolvidas necessariamente de forma linear e sequencial, uma vez que pode
haver necessidade de se voltar atras, a fim de que ajustes sejam feitos. No entanto,
a autora deixa claro que as trés primeiras etapas descritas levam, de fato, ao
julgamento de valor da parte do avaliador. A quarta etapa seria consequéncia das trés
primeiras, e as decisdes tomadas nessa etapa dependerdao do que aconteceu nas
etapas anteriores.

Os quizzes e os testes sdo exemplos de Avaliagdo Somativa e, entre outros,
também funcionam como sistemas de monitoramento. Os testes de multipla escolha
estdo entre as varias ferramentas usadas na avaliagao tradicional, embora, muitas
vezes, eles recebam maior atengcdo e sejam os mais utilizados e, por isso, mais
difundidos/conhecidos. Isso se deve ao fato de que sdao mais facilmente administrados
e pontuados, além de permitirem que os professores julguem o progresso dos alunos,
com rapidez e facilidade, geralmente com base no niumero de respostas corretas ou
nao.

Maggioli e Farrel (2016) pontuam que, no ensino de LI, embora quizzes e testes
sejam rotulados, geralmente, como avaliagao formativa, eles séo, de fato, formas
adicionais de avaliagdo somativa, uma vez que seu objetivo final é informar se os

alunos podem passar para um nivel superior ou ndo. Nos livros didaticos de inglés,
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por exemplo, a Avaliagcdo Somativa esta presente sob a forma de testes de verificagcao
de progresso (progress check tests) a cada trés unidades, por exemplo (MAGGIOLI;
FARREL, 2016).

As avaliagbes tradicionais, como os testes, costumam ser classificadas e
devolvidas aos alunos, marcadas no topo da pagina com uma letra, que geralmente
refere-se a um conceito do tipo A, B, C, D ou com um numero que equivale a uma
nota, que varia, normalmente, de 0 a 10. Comumente, esse numero ou letra se
sobressai em detrimento do aprendizado que a avaliacdo pretendia medir. Mesmo
quando os comentarios e feedbacks sao fornecidos, os alunos dao maior relevancia a
nota do que ao aprendizado. Ou seja, quanto mais alta a for a nota, mais significativa
sera a ideia de que a aprendizagem aconteceu. E essa uma das diferengas mais
significativas entre a Avaliacdo Tradicional e a Formativa. Como veremos mais
adiante, a Avaliacdo Gamificada tem, como um dos seus principais componentes, 0
feedback imediato.

Maggioli e Farrel (2016) postulam que a avaliagdo somativa tem um carater
controlador, autoritario, mais centrado no professor do que no aluno e ¢é classificatoria
(MAGGIOLLI; FARREL, 2016). Outrossim, € controladora, porque avalia apenas, em
um determinado momento, a aprendizagem dos alunos em relagdo aos padrdes de
conteudo. Além disso, é autoritaria, uma vez que, aquilo que é avaliado, € escolhido
pelo professor que desenvolve a avaliagao e, portanto, € também centrada, no que
para ele se mostra mais relevante do que para os alunos. Além do mais, e, N0 N0Sso
entendimento, a avaliagdo somativa traz em si um componente ameacador, a
depender de quédo drastica seja a abordagem do avaliador. Finalmente, é
classificatéria, uma vez que atribui maior ou menor valor ao examinando, com base
no numero de acertos e de erros. Poderiamos acrescentar que a avaliagado somativa

pode ser também punitiva e excludente, a depender dos seus obijetivos.

3.3.3 A Avaliagéo Formativa (AF)

Sobre as origens da avaliagao formativa, William (2014) informa-nos que
Michael Scriven parece ter sido o primeiro a usar tal termo, no ano de 1967, com o
intuito de apresentar um processo de avaliagao processual e cujo papel traria melhoria
continua no curriculo. O autor também advoga que dois anos depois, em 1969,

Benjamin Bloom usou a mesma definicdo para referir-se a testes de sala de aula.
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Assim, referendando o postulado de Bloom (1969) sobre a avaliagdo formativa,

verificamos que:

[...] a avaliacédo formativa deve ser usada para fornecer feedback e
corregcbes em cada estagio do processo de ensino-aprendizagem. Por
avaliagao formativa entendemos avaliar através de pequenos testes
utilizados por professores e alunos como auxiliares no processo de
aprendizagem. Embora esses testes possam ser classificados e
usados como parte da funcao julgadora e classificatéria da avaliacéo,
enxergamos um uso muito mais eficaz da avaliacdo formativa se ela
for separada do processo de classificacdo e usada principalmente
como auxilio ao ensino. (WILLIAM, 2014, p. 2, tradugcéo nossa).

Um bom feedback contém informagdes que um aluno pode usar. Isso significa,
primeiro, que o aluno precisa ser capaz de ouvir e de entender. Um aluno nao pode
ouvir algo que esta além da sua compreensao, nem pode ouvir algo se nao estiver
atento, embora se sinta a vontade para ouvir, esse feedback seria inutil. O feedback
mais util se concentra nas qualidades do trabalho do aluno ou nos processos ou
estratégias usados por eles para fazer o seu trabalho. O feedback que chama a
atencado dos alunos, para suas estratégias de autorregulagdo ou suas habilidades
como aprendizes, é poderoso se o0s alunos o ouvirem de uma maneira que os fagam
perceber que obterdo resultados através do esforgo e da atencdo. William (2014)
comenta que Bloom e seus colegas continuaram a usar o termo Avaliagao Formativa
em trabalhos posteriores. E interessante notar que, o termo passou a ser
rotineiramente usado no ensino superior no Reino Unido, para descrever: "[...]
qualquer tipo de avaliagéo feita antes da grande avaliagao" (WILLIAM, 2014, p. 2,
tradugdo nossa), que assumimos ser uma avaliacdo final, englobando um maior
numero de conteudos. O mesmo autor diferencia classificagado ou avaliagdo somativa

de avaliacado educativa ou formativa a saber:

Classificagdo ou avaliagdo somativa € realizagdo, redugdo do
diagndstico a categoria numeérica ou verbal, para facilitar a
comparagao, classificagdo e selecao de individuos. [...] ja a avaliagao
educativa ou formativa € um processo complexo e 0 mais completo e
flexivel possivel de diagnostico, de descricdo e interpretagédo do
desenvolvimento dos individuos, de suas qualidades, de seus pontos
fortes e fracos, e do desenvolvimento de suas competéncias que
envolvem conhecimento, atitudes e valores. (GOMEZ, 2015, p. 132).

Mas, como definir Avaliacdo Formativa? Como ha evidéncias de que esse tipo

de avaliagao tem um impacto significativo na aprendizagem acumulada pelo aluno, ha
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também uma variedade de definigbes sobre o que ela é. Nessa conjuntura, para
Perrenoud:
E formativa toda avaliagdo que ajuda o aluno a aprender e a se
desenvolver, que participa da regulagdo das aprendizagens e do
desenvolvimento no sentido de um projeto educativo. [...]. Por outro

lado, nem toda avaliagdo continua pretende ser formativa.
(PERRENOUD, 2000, p.78).

William (2014, p. 37) nos contempla com algumas defini¢des de pesquisadores

da area, tal como se pode observar na figura 4:
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Figura 4 - Avaliacao Formativa
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Formativa e
também é considerada uma ferramenta para medir a compreensao dos alunos. E
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de Avaliag

oes

Fonte: A pesquisadora

observamos diferentes defini¢
intencionando a melhoria da aprendizagem dos alunos, como

tais como: atividades entre professores e alunos, feedback, reconhecimento

Na figura anterior,
interessante observar que Cowie e Bell (2010) referem-se a processos instrucionais.

entendemos que cada uma delas traz pontos muito relevantes ao processo avaliativo

da aprendizagem

formativo,
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Os processos instrucionais, a saber, descrevem as estratégias e atividades
instrucionais que fornecem os meios pelos quais os alunos atingirdo os objetivos
declarados de um curso, e que desenvolvam ou fortalecam suas habilidades
educacionais gerais, conectem atividades ou materiais do curso ao local de trabalho,
aos trabalhos subsequentes ou a outros aspectos da vida, e garantam que os alunos
participem ativamente do processo de aprendizagem. Em sua revisdo de literatura
sobre "Avaliagcdo Formativa na sala de aula”, Brookhart (2007) tragcou o
desenvolvimento e a ampliagdo da concep¢ao de Avaliagao Formativa na literatura
em inglés, como uma série de formulagdes aninhadas. Willam (2011) ressalta que
alguns escritores da comunidade angl6fona adotaram a nogao de Avaliagdo Formativa

como central para a regulagao dos processos de aprendizagem, como se segue:

A avaliagdo formativa fornece informacdes sobre o processo de
aprendizagem que os professores podem usar para tomar decisdes
instrucionais e os alunos podem usar para melhorar seu desempenho,
0 que motiva os alunos. (WILLIAM, 2011, p. 8).

Enquanto docente de LI, adotamos o "conceito aninhado" de Avaliagado
Formativa, trazido na citacdo acima. Entendemos que a Avaliacdo Formativa é
também a avaliagdo para a aprendizagem, muito mais do que avaliagdo da
aprendizagem. Isso significa dizer que, para nés, a Avaliagcdo Formativa é continua,
engajadora, motivacional, envolve feedback constante e vai além da avaliagdo de
conteudo.

Podemos pensar entdo: avaliar a aprendizagem ou avaliar para a

aprendizagem? Qual a diferengca entre elas? Respondendo a nossa pergunta,

trazemos o pensamento de Heick (2019):

A diferenga entre avaliagdo da aprendizagem e avaliagédo para a
aprendizagem € uma questao de fungao e de propdsito. Uma questéao
a respeito de "quem". [...] A avaliagéo é para o professor ou o aluno?
A avaliagdo da aprendizagem enxerga aquilo que os alunos podem
fazer, enquanto a avaliagdo para a aprendizagem € um modo de ver o
que os professores deveriam fazer em resposta. (HEICK, 20198, p. 1,
traducao nossa).

A avaliagdo da aprendizagem envolve a observacdo de informacbes de
avaliacao no final do processo de ensino e de aprendizagem, para classificar os niveis

8 HEICK, T. A diferenca entre avaliagéo da aprendizagem e avaliagédo da aprendizagem. [S.L]: teach
thought, 2019. Disponivel em: https://www.teachthought.com/pedagogy/the-difference-between-
assessment-of-learning-and-assessment-for-learning/. Acesso em: 21 jan. 2020.
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de desempenho dos alunos em relacdo a um padrdo. Maggioli e Farrel (2016)
advogam que os proponentes da avaliagao da aprendizagem afirmam que ela constitui
uma maneira util, valida e objetiva de prestar contas do que se esta aprendendo. Em
outras palavras, supde-se que a avaliagdo dos alunos € padronizada e cientificamente
constituida de instrumentos que podem fornecer uma imagem objetiva do progresso
desses alunos para o nivel desejado. Nesse sentido, a avaliagdo da aprendizagem é
reativa e nao proativa.

Ja a Avaliagao Para a Aprendizagem (APA), incorpora processos de avaliagao
em todo o desenvolvimento de ensino e de aprendizagem para ajustar
constantemente a estratégia instrucional e pode ser definida como o processo de
andlise de uma instancia ou produto da aprendizagem do aluno para oferecer
feedback oportuno que, por sua vez, fornece informagdes claras e significativas
orientagcdes e ideias destinadas a melhorar futuros desempenhos ou produtos.

Maggioli e Farrel (2016) postulam:

Avaliagcdo é o processo de coleta e discussdao de informacbes de
diversas fontes para desenvolver uma compreensao profunda do que
os alunos sabem, entendem e podem fazer com seus conhecimentos
como resultado de suas experiéncias educacionais; o0 processo
culmina quando a avaliagao os resultados sao usados para melhorar
a aprendizagem subsequente (MAGGIOLI; FARREL, 2016, p. 375 -
376. Tradugéo nossa).

Em outras palavras, a APA é uma avaliagdo que resulta em precisao
informagdes sobre a aprendizagem dos alunos e, como consequéncia, promove
mudancas na instrucdo. Nesse sentido, o desempenho ou produto € descritivo, ao
invés de avaliativo, e fornece informagdes que claramente detalham como os alunos
precisam melhorar. Sob essa o6tica, a APA muda o papel do professor de credenciador
(alguém que corrige e designa notas) para avaliador (alguém que fornece feedback
descritivo).

A Avaliagdo Para a Aprendizagem é comumente referida como Avaliagéao
Formativa - ou seja, avaliacdo projetada para informar as instrugcbes. Se
concordarmos que o objetivo da avaliagao é fornecer dados para revisar as instrugdes
planejadas, o unico tipo de avaliagédo que nao é "avaliagdo para a aprendizagem" e
"avaliacdo da aprendizagem", geralmente, chamada de avaliagdo somativa.

A Avaliacdo Continua e Formativa, segundo Gémez (2015), é, portanto, a

chave da mudancga da cultura convencional da escola e do ensino superior, pois ela,
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sendo concebida como uma ferramenta e uma oportunidade para aprendizagem,
ajuda os sujeitos a se formarem de maneira autbnoma. Com este modelo, é mais
provavel que os alunos consigam melhores aprendizagens se entenderem o que estéo
aprendendo e o sentido do que aprendem. E esperado também que, enquanto
avaliados, os alunos consigam ter o feedback necessario, a fim de saber como estéao
fazendo a sua avaliacdo, apoio este, necessario que a fim de deixa- los aptos para
saber como farao melhor no futuro.

Diante do exposto sobre AF, assumimos que ela pode ajudar a esclarecer as
expectativas das instituicdes educacionais, inclusive as de ensino superior, levando
todos os alunos a alcangar seu potencial, uma vez que promove a aprendizagem
deles, por meio de avaliagao continua e feedback formativos constantes, os quais:
permitem a autoavaliacdo e a reflexdo na aprendizagem; incentiva o dialogo
professor-aluno; ajuda a esclarecer o que é um bom desempenho; fornece aos alunos
informagdes de qualidade para ajudar a melhorar seu aprendizado; incentiva a
motivacado e a autoconfianga nos alunos; ajuda o professor a moldar o ensino € a

fornecer um feedback formativo mais eficiente.

3.4 Avaliagao em LI

No universo de ELT (English Language Teaching - Ensino de Lingua Inglesa),
muito se discute sobre avaliagdo. Uma vez que o objetivo final do ensino de Inglés
como lingua estrangeira, tem, ao redor do mundo, como primeiro objetivo, a aquisi¢ao
da linguagem oral, os debates em torno de "'prova oral" e "prova escrita", os dois tipo
mais comuns no ensino de lingua sao largamente questionados pelas inumeras
comunidades de docentes de lingua inglesa em todos os continentes.

Veremos, a seguir, algumas questbes concernentes a avaliagdo em LI. Para
uma melhor compreensao do assunto, iniciaremos com as questdes de nomenclatura
e conceitos do termo avaliacdo, para, em seguida, abordarmos o tema com maior

profundidade.

3.4.1 Questbes de nomenclatura e conceito do termo avaliagdo em LI

No universo de ELT (English Language Teaching - Ensino de L), avaliagcéo é

uma palavra polissémica. A pesquisa em lingua inglesa nos aponta diferengas entre
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trés termos: assessment, testing e evaluation. Assessment e evaluation sao ambos
traduzidos para a lingua portuguesa como avaliag&do. Testing € traduzido por teste.
Conceitualmente, a literatura nos mostra que ha uma diferenca significativa entre as
palavras: assessment, evaluation e testing, como se segue.

Richards e Smith (2002) entendem por assessment (avaliagdo) a abordagem
sistematica de coleta e inferéncia sobre a capacidade de um aluno ou da qualidade
ou sucesso de um curso, tendo como base varias fontes de evidéncia, tais como:
provas escritas preparadas pelo docente ou instituicdo, ou pela construgdo de
portfélios, por exemplo (RICHARD; SCHMIDT, 2002, p. 35).

O termo testing (teste) refere-se a qualquer procedimento de medida de
habilidade, conhecimento ou performance (RICHARD; SCHMIDT, 2002, p. 546).
Brown (2001) advoga que o teste faz parte do conceito mais amplo de evaluation
(avaliagéo) e que € um método de medida de conhecimento em um determinado
dominio. Para o autor, teste € um conjunto de técnicas para "medir conhecimento”,
que constitui um instrumento que, de algum modo, requer determinada performance
dos testandos (e, por vezes, dos aplicadores dos testes também), com o propésito de
conferir pontuacéo (nota) aos que a ele se submetem.

O teste € padronizado, formal, e, geralmente, de larga escala, como por
exemplo, testes de proficiéncia linguistica, e envolvem requisitos como validagao e
confiabilidade atestadas. O teste pode ser definido como um "exercicio de ocasiao
unica, unidimensional e cronometrado”, geralmente, de multipla escolha ou de
resposta curta (BROWN, 2001, p. 385).

Sabe-se que, por muito tempo, o aprendizado do aluno foi medido apenas por
testes em ambientes escolares tradicionais. Em outras palavras, quando, em situagao
de teste, os alunos séo submetidos a procedimentos padronizados, a fim de que eles
obtenham uma nota final dentro de uma pontuacgao pré-estabelecida e padronizada.

Os termos assessment e testing (avaliagdo e teste) tém sido usados
indistintamente no campo da educagdo, em geral, e associados com a mesma
definigdo para a maioria dos educadores. O termo assessment (avaliagado) é usado
em um sentido mais amplo, para significar uma variedade de avaliagdes. Maggioli e
Farrel (2016) advogam que os testes tém o objetivo de pontuar os alunos com notas,
enquanto o objetivo da avaliagdo (assessment) seria informar sobre o ensino e a

aprendizagem.
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O terceiro termo evaluation (avaliagao) € mais amplo e tem o mesmo sentido
de valorar. Maggioli e Farrel (2016) sugerem um contraste entre evaluation e
assessment e postulam que, quando avaliamos (evaluate), atribuimos um
determinado valor a algo. Em contraste, quando avaliamos (assess), coletamos
informagdes e tentamos identificar padrées de aprendizagem dos alunos. Essas
informagdes serdo usadas para que sejam decididas futuras estratégias de ensino a
fim de que resultados mais eficientes sejam obtidos no que concerne a aprendizagem

dos alunos. Segundo os autores:

Gostamos de separar os diferentes significados dessas palavras.
Muitos professores associam prontamente o termo “avaliacdo” a
diferentes testes padronizados. Enquanto os termos foram usados
indistintamente no campo da educagdo geral, em ELT (English
Language Teaching) fazemos uma diferencga entre testes (destinados a
avaliar os alunos) e avaliagdo, destinados a informar o ensino e a
aprendizagem (MAGGIOLI; FARREL, 2016, p. 370-371).

A avaliagao é entdo, uma forma de avaliagao e teste é outra. No campo da
educacgao, no entanto, a avaliagdo costuma atuar como um ermo que engloba todas
as praticas instrucionais que visam descobrir se os alunos estao aprendendo, o que,
quando, como, por que e por que nao. Contudo, acima e além das definicdes e dos
diversos significados do conceito, a questdo importante a se ter em mente € o objetivo
ou 0s objetivos por tras da avaliagao.

Segundo postulam Maggioli e Farrel (2016), o primeiro propdsito da avaliagao
€ informar aos alunos sobre seu progresso. Isso geralmente é esquecido por muitos
docentes, embora constitua uma pratica fundamental se quisermos que os alunos se
tornem mais autodirigidos e autbnomos. O segundo propdsito é nos informar sobre o
progresso dos alunos a fim de que possamos modificar nosso ensino através da
pratica reflexiva para promover melhor o aprendizado pelos alunos.

Os mesmos autores salientam que existe um propdsito muito importante
incluido no ato de avaliar que sao as informacdes da avaliagdo que sao coletadas para
nos ajudar a fazer os ajustes necessarios ao nosso ensino para que ele possa
alcancar melhor todos os alunos. Podemos dizer que, da mesma maneira que o
aprendizado precede o desenvolvimento, a avaliagdo precede o ensino. E a
informagdo que nos reunimos para determinar como procederemos. Portanto, a

avaliagdo ndo é apenas uma questdo de correcéo e notas. E um processo continuo e
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sistematico que ajuda a nds e nossos alunos a iniciar um dialogo aberto sobre nosso
trabalho e sua eficacia.

Ja Nunan (1999) atesta que avaliagao (evaluation) € o conjunto e interpretacao
de informacgdes sobre aspectos curriculares (incluindo alunos, professores, gestores,
aspectos da aprendizagem, etc.), com propédsitos de tomada de decis&o. Para o autor,
assessment (avaliagao) € um subcomponente da evaluation (avaliagao) e refere-se a
ferramentas, a técnicas e a procedimentos para a coleta e interpretagdo sobre aquilo
que os alunos sao ou nado sao capazes de fazer como resultado do processo
instrucional. Entretanto, para que essas informacdes fagam sentido, faz-se necessario
decidir o que funcionou ou ndo, ou seja, € crucial coletar outras informagdes que irdo
atestar se, por exemplo, os materiais usados, os procedimentos instrucionais ou
qualquer outro aspecto do processo instrucional precisam ser mudados.

A nossa experiéncia nos mostra que, embora seja o professor, na maioria das
vezes, o responsavel pela elaboragao das avaliagdes dos alunos, as demandas do
MEC os deixam com pouco ou nenhum controle sobre a avaliagao, sendo esta, na
grande maioria das vezes, tradicional, somativa e padronizada.

Como ja pontuamos, assessment (avaliagao), evaluation (avaliagao) e testing
(teste) sdo trés conceitos consideravelmente distintos. E importante que tenhamos
claras essas distingdes, uma vez que nao ha apenas uma maneira de coletar
informacgdes sobre o aprendizado dos alunos, assunto sobre o qual trataremos mais
adiante.

No nosso percurso, vimos que as avaliacdes tém sido alvo de muitos estudos
pelo mundo, ja ha algumas décadas. Lapkoski (2008) postula que no Brasil, em
diversos setores da educacéao, percebe-se uma crescente necessidade de se utilizar
métodos de avaliagdo mais adequados, confiaveis e embasados em argumentos,
sustentados pela teoria, pela pratica e por ambas. Sobre as avaliagdes de linguagem,

esclarece-nos a autora:

As avaliagcbes de linguagem, especificamente, tém tido o foco de
atencao de varios autores, como Adrian Palmer (1996); Andrew Cohen
(1994); Lyle Bachman (1990-1996); Matilde Scaramucci (2011); Rosa
Maria Nery (2003) e Tim McNamara (1966-2000), entre tantos outros
de igual relevancia no mundo académico nacional e internacional.
(LAPKOSKI, 2008, p. 95).

Na avaliagdo em LI, como lingua estrangeira, percebemos que ainda existe

significativa preocupagdo em fazer julgamento sobre o quanto o aluno tem
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conhecimento do idioma e da habilidade de usa-lo. No entanto, observamos que ha
avangos que podem ser observados, através de uma perspectiva histérica da
avaliacéo de linguagem. Até os anos setenta, o foco era a precisao, focus on accuracy,
ou seja, em LI avaliava-se quao precisamente o aluno de inglés, como lingua
estrangeira, era capaz de aplicar conteudos gramaticais e vocabulario as quatro
habilidades: leitura, escrita (redagao), compreensao auditiva e fala.

Hymes (1972) advoga que, no final dos anos 1970, surge a abordagem
comunicativa no ensino de lingua inglesa, doravante communicative approach (CA),
quando a precisdo deixa de ser o foco principal, a fluéncia ganha espago e a
comunicagao passa a ter grande valor, tanto no ensino-aprendizagem de LI, como na
avaliagdo. Inicia-se, entao, a avaliagdo de linguagem comunicativa. Observa-se uma
mudanca significativa para uma dimensao social do ensino, visto que o uso real da
linguagem e situagdes da vida real passam a fazer parte, ndo somente das aulas de
inglés, mas também das avaliagbes, incluindo os exames internacionais de
proficiéncia; assim, os alunos de inglés, como lingua estrangeira, passam a ter as
quatro habilidades (ler , escrever, ouvir e falar) em diferentes contextos.

A partir da abordagem comunicativa, varias outras formas de avaliagdo em Li
sdo observadas, tais como a avaliagao da linguagem em sala de aula e mediada pelo
professor (DAVISON; LEUNG, 2009), a Avaliacdo Dinémica (DA), uma “[...]
abordagem para entender as diferengas individuais e suas implicacbes para a
instrucdo... [que] incorpora intervencdo no processo de avaliagao” (LIDZ; GINDIS,
2003, p. 99, tradugéo nossa), os portfolios de linguagem, ou seja, uma colegédo dos
trabalhos feitos pelos alunos, cujo objetivo é mostrar o seu grau de motivagao,
crescimento académico e seu nivel de conquista, ao final de um determinado tempo,
estabelecido pelo professor (NORTON; WILBURG, 1998).

Os avangos da tecnologia digital impactaram de forma significativa as formas
de avaliar em LI. Surgem as avaliagbes através dos computadores, do uso de
dispositivos méveis, da internet, das plataformas colaborativas e do Gamification, e o
aluno passa, entao, a ter participacao ativa e co-responsabilidade, no seu processo
de aprendizagem, levando-o a ser autdnomo, a reconhecer o quanto progrediu e o

que ainda precisa fazer para alcangar os objetivos finais.
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No cenario atual, a avaliagcdo em LI, em ritmos diferentes, tem absorvido as
mudancas. As quatro habilidades® continuam a ser “testadas”, mas de formas muito
mais motivadoras e contextualizadas. Em nossas observacdes de aula, no ensino
superior, percebemos, por exemplo, que grande énfase ainda é dada a gramatica e
ao vocabulario, e notas sdo atribuidas “a prova escrita” e a “prova oral", cujos
conteudos sao decididos pelo docente e baseados na ementa da disciplina.

O mesmo acontece, na maioria dos institutos de idiomas e, nas escolas
regulares, as notas atribuidas a avaliacdo escrita ainda sdo as que prevalecem.
Mesmo assim, observamos muitos movimentos de mudanga e experiéncias muito
eficientes, no que concerne a avaliacdo em LI. O foco nas quatro habilidades foi
mudado para o foco nas habilidades cognitivas, ou seja, ndo apenas na linguagem ou
nas suas fungdes comunicativas, mas também nos processos cognitivos requeridos
pelos diferentes niveis de proficiéncia dos alunos (WEIR, 2005). Sobre essa estrutura
sécio cognitiva, Weir (2005) enfatiza que a capacidade que precisa ser testada &
determinada pela mentalidade interna. O processo do participante do teste e o uso da
linguagem na tarefa sao apresentados como uma linguagem social e ndo como um
"fendbmeno linguistico isolado". Concluimos, portanto, que a avaliagdo em Li precisa
ser auténtica.

Brown (2004) também discute o conceito de autenticidade, elencando pontos
essenciais na avaliagdo da linguagem, a saber: lingua/ linguagem, o mais natural
possivel; itens contextualizados; tépicos significativos, interessantes e relevantes para
os aprendizes de LI e tarefas que representem ou se aproximem as atividades das
praticas sociais cotidianas.

Podemos sintetizar esse topico, ao observar que tem havido um esfor¢co em
prol da avaliagdo em LI, no sentido de que: ela demande do aluno a criagao, a
producado e a realizacao de tarefas; que ela use, simule e contextualize situagdes da
vida real, usando vocabulario da vida cotidiana; que ela permita que os alunos sejam
avaliados quanto ao que normalmente fazem na aula e que as tarefas usadas
representem atividades instrucionais significativas. Caminhamos, enfim, para um
modelo de avaliacdo que futuramente se concentre nos processos e nos produtos e
que usem habilidades de pensamento e resolucao de problemas de nivel superior.

Desse modo, acreditamos que o aluno se sentira confortavel em ser avaliado, assim

9 Ler, escrever, ouvir e falar.
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como a aquisicdo da segunda lingua, objetivo primeiro no ensino - aprendizagem de
LI, acontega efetivamente.

No préximo tépico, falaremos da Avaliagdo Gamificada, modelo de avaliagéao
para o seéculo XXI, o século da era digital, da aprendizagem colaborativa, das inumeras
informagdes, em tempo real, em um mundo onde as fronteiras geograficas
diminuiram, devido ao uso constante da internet, através, principalmente, dos
dispositivos moéveis. Essa nova proposta de avaliagdo leva em conta, entre outros
aspectos, as metodologias ativas, o aluno como participante e ativamente responsavel

pelo seu processo de aprendizagem, como veremos a seguir.

3.5 A Avaliagao Gamificada

Em pleno século XXI, a educagéo e as formas de avaliar encontram-se diante
de um impasse entre as formas tradicionais e as metodologias ativas, que s&o “[...]
mecanismos didaticos que colocam o aluno direta e ativamente no processo de
aquisicao do conhecimento, pois concentram o conhecimento no fazer e aprofundar o
saber” (NEVES, 2018, p. 13).

Como docente, ndo é facil acompanhar tantas mudangas, mas ndo nos
esquecamos de que, em um passado ndo muito distante, Paulo Freire (1921-1977) ja
defendia uma educagao interativa e dialégica, onde pressupunha que o aluno era
corresponsavel pelo seu processo de aprendizagem. O método freiriano ia de
encontro ao conceito de professor, como detentor unico do conhecimento, que era o
unico transmissor de informacgdes e juiz absoluto do conhecimento do aluno.

O Gamification, assunto que sera aprofundado em um capitulo subsequente, é
um conceito relativamente novo em educacéo, e na avaliagdo. Avaliar € realmente
importante para a educacdo, uma vez que um dos seus propositos € obter
informacdes valiosas sobre a performance/ competéncia / conhecimento/ dos alunos,
informacgdes estas que serdo utilizadas como alternativas para melhorar o processo
de ensino e de aprendizagem.

Biro (2013) postula que o Gamification exibe atributos semelhantes a
abordagem de aprendizado comportamental. O reforgo positivo, o principio do passo
a passo, o feedback imediato e os desafios progressivos estdo entre esses recursos.
Huotari e Hamari (2012) criaram uma imagem conceituando o Gamification como na

figura abaixo:
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Figura 5 — Gamification

disponibilidade de # resultados * resultados
motivagao psicologicos comportamentais

Fonte: Huotari e Hamari (2012, tradug&o nossa)

Na figura 5, correspondente aos estudos de Huotari e Hamari (2012),
observamos que 0s recursos motivacionais promovem resultados psicolégicos que
levam ao surgimento de resultados comportamentais, a fim de melhorar as atitudes e
aumentar a motivacao dos alunos, e assim melhorar os resultados da aprendizagem.
E a partir do Gamification que surge, entdo, a Avaliacdo Gamificada.

Ao elencar os propositos da avaliagdo para o novo milénio, Cope e Kalantzis
(2000) sinalizam premissas importantes, quais sejam: avaliar ao longo do processo, a
necessidade de avaliar o que denomina-se new basics (ou seja, avaliar habilidades
de colaboracgao, resolugédo de problemas, inovagao e criatividade); a necessidade de
avaliar a habilidade de transitar por diferentes modos representacionais (ou seja, a
utilizacdo da multimodalidade na producao de sentidos); e ainda a necessidade de
avaliar a habilidade do aluno em produzir conexdes sociais.

Tedricos como Burke e Hammett (2009) e Cope e Kalantzis (2000) afirmam que
a avaliagao no novo milénio devera pautar-se ndo mais apenas na objetividade, na
homogeneidade e na individualidade, elementos de uma esfera essencialmente
privada, mas sim na subjetividade, na heterogeneidade, na cooperagao, elementos
esses mais visiveis na esfera publica.

De acordo com Mulik e Retorta (2014), pensar a avaliagdo da aprendizagem a
luz de conceitos como subjetividade, heterogeneidade e colaboragcédo constitui uma
acepcao que nao sao méritos da era digital, mas foi assunto de discussao ja nas
ultimas décadas do século XX. A principal diferenca talvez seja a dimensado da
relevancia agora despendida a esses elementos, pois as novas tecnologias
inauguraram (ou ao menos potencializaram) uma forma de construgdo do saber,
nunca antes vislumbrada, a qual se encontra fundamentada na ideia mesma da
colaboracao, distribuicdo e do compartilhamento de forma aberta, horizontal, publica,

por assim dizer.
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Mulik e Retorta (2014) ainda nos lembram que a conectividade mudou a forma
de ser e de agir do homem do século XXI. Distribuigdo, compartilhamento, cooperagéo
e experimentacdo constituem, portanto, os elementos que caracterizam as novas
formas de ser e de agir nas sociedades digitalizadas. No campo do ensino de linguas
estrangeiras, esse é um terreno frutifero, onde varias propostas curriculares, incluindo
a avaliacdo, emergem rapidamente.

Quando falamos em Avaliagdo Gamificada nos referimos a processos
inovadores necessarios as demandas e aos modelos de aprendizagem do século XXI,
e, portanto, do novo milénio, e apontamos os quatro pilares da UNESCO para a
educacédo, segundo os quais, a educagéo, ao longo da vida, baseia- se em quatro

pilares, como na figura 6.
Figura 6 - Os quatro pilares da educagdo da UNESCO

Aprender
a fazer

Aprender a | Aprender
conviver a ser

Fonte: Adaptado pela pesquisadora de Delors (1998)

A imagem acima nos remete ao pensamento de Aristoteles. Se pensarmos em
Aristételes como educador, perceberemos que seu trabalho é um testemunho da
crenca de que nosso pensamento e pratica como educadores devem receber uma
clara filosofia de vida. Tem que haver uma profunda preocupagdo com a ética e a
politica, e continuamente nos questionarmos sobre o que faz o ser humano florescer.
A partir disso, devemos agir para trabalhar o que € bom ao invés de focarmos apenas
que esta previamente estabelecido.

Aristételes olhou para a educagao através da razao e a educacéao pelo habito.

Sobre o habito, ele quis dizer aprender fazendo - Em Etica a Nicomaco, o filésofo
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postula que "[...] tudo o que temos que aprender a fazer, aprendemos com o fazer real
[...] Tornamo-nos apenas fazendo atos justos, temperados por atos temperados,
corajosos por corajosos”. (Aristételes, 2009, p. 91). Esse aprendizado &
complementado pela raz&o - e isso envolve ensinar 'as causas das coisas'. Podemos
ver aqui uma conexdo com os quatro pilares da UNESCO que enfatizam a
experiéncia, a reflexdo e a colaboragéo.

O quadro 3, abaixo, traz explicagdes mais detalhadas do que vem a ser cada
um desses pilares e porque cada um deles é importante na educagao do século XXI.
O texto foi redigido por Delors (1998) e retirado integralmente do site oficial da

UNESCO, como se segue:

Quadro 3 - Relatério para a UNESCO da Comissao Internacional sobre Educagéo para o Século XXI

Relatério para a UNESCO da Comissao Internacional sobre Educagao para o
Século XXI (destaques) - Delors, J. (1996,2010) - traducao nossa

1. Aprender a conhecer Aprender a conhecer combinando uma
cultura geral, suficientemente ampla, com
a possibiidade de estudar, em
profundidade, um numero reduzido de
assuntos, ou seja: aprender a aprender,
para beneficiar-se das oportunidades
oferecidas pela educagéo ao longo da
vida.

2. Aprender a fazer Aprender a fazer, a fim de adquirir ndo sé
uma qualificagao profissional, mas, de
uma maneira mais abrangente, a
competéncia que torna a pessoa apta a
enfrentar numerosas situagcdes e a
trabalhar em equipe. Além disso,
aprender a fazer, no ambito das diversas
experiéncias sociais ou de trabalho,
oferecidas aos jovens e adolescentes,
seja espontaneamente, na sequéncia do
contexto local ou nacional, seja
formalmente, gracas ao desenvolvimento
do ensino alternado com o trabalho.

3. Aprender a conviver Aprender a conviver, desenvolvendo a
compreensao do outro e a percepgao das
interdependéncias — realizar projetos
comuns e preparar-se para gerenciar
conflitos — no respeito pelos valores do
pluralismo, da compreensdo mutua e da
paz.
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4. Aprender a ser Aprender a ser, para desenvolver o
melhor possivel, a personalidade e estar
em condicbes de agir com uma
capacidade cada vez maior de
autonomia, discernimento e
responsabilidade pessoal. Com essa
finalidade, a educacdo deve levar em
consideracéao todas as potencialidades de
cada individuo: memdria, raciocinio,
sentido estético, capacidades fisicas,
aptidao para comunicar-se.

Fonte: Delors (1998)

Diante desse cenario, entendemos que a inovagao tem um papel crucial na
educacéo. O aluno do século XXlI, e, portanto, o aluno da era digital, esta inserido em
um contexto global que exige dele o desenvolvimento de competéncias além do
conhecimento per si. Portanto, a interacédo, a colaboragao, o pensamento critico, a
criatividade, a comunicacdo e a autonomia sido elementos presentes e sao
necessarios, ndo somente no ambiente escolar ou académico, mas também nas
variadas areas da sua vida. Na inovacao estao incluidas, portanto, as novas formas

de avaliar, como aponta Signorini (2007):

A inovagdo ¢é aqui compreendida como deslocamento ou
reconfiguragao dos modos rotineiros de raciocinar/agir/avaliar [...]. A
inovacao € uma categoria de base interpretativa, logo ndo € universal
nem transparente ou neutra. (SIGNORINI, 2007, p. 9).

Segundo Bazarim (2019), inovagao € um conceito bastante complexo e nao
significa ineditismo, pois nem tudo aquilo que ¢é inovador, € completamente novo ou
original. Criar novos instrumentos de avaliacdo ndo significa necessariamente inovar
o ato de avaliar.

Na nossa concepgédo, inovar € tentar melhorar a educagao, através de
mudangas que sejam perceptiveis pelos implementadores como eficientes, eficazes e
que gerem resultados positivos. No caso do ensino de idiomas, por exemplo,
particularmente ao ensino de LI, existe uma variedade de novas abordagens
pedagdgicas, que incluem mudangas significativas nos materiais de ensino,
desenvolvimento tecnoloégico, como aprendizado de idiomas, assistido por
computadores, metodologias ativas e métodos alternativos de avaliagao, como por

exemplo, a Avaliagdo Gamificada, foco da nossa pesquisa.
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Antes de discorrermos mais profundamente sobre a Avaliagdo Gamificada, é
mister pontuar que existem barreiras na implementacéo de ideias inovadoras. Carles
(2013) agrupa essas barreiras em trés categorias a saber: 1. Relacionado ao
professor: falta de propriedade do professor ou entendimento da inovagéao relaciona-
se as mudangas que sao incongruentes com seus valores e crengas que, para eles,
na maioria das vezes, representam valores afetivo-emocionais ou geram-lhes
extensiva carga horaria de trabalho, portanto, atitudes negativas diante das
mudancgas; 2. Relacionado ao sistema: refere-se principalmente a comunicagao
deficiente e a falta de confianga mutua entre agentes de mudancga implementadores
de linha de frente; ou seja, € dada "maior énfase aos meandros da inovagao em si" e
insuficiente énfase em como deveria ser a sua implementacéo. A falta de recursos
adequados, a distancia entre o que € ideal e 0 que é real e o insuficiente apoio ao
desenvolvimento envolvidos, também corroboram para um provavel insucesso. E,
portanto, necessario que haja um alinhamento pedagdgico da comunidade, para que
0s processos de inovagao sejam implementados com o minimo de riscos possivel e
3. Relacionado a escola: refere-se a falta de cultura de apoio a mudancga, geradas
normalmente por forgas conservadoras, dentro de uma comunidade de aprendizagem,
e a consequente falta de apoio ou entendimento da geréncia sénior. Se a logica da
inovacao nao for articulada de forma persuasiva, havera dificuldades dos alunos em
se adaptar as mudanca trazidas pelos docentes.

Integrada ao tema inovagao trazemos a ideia da Avaliacao Gamificada, que é
a de utilizar elementos do jogo em um ambiente n&o jogo, a fim de criar uma avaliagéo
envolvente, engajadora e que dé ao aluno (jogador) feedback imediato. Uma pesquisa
realizada por Perry (2015) atesta que 97% dos adolescentes jogam videogame e que
cerca de trés bilhdes de horas por semana sao gastas em jogos de videogame. As
estatisticas também comprovam que os videogames tém elementos motivadores,
envolventes e que Ihes dao feedback imediato, incluindo as premiagdes e as chances
de tentativas, a fim de que os objetivos do jogo sejam alcangados. Segundo Gee
(2014), sao essas caracteristicas que mantém os jogadores encantados por horas a
fio.

Transferir esses elementos de jogo para o ambiente da avaliagdo €, sem
duvida, uma atividade que empodera os professores, os alunos, o processo de ensino-
aprendizagem e, portanto, a avaliacdo para a aprendizagem. De acordo com o
pensamento de Mekler et al. (2017), o Gamification nos contextos de avaliagdo
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envolve a adicdo de elementos de jogo ao longo do processo avaliativo, a fim de
aumentar sua atratividade e sua facilidade de uso, e, por conseguinte, o envolvimento
e a motivagao dos individuos que concluiram a avaliagao.

Evidéncias empiricas sugerem que o Gamification aprimora o desempenho nas
tarefas, e acredita-se que isso seja feito fornecendo motivadores externos na forma
de elementos do jogo, que aumentam o envolvimento, como pontos, distintivos,
tabelas de classificacéo, niveis, desafios, recompensas etc. E importante destacar que
o Gamification tem sido aplicado em atividades das metodologias ativas. Segundo
Neves (2018):

Metodologias ativas de aprendizagem sdo mecanismos didaticos que
colocam o aluno direta e ativamente no centro do processo de
aquisicdo do conhecimento, pois concentram o ensino e a
aprendizagem no “fazer para aprofundar o saber’. Por vezes, tais
metodologias caracterizam-se pelo envolvimento de todos os
participantes de um determinado grupo, ou seja, professor e alunos,
se envolvem na busca, localizagdo e utilizacdo de informacdes
relevantes que possam promover responsabilidade individual e
coletiva, iniciativa propria e independéncia pessoal, capacidade de
planejamento e execugdo, bem como autoconfianga , reflexdo e
autoavaliagdo (NEVES, 2018, p. 13).

Também fazem parte das metodologias ativas: a sala de aula invertida, o
ensino hibrido, a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem baseada em
projetos e e-portfélios, entre outros. (BACICH; MORAN, 2018).

Entendemos a Avaliagdo Gamificada como uma pratica inovadora, interativa e
que carrega em si varios elementos. O Gamification como processo de avaliagao,
portanto, faz-se relevante, porque estabelece a premissa da interatividade e do
feedback essenciais para o acompanhamento da aprendizagem, além das premissas
de conectividade, colaboragao e interagdo. Os alunos se transformam em jogadores,
interagindo com um sistema que contém aspectos da fantasia e da realidade, sem ser
esse sistema uma copia exata desta ultima (ALVES, 2015). Na avaliacao, através do
Gamification, existem metas que devem ser cumpridas e darao aos alunos um senso
de propdsito e feedback permanentes.

Nao obstante, o efeito do Gamification, na motivagao intrinseca, ainda esta em
estudo, uma vez que a implementagao de elementos isolados do jogo nao mostraram,
ainda, resultados muito claros na motivacao intrinseca e no bem-estar dos candidatos.

Attali e Arieli-Attali (2015) atestam que as avaliagdes gamificadas vao um pouco

além de apenas uma simples inclusdo de elementos do jogo. Elas fornecem uma
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maneira, pela qual um ambiente gamificado mais imersivo pode ser criado. Nas
Avaliagbes gamificadas, as propriedades psicométricas da Avaliagdo Tradicional
permanecem inalteradas, mas a aplicagao dos elementos do jogo € usada para dar a
avaliagao a aparéncia de um jogo, revestindo-a em um contexto mais divertido.

Quando realizada corretamente, a Avaliagdo Gamificada tem o potencial de
neutralizar as reagbes negativas dos educandos, aumentando o engajamento e
reduzindo a ansiedade nos momentos de testes. No entanto, uma das principais
consideragdes a respeito desses tipos de avaliagdo é garantir um bom alinhamento
entre os elementos do jogo e os objetivos da avaliagéo, pois existe a possibilidade de
que surjam comportamentos motivadores inadequados, para a finalidade da
avaliagao, como, por exemplo, trapacear durante a avaliagdo. Essa possibilidade se
deve ao fato de que a Avaliacdo Gamificada traz em seu design a ideia de um jogo, o
que pode dar ao educando a impressao de que aquilo que esta a sua frente € um jogo,
e ndo uma avaliagao.

Valendo-nos de um breve estado da arte, sobre a avaliagdo baseada em
Gamification, encontramos algumas pesquisas como, o estudo realizado por Erna
Oliver (2017) na Africa, intitulado “O Gamification como avaliacdo transformadora no
ensino superior’. Este estudo concentrou-se na aplicagdo do Gamification na
avaliagdo no ambiente educacional. O resultado da pesquisa identificou que a
aplicacédo do Gamification aprimorou o processo de ensino-aprendizagem no curso,
quando o pesquisador iniciou a promocido da avaliacdo baseada no Gamification
como ferramenta transformadora de avaliagao on-line no ensino superior.

Moccozet et al. (2013) realizaram um estudo cujo objetivo é criar um ambiente
propicio para estimular o aprendizado através do compartiihamento entre pares,
além do feedback formativo. Elmahdi, Al-Hattami e Fawzi (2018) conduziram um
estudo que investiga a eficacia do uso do sistema de resposta em sala de aula
Plickers, que é uma ferramenta de Avaliagdo Formativa baseada em tecnologia, para
melhorar o aprendizado dos alunos. As evidéncias mostraram que o uso do Plickers,
para Avaliacdo Formativa, auxilia o processo de aprendizado, uma vez que melhora a
participacdo dos alunos; otimiza o tempo de aprendizado, garante oportunidades
iguais de participagdo e cria um ambiente de aprendizado divertido, engajador e
encorajador.

Shute e Ke (2012) nos lembram que dado o objetivo do Gamification como

ferramenta avaliativa, para apoiar a aprendizagem, € necessario garantir que as
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avaliagcbes sejam validas, confiaveis e inovadoras, motivacionais e engajadoras, a fim
de manter o envolvimento do aluno o mais intacto possivel, ou seja, o mais livre
possivel dos comportamentos de stress naturalmente ocorridos em situagbes de
testagem.

A nossa expectativa € de que durante a Avaliagdo Gamificada, os alunos
produzam naturalmente sequéncias ricas de acbes enquanto realizam tarefas
complexas baseadas em suas proprias habilidades ou habilidades que queremos
avaliar, como, por exemplo, a construgdo de determinada produgao escrita, usando
vocabulario e gramatica apropriados.

Os elementos necessarios para avaliar as habilidades sdo assim fornecidos
pela interagdo dos jogadores com o préprio jogo (ou seja, processos em execugao),
que podem ser contrastados com o(s) produto(s) de uma atividade - o padrao em
ambientes educacionais. A natureza da interagdo no ambiente gamificado pode estar
em desacordo com o desempenho esperado das pessoas em uma tarefa de
avaliacao. O ambiente pode se prestar a interacbes que podem nao ser légicas ou
esperadas. Capturando os tipos de comportamentos que serdo usados como
evidéncia e limitando outros tipos de comportamentos sem tornar o jogo monétono ou
repetitivo € uma atividade desafiadora.

As avaliagdes nos ambientes gamificados podem inferir o que os alunos sabem
e nao sabem a qualquer momento, postulam Shute e Ke (2012). Como um breve
exemplo, a avaliagéo pode estar situada em um ambiente de jogo e dados dinamicos
do aluno podem ser usados como base para o diagnéstico e feedback. Shute e Ke
(2012) também comentam sobre o feedback na avaliacdo e identificam que o
feedback usado em contextos educacionais € geralmente considerado crucial para
melhorar a aquisicdo e a habilidade de conhecimento. Além de influenciar na
conquista, o feedback também é retratado como um fator significativo na motivagao
do autor-criador (professor- avaliador ) e do jogador (coautor). Para os autores, o
feedback imediato, uma das caracteristicas da Avaliagcdo Gamificada, pode fornecer
informacdes Uteis para orientar a exploracao ou refinar estratégias de interagdes. A
disponibilidade de feedback pode afetar positivamente o nivel de motivagcao e a

qualidade das evidéncias produzidas pelo sistema.
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As avaliagbes gamificadas, portanto, vao além de apenas uma simples incluséo
de elementos do jogo™. Elas fornecem uma maneira pela qual um ambiente
gamificado mais imersivo pode ser criado. As pesquisas de (ATTALI; ARIELI-ATTALI,
2015; COLLMUS; LANDERS, 2017; MAVRIDIS; TSIATSOS, 2016; MEKLER;
BRUHLMANN; OPWIS; TUCH, 2013) nos mostram que nas Avaliagbes Gamificadas,
as propriedades psicométricas da Avaliagdo Tradicional permanecem inalteradas,
mas a aplicagao dos elementos do jogo € usada para dar a avaliagao a aparéncia de
um jogo, revestindo-a em um contexto mais divertido. Quando feita corretamente,
essa abordagem tem o potencial de neutralizar as reagdes negativas dos alunos-
jogadores, aumentando o envolvimento e reduzindo a ansiedade dos testes.

Nikolaou et al. (2019) nos lembram que é importante considerar, nesses tipos
de avaliacao, a garantia de um bom alinhamento entre os elementos do jogo (usados
no ambiente gamificado) e os objetivos da avaliagdo, a fim de minimizarmos a
possibilidade de comportamentos motivadores inadequados para a finalidade da
avaliacao. Para fins desta pesquisa, consideramos os seguintes elementos do jogo na
Avaliacdo Gamificada: estética, tema, estratégia, chance, tempo, niveis e premiacao,
uma vez que o objetivo ndo € um jogo competitivo ou colaborativo, mas sim atestar a
motivag&o do aluno através da eficacia da avaliacdo gamificada em LlI.

Um outro aspecto da Avaliacdo Gamificada é a premiacdo, que normalmente
acontece através de escudos ou, na linguagem original badges. Os jogadores s&o
premiados com escudos a medida que concluem cada etapa proposta. Ao cumprir
todas as etapas, aos jogadores é conferido um escudo "mais valioso" ou um troféu.

O Gamification faz uso dos elementos e recursos dos games (jogos). Tudo
aquilo que se quer realizar tem objetivos predefinidos, que podem ou nao resultar em
recompensas. Segundo Hunter e Werbach (2015), os pontos sao representagdes
numéricas do progresso dos jogos e os distintivos sdo apresentagdes visuais de
realizagdes.

Os autores nos contam que os badges (distintivos) atrairam designers
instrucionais de cursos, como um metodo de avaliagdo alternativa, e se tornaram

recompensas simbdlicas, apresentadas por um educador ou instituicdo educacional,

10 A literatura sobre elementos do jogo é vasta. Para Muangsrinoon e Boonbrahm (2019), por exemplo,
consideram os seguintes elementos do jogo: Conquistas; Avatares; Distintivos; Lutas contra chefes;
Colegdes; Combate; Desbloqueio de Conteldo; Classificaga; Niveis; Pontos; Missdes; Grafico social;
Equipes; Mercadorias virtuais; Prémios.
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para mostrar a grau de sucesso de uma habilidade, informag¢ao ou conquista. Ter um
emblema, como simbolo, pode ajudar a mostrar aos outros o dominio de
conhecimentos especificos. Segundo Abramovich, Schumm e Higashi (2013), os
designers instrucionais usam emblemas para o proposito de engajamento e
motivacdo. Abaixo, temos alguns exemplos de badges usados no Gamification e na

Avaliagdo Gamificada:

Figura 7: Distintivos de Figura 8 - Distintivos Figura 9 - Distintivos
badges de badges de badges

BCEE

Fonte: Atelier ddx Fonte: Dreams time Fonte: School Badges UK

Portanto, os distintivos ou recompensas, usados no Gamification e na
Avaliacdo Gamificada, por exemplo, tornaram-se um método alternativo para
apresentar evidéncias de aprendizado para os alunos e a eles fornecer oportunidades
de aprender e alcancgar resultados.

Para finalizar, lembramos que o Gamification e a Avaliacdo Gamificada nao
devem ser confundidos com o aprendizado baseado em computador. Como bem nos
lembra Kapp (2012), a esséncia do Gamification nao reside na tecnologia digital, mas
no ambiente de aprendizagem diversificado e no sistema de decisées e recompensas,
todos destinados a aumentar a motivagdo e alcangar niveis mais altos de
envolvimento no processo de aprendizagem.

Sobre a Avaliagdo Gamificada, podemos dizer que ela é inovadora
transformadora, mediadora, avalia para a aprendizagem, nao ameacgadora e, ao
mesmo tempo que avalia o aluno, avalia também o ensino. Em nosso entendimento,
como docente de LI, os seus grandes beneficios relacionam-se a motivagao e ao

engajamento, a possibilidade de que os alunos-jogadores reiniciem ou joguem
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novamente, tendo a chance de refazer as tarefas e, assim, reparar os erros cometidos
anteriormente e o feedback imediato.

Essa liberdade de falhar, de corrigir o erro imediatamente e de saber o quanto
esta progredindo permite que os alunos experimentem sem medo, 0 processo de
aprendizagem aumenta o seu envolvimento e da-lhes a certeza do quanto estado
progredindo e o quanto sdo capazes de avangar, a fim de alcangarem seus objetivos.

Finalmente, € esperado que os docentes do século XXI desenvolvam novas
formas de imersdo em atividades, de motivacdo e de envolvimento dos alunos
também na avaliacdo e para este fim, entendemos que o Gamification oportuniza a
avaliacdo para a aprendizagem. O educador do século XX| aguarda o futuro. Embora
possa parecer injusto, eles precisam estar cientes das tendéncias em constante
mudancga, que envolvem muita tecnologia, além de estar em sintonia com o que o

futuro pode trazer para o ensino e para a aprendizagem.
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4 O GAMIFICATION

“Em todo trabalho a ser feito existe alguma diversdo. Encontre a
diverséo e logo o trabalho vira um jogo”.

Mary Poppins - A Spoon of Sugar

As trés ultimas geragdes cresceram com computadores e jogos e € cada vez
mais evidente o uso da tecnologia em diferentes aspectos de nossas vidas
(KAYIMBASIOGLU et al., 2016). Utilizamos servicos de Internet, diferentes
tecnologias inteligentes e temos acesso a compra e a venda diversificadas, acesso a
bancos, livros, interagdes, anuncios, alarmes, agenda eletrbnica, entre outros,
utilizando nossos smartphones.

Percebe-se que, ao longo dos anos, houve uma mudanga significativa no
campo da comunicagao, com o aprimoramento e a difusdo das tecnologias digitais.
Nas areas da educacgao e desenvolvimento pessoal, essa evolucéo é determinante.

Muito do que diz respeito a formacao de alunos e de profissionais de varias
areas, ja é de alguma forma, relacionado a web e por ela passa: "[...] atualmente, uma
educacado sem as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao, doravante
TDICs, n&o é concebida devido ao impacto e permeabilidade da tecnologia em todos
os ambientes e areas da sociedade" (RAMIREZ et al., 2017, p. 1).

E nesse cenario que o Gamification se encaixa, ajudando-nos a tornar a
aprendizagem atrativa, engajadora, divertida e efetiva e, em se tratando de avaliagao,
promove feedback imediato, possibilitando ao educando avancar etapas, segundo o
progresso alcangado por ele.

Neste capitulo, discorremos sobre o Gamification, uma das metodologias ativas
mais usadas na sala de aula, do ensino basico e superior, ou seja, o0 Gamification no
contexto do ensino-aprendizagem, mais particularmente no ensino e avaliagéo de LI.
Ademais, salientamos que a Avaliacdo Gamificada sera abordada com afinco mais
adiante.

Além disso, realizaremos um breve estado da arte, com o objetivo de analisar
a producao académica sobre o Gamification e a Avaliagcdo Gamificada, uma vez que
nossa investigacao é sobre os efeitos do Gamification na avaliacdo de LI no ensino

superior. Para tanto, selecionamos pesquisas das plataformas Google Académico e
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CAPES Periddicos, com o intuito de nos situar a respeito dos trabalhos mais recentes
sobre os temas e objetos de analise desses trabalhos. Selecionamos onze trabalhos,
no periodo de 2012 a 2019, e que estao relacionados abaixo em ordem cronolégica
crescente.

Armstrong (2016) escreveu sobre "Correcting Misconceptions About
Gamification of Assessment: More Than SJTs and Badges". Nessa pesquisa, uma
Avaliacdo Gamificada foi projetada considerando a base teédrica e implementada. A
dindmica, mecanica e componentes que Werbach e Hunter (2012) definiram para
gamificacdo utilizados no processo de design. Onze estudantes de graduagao
participaram da implementacdo. Os resultados indicam que este estudo € modelo,
pois envolve um projeto detalhado de Avaliagdo Gamificada que esta alinhado com os
fundamentos tedricos e contém varios componentes de gamificagdo, como: avatares,
niveis, desbloqueio de conteudo, quadro de lideres, conquistas, bens virtuais, pontos,
equipes e emblemas.

Flores (2015), em seu estudo " Tecnologia para a aprendizagem: mudangas nas
praticas pedagdogicas com o uso de recursos tecnologicos”, aborda aspectos
relacionados ao idioma, metodologia e abordagens de aprendizado do segundo
idioma, uma visao geral da integragao da tecnologia a instrugéo L2, Gamificagdo como
conceito, teoria motivacional, implicagbes educacionais para a integragao eficaz da
estratégia e aplicativos atuais usados. Também exige a necessidade de evidéncias
empiricas e pesquisas em relagcao a estratégia.

De acordo com a pesquisa de Souza e Souto (2015) em seu atrabalho
"Utilizacdo de Heuristicas de Jogos para Avaliagcdo de um Aplicativo Gamificado”,
existem diversas heuristicas propostas para a avaliacdo de jogos digitais como
jogabilidade e mecanica. O objetivo desse trabalho é elencar os elementos iniciais que
permitam apontar se as heuristicas utilizadas para avaliar jogos também podem ser
utilizadas satisfatoriamente para avaliar aplicagdes gamificadas, ao utilizar o aplicativo
Duolingo. Os resultados mostram que a maioria das heuristicas de avaliagao de jogos
podem ser diretamente aplicadas na avaliagcao de aplicativos gamificados.

Ja Martins e Giraffa (2015) em "Gamificagdo nas praticas pedagdgicas: teorias,
modelo e vivéncias", tiveram como objetivo apresentar um modelo de arquitetura de
sistema multiagente para ser incorporada a softwares educacionais colaborativos
gamificados que monitorem, avaliem e estimulem a colaboragéo realizada pelos

participantes. Foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre os conceitos de
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Aprendizagem Colaborativa, Agentes inteligentes e Jogos colaborativos aplicados
simultaneamente. Desenvolveu-se um modelo arquitetural de sistemas multiagentes
para ser incorporado a softwares educacionais colaborativos gamificados, e descritos
cenarios para avaliagao através de inspegdao com especialistas. Os resultados desta
arquitetura permitem desenvolver softwares capazes de monitorar o processo de
colaboracao a fim de avaliar os participantes e estimular a sua colaboracgao.

Por sua vez, Silva (2015) em seu trabalho "Uso de gamificagdo como
instrumento de avaliagdo da aprendizagem”, teve como objetivo no artigo desenvolver
e aplicar uma ferramenta de avaliagdo com elementos de gamificagdo para melhorar
o desempenho e a participagdo dos alunos em determinada disciplina. Como
resultado, além das vantagens motivacionais, a gamificacdo apresenta também um
grande potencial como ferramenta de avaliacdo da aprendizagem.

Relevantes contribuicbes traz a pesquisa "Gamifying French Language
Learning: A Case Study Examining a Quest-based, Augmented Reality Mobile
Learning-tools” de Perry (2015) cujo principal objetivo desta pesquisa € avaliar o
potencial de uma nova ferramenta de aprendizado movel Explorez, usando o GPS. O
Explorez transforma a Universidade de Victoria, B.C. (campus) em um mundo
francéfono virtual, onde os alunos interagem com personagens, itens e midia a medida
que melhoram suas habilidades na lingua francesa e descubram seu campus. Este
artigo explora os possiveis beneficios e limitacdes desta ferramenta de aprendizagem
de proto6tipo, através de um estudo de caso.

Os estudos de Menezes e Bortoli (2016) "A Gamificagdo Da Avaliagdo:
Instrumento de Inovagdo Pedagobgica” descrevem a gamificacdo e como ela pode ser
aplicada para a concepcgao de tarefas inovadoras relacionadas a avaliagdo. Para
tanto, exemplos de jogos educacionais atuais e tarefas de Avaliagao Gamificada foram
utilizadas para ilustrar alguns desses conceitos. Os resultados indicam que a
integracdo da gamificagdo como parte de tarefas de avaliagdo é um processo
complexo que precisa levar em consideragao ndo apenas os aspectos envolventes ou
motivacionais da atividade, mas também os critérios de qualidade que s&o
necessarios de acordo com o tipo de avaliagao que esta sendo desenvolvido.

Tendrio et al. (2016) pesquisaram sobre "A gamified peer assessment model
for on-line learning environments in a competitive context". Esse artigo propde um

modelo de Avaliacado Gamificada por pares, em que os elementos de gamificagao sao
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usados para envolver os alunos nas atividades de Peer Assessment (PA)''. Dois
experimentos usando o modelo proposto em um sistema de tutoria inteligente
chamado Meu Tutor mostram resultados satisfatorios. Nesta pesquisa, a nota média
atribuida pelos alunos a um ensaio é equivalente a dada pelos especialistas, mas o
tempo e os custos para concluir as avaliagées foram bastante reduzidos. Além disso,
0 uso da gamificagdo ajudou a aumentar a quantidade de acesso dos alunos ao
sistema em 64,28%; aumentar em 10,53% o numero de ensaios escritos e enviados;
e melhorar a quantidade e a qualidade das avaliagdes para cada ensaio.

Temos o artigo de Tan Ai Lin, Ganapathy e Kaur (2018) "Kahoot! It: Gamification
in Higher Education” que no presente estudo, um grupo de graduandos de uma
universidade publica na Malasia foram expostos ao uso do Kahoot!, uma plataforma
de aprendizado baseada em jogos, durante suas palestras semanais por um
semestre. Os participantes eram estudantes de inglés para o Midia, que abrange
dimensbes teodricas e praticas. Dados da pesquisa (51 entrevistados) em geral,
indicaram que os alunos consideraram o Kahoot!, benéfico em termos de: 1) indugao
de motivagcdo e engajamento; e 2) promogao e reforco de aprendizagem (para
aspectos teodricos e praticos). O questionario de 33 itens criado por os pesquisadores
também foram testados quanto a confiabilidade, com valores retornados indicando
alta consisténcia, tornando o instrumento uma opcéao confiavel para uso em estudos
futuros. As conclusdes deste estudo sao relevantes para pesquisadores, educadores,
projetistas de cursos e designers de aplicativos de aprendizagem baseados em jogos.

Outro importante estudo traz Vasconcellos, Tamariz e Batista (2019).
"Planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de um ambiente virtual de aprendizagem
gamificado”, tem como objetivo descrever o planejamento, o desenvolvimento e a
avaliacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) gamificado, visando
ampliar a motivagao e o engajamento dos alunos. Para tanto, foi elaborado um curso
sobre Logica de Programagéo para alunos de um curso Técnico de Informatica,
sendo, em principio, a realizagdo de uma avaliagdo da usabilidade do AVA e da
adequacao dos materiais instrucionais aos principios da Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia. Os dados, coletados por questionarios e analisados
qualitativamente, sinalizaram resultados positivos e as sugestdes contribuiram para o

aprimoramento do AVA e dos materiais.

" PA = peer assessment - avaliagdo em pares
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Por fim, a pesquisa "Gamificagdo" de Leffa e Vetromille-Castro (2019), que
trouxe trés plataformas a saber: ELO, Kahoot e Moodle, ndo com o objetivo de
descrevé-las, mas de usa-las como ferramentas metodoldgicas para a geragao de
dados de pesquisa sobre motivagao, feedback, aprendizagem colaborativa e Teoria
do Fluxo, entre outros. Usando o Estudo de Casos Multiplos como metodologia, os
autores testaram o aplicativo Kahoot em 4 turmas de lingua alemé&, tendo como foco
de investigacao os elementos que podem contribuir para o desenvolvimento de um
nivel ideal de desafio. Os resultados mostraram que o desafio equilibrado emerge,
principalmente, na presenca de trés condi¢des: (1) uso adequado da lingua alvo,
levando em consideragdo a competéncia linguistica do aluno; (2) assisténcia do
professor durante o desempenho do aluno no jogo; e (3) presenca de ilustragdes para
auxiliar o aluno na compreensao da tarefa a ser executada.

No Estado da Arte apresentado ha alguns trabalhos que, de certo modo, se
aproximam a nossa investigagao em termos de tematica. S&o as pesquisas de Flores
(2015) e a de Perry (2015), que se referem ao uso do Gamification relacionado ao
aprendizado da segunda lingua, a de Tendrio, que investiga a Avaliacdo Gamificada
realizada por pares num contexto puramente competitivo em ambientes online e,
finalmente, o artigo de Tan Ai Lin, Ganapathy e Kaur (2018), que fala de gamificagao
no ensino superior usando o ELO'?, o Kahoot!, '3 e o Moodle'*.

Estabelecendo relagbes entre as os trabalhos acima citados e a nossa
pesquisa, consideramos que a nossa investigacdo, que visa analisar os efeitos do
Gamification na avaliagao para o ensino e para a aprendizagem da LI (Lingua Inglesa)
no Ensino Superior, é algo de grande relevancia para o plano cientifico porque

poderiamos afirmar que ndao encontramos nenhuma pesquisa com esse foco.

12 ELO é um sistema de autoria para a produgéo de Recursos Educacionais Abertos e Interativos,
voltados especialmente para o ensino de linguas. (ELO, 2020).

13 Kahoot! E uma plataforma de criacdo de questionario, pesquisa e quizzes que foi criado em 2013,
baseado em jogos com perguntas de multipla escolha, que permite aos educadores e estudantes
investigar, criar, colaborar e compartilhar conhecimentos, funciona em qualquer dispositivo
tecnoldgico conectado a Internet. Kahoot! € uma ferramenta de avaliagdo gratuita na Web, que
permite o uso de quizzes na sala de aula, e ajuda a ativar e envolver os alunos em discussoes.
(COSTA, 2016).

14 A plataforma Moodle é um sistema para a criagéo de cursos online. Também chamada de
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), a solugdo vem se tornando cada vez mais presente na
area académica — em especial, na educacéo a distancia. (MOODLE, 2020).
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4.1 Conceituando o Gamification

Nao ha consenso sobre a definigdo de Gamification entre os pesquisadores,
nem existe um acordo sobre a diferenga entre aprendizagem baseada em jogos -
Game Based Learning, doravante GBL, e Gamification. Kapp (2012) discutiu a
definicdo de Gamification em um contexto pedagdgico, contrastando com a
aprendizagem baseada em jogos (GBL). Com base na visdo de Kapp, a estratégia
instrucional é alterada para acomodar elementos do jogo, no qual os objetivos de
aprendizagem sao apresentados, pelo professor, em uma sala de aula gamificada,
como um desafio ou busca, pela qual os jogadores precisam empreender, levando-os
ao aprendizado por meio da experiéncia.

Ha varias definicbes do que é o Gamification. Em uma breve revisao de
literatura, encontramos variados conceitos, entre os pesquisadores, a saber: Para
Hamari et al. (2014):

O Gamification abrange a utilizacao de mecanismos e sistematicas de
jogos para a resolugao de problemas e para a motivagdo e o
engajamento de um determinado publico. Sob um ponto de vista
emocional, Gamification ¢ compreendido como um processo de
melhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em experiéncias
de elementos de jogos e comportamento dos individuos (HAMARI et
al., 2014, p. 2).

Ja Busarello et al. (2014, p.19) conceituam o Gamification como:

[...] um sistema utilizado para a resolugcdo de problemas através da
elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivacéo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos
para a simulagdo e exploracdo de fendmenos com objetivos
extrinsecos apoiados em elementos utilizados e criados em jogos.
(BUSARELLO et al., 2014, p.19).

Kapp (2012), no entanto, antes de definir o Gamification, define, primeiramente,
o conceito de game e postula que:

Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que
resulta em um resultado quantificavel, muitas vezes provocando uma
reacao emocional. (KAPP, 2012, p. 9, tradugao nossa).

Em um momento posterior, ele aprofunda o conceito de Gamification, incluindo
outros aspectos que vao além da mecéanica de games em contextos ndo-game. Diz o

autor sobre o Gamification: “E o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos
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games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver
problemas” (KAPP, 2012, p. 10, tradugdo nossa).

Mais adiante, o0 mesmo autor, contempla-nos com uma outra definigdo do
Gamification, que nos parece ser mais definitiva e clara, segundo os seus postulados

sobre o assunto:

[...] uma aplicagdo cuidadosa e considerada do pensamento dos
games para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando
todos os elementos dos games que forem apropriados. (KAPP, 2012,
p. 11, traducdo nossa).

De acordo com Deterding et al. (2011), Gamification significa usar elementos
do jogo em contextos ndo-jogo. Segundo Sinkovi¢ et al. (2017), € muito importante
motivar os alunos a participar ativamente das aulas, independentemente de uma
educacao classica em sala de aula ou de um estilo de e-learning de ensino.

Em linhas gerais, o Gamification é definido como uma estratégia para ensinar
novas habilidades e aumentar o engajamento dos sujeitos nas atividades propostas
e € justamente essa caracteristica que torna esse recurso tdo valioso na Educacéao.

Para ilustrar o0 nosso pensamento, em uma visdo mais abrangente, sobre o
conceito de Gamification, criamos a figura 10, a partir do postulado de Deterding et al.

(2011, p. 10), como se segue:
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Figura 10 - Gamification

GCAMIFICATION

Deterding et. al.
(2011, p. 10)

" E O USO DE
ELEMENTOS DE
DESIGN DE JOGOS
EM CONTEXTOS NAO
RELACIONADOS A
JOGOS".

ts.

Fonte: A pesquisadora

E mister reforcar que o Gamification se estende ndo somente ao ensino e a
aprendizagem, mas esta presente em outras areas, e esta sendo utilizado para a
resolucao de muitos problemas enfrentados pela sociedade, entre eles, na area da
saude: medicina, a engenharia, a administracéo; o mundo dos negdcios e visando a

promogao de tecnologias para a educagao (ALVES, 2015).

4.2 A origem do Gamification e alguns aspectos filos6ficos do game

Para entendermos o que é o Gamification, é de fundamental importancia que

compreendamos, primeiramente, o que sdo games. Segundo Alves (2015):

O game é mais antigo que a cultura, uma vez que a cultura pressupde
a existéncia da sociedade humana. Os animais também brincam e, se
observarmos um grupo de animaizinhos brincando, perceberemos que
eles reproduzem atitudes e gestos que parecem um certo ritual.
Brincam e se mordem e sua forga parece controlada para nao
machucar o outro e, evidentemente, se divertem com essas
brincadeiras. Desta simples observacdo concluimos que o0 jogo
parece ser mais do que apenas uma manifestagdo bioldgica. Ele é
uma fungdo significante e isso €& muito importante quando o
transportamos para o Gamification. (ALVES, 2015, p. 18).

Quando nos referimos ao Gamification e a Avaliagdo Gamificada, estamos
trazendo para o ambiente virtual aspectos da vida real. Se bem observarmos, brinca-

se até quando se faz ciéncia. Animais de laboratérios experimentais, por exemplo,
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brincam como criangas. Criangas jogam e adultos jogam nos mais diversos
ambientes. O jogo faz parte da vida e, como a vida, o jogo € elastico. Brinca-se de
modos diferentes nas varias fases da infancia e das diferentes idades da vida. Os
adultos brincam com as palavras, fazem piadas, assim como dao e recebem "socos
verbais" nos jogos de linguagem ao longo da vida. Jogar € bom para o
desenvolvimento e para a sobrevivéncia dos humanos, e até dos anomais, porque
jogar é natural, jogar assim como sao naturais as recompensas trazidas pelo jogo.
Além de ludico, o ato de jogar serve como treinamento de interagdo social: enquanto
brincam, animais e pessoas aprendem com quem podem e nao podem se dar bem e
0 que podem e ndo podem fazer (ou dizer). Portanto, jogar também significa
experimentar seu repertorio comportamental; enquanto jogamos, experimentamos
diferentes tipos de situagdes e cenarios, que nos trazem consequéncias imediatas.
Sobre o jogo na filosofia, Alves (2011) nos traz uma breve revisido de literatura
a respeito do tema. Entre outros filosofos, temos Heidegger (1989), Wittgenstein
(1975) e Gadamer (2007) que empregaram conceitos de jogos em seus trabalhos.

Alves (2011) esclarece-nos que:

Heidegger (1989) usou a nogdo de jogo para descrever a
transcendéncia propria ao ser-no-mundo do Dasein humano. Listou,
para tanto, diferentes jogos e chamou a atengéo para a plurivocidade
da nogao de jogo. Com o projeto de dar um fundamento existencial a
nocao de 'visdo de mundo', Heidegger (1989) retomou a definicao
kantiana de 'homem do mundo' como aquele cuja habilidade e jogo de
cintura o qualificam para participar no grande 'jogo da vida'. Neste
caso, o 'mundo’ do qual se trata aqui é a cena onde se desenvolve o
'jogo do ser-um-com-o-outro dos homens em sua relacdo ao ente'.
Esta definicdo nao apreende, pois, o homem como 'membro do
cosmos', mas, ao contrario, em suas 'relacbes histéricas de sua
existéncia'. Wittgenstein (1975), em sua andlise acentuadamente
pragmatica dos jogos de linguagem, entrelagou, conjuntamente, as
nogdes de gramatica e de forma de vida. Seu foco de interesse pelo
jogo concentra-se na 'nogéo de regra’ existente e acentuada, ao passo
que, para Heidegger (1989a), é a nog¢do de jogo mesmo, como
transcendéncia, o que interessa. (ALVES, 2011, p. 2, grifos do autor).

Para o filésofo Heidegger (1989), a tecnologia ndo € um instrumento, mas uma
maneira de entender o mundo. Ele ndo considerava a tecnologia uma atividade
humana, mas considerava que a tecnologia se desenvolve além do controle humano;
e, por esta razdo, pode ser perigosa, pois a humanidade correria o risco de ver o
mundo apenas através do pensamento tecnolégico. Quando retoma Kant, Heidegger

nos leva de volta a compreensao da razado como razao teodrica, razao especulativa e
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razao pratica, lembrando-nos da distingdo entre o que podemos conhecer e 0 que
podemos pensar, que reflete ou produz consequéncias em relagado a questao acerca
do que podemos fazer. Finalmente, Wittgenstein pretendia ressaltar o fato de que falar
em linguagem faz parte de uma atividade ou forma de vida. Dai porque ele usou o
termo "jogos de linguagem" para designar formas de linguagem mais simples que a
totalidade de uma lingua em si, consistindo na linguagem e nas agées em que s&o
tecidas.

A filosofia e a psicologia tém procurado investigar o jogo, a fim de entender sua
natureza e, de alguma forma, situa-lo no sistema da vida. O filosofo austriaco,
naturalizado briténico, de nome Ludwig Joseph Johann Wittgenstein (1889- 951), que
foi um dos principais responsaveis pela virada linguistica no século XX, fala da
dificuldade de usarmos a linguagem na definicdo das coisas. Se prestarmos atencgao,
fazemos uso de uma mesma palavra para nos referirmos a coisas distintas, o que nos
deixa expostos a imprecisao.

Foi Ludwig Wittgenstein quem cunhou o termo "jogo de linguagem", que
aparece em sua obra Investigagbes Filosoficas, publicada postumamente em 1953.
Ele argumentou que as palavras adquirem significado pelo uso delas e queria ver
como elas estariam ligadas as praticas sociais das quais fazem parte. Entéo, ele usou
0 'jogo da linguagem' para chamar a atengéo nao apenas para a propria linguagem,
mas também para as ag¢des, nas quais ela é tecida. Considere as exclamacgdes 'Ajuda!’
'Fogo!" 'Nao!" Elas fazem algo com palavras: solicitagao, aviso, proibicao. Wittgenstein
trouxe a ideia de que 'palavras sao agdes', ou seja, fazemos algo sempre que usamos
uma palavra. Além disso, o que fazemos, fazemos em um mundo com os outros, no
mundo da vida, na vida real.

As investigacoes Filosoficas (1953) discutem os Jogos de Linguagem, os quais
se apresentam de forma diversa e sensivel, como partes de uma forma de vida
(WITTGENSTEIN, 2008). Um jogo de linguagem esta associado a uma certa maneira
de estar no mundo, e essas maneiras de estar no mundo séo diferentes formas de
vida.

Uma das ligbes mais importantes que aprendemos com Wittgenstein € que uma
expressao sO pode ser entendida quando desempenha um papel em um jogo de
linguagem e que nossa linguagem ¢ inteligivel, apenas quando vista no contexto das
atividades e formas de vida humanas. Formas de vida sdo as diferentes maneiras de

se relacionar com o mundo, dependendo de fatores sociais, culturais e histéricos.
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Formas de vida sdo maneiras pelas quais as comunidades de fala se relacionam e
déo sentido ao mundo ao nosso redor.

Segundo Silva (2019), a filosofia da tecnologia € muito recente, no campo
tecnolégico, e também em formacgao dentro da histéria do pensamento filoséfico. Diz

o autor:

Pode-se afirmar que a filosofia da tecnologia ainda € um campo
recente e, que de certa forma corre contra o tempo para se manter
atualizada em um cenario onde o desenvolvimento e uso de
tecnologias se da em ritmo acelerado. Devido a velocidade das
inovacdes e a miriade de interagbes tecnoldgicas disponiveis na
atualidade, acreditamos ser imprescindivel, do ponto de vista da
pesquisa filosoéfica, a busca por ferramentas conceituais capazes de
proporcionar uma melhor compreensdao dos fenbémenos que se
revelam diante das relagdes entre humanos e as tecnologias. Para que
nao se ignore os fendbmenos importantes destas interagdes, |hde ira
propor que observemos as tecnologias sob um ponto de vista
fenomenoldgico, onde a relagao sujeito (humano) e objeto (mundo) é
inseparavel e constitui-se mutuamente. O que se apresenta diante do
humano no mundo ndo sdo “coisas” subsistentes ou “esséncias”
prontas, e sim um todo relacional de contextos interdependentes.
(SILVA, 2019, p. 18).

Hammar (2019), ao escrever sobre o jogar pés-fenomenoldgico, atesta que os
jogos digitais em ambientes virtuais, em conjungcédo com o papel da tecnologia, sdo
alguns dos mediadores de mundo dos seres humanos, de acordo com a abordagem
pos-fenomenologica de Don lhde (1979), filésofo estadunidense, e o conceito de jogo
e seu papel hermenéutico exposto por Gadamer.

Em 1979, Don lhde escreveu o que € considerado por muitos o primeiro
trabalho norte-americano sobre Filosofia da Tecnologia, Technics and Praxis.
Segundo postula Hammar, Don lhde defende, entédo, que os jogos digitais, como uma
tecnologia caracteristica de nossa época, inserem questbes que atravessam o0s
modos, a partir dos quais nos inserimos no mundo e damos sentido as nossas
experiéncias, subjetivas, sociais, tecnolégicas e hermenéuticas.

De acordo com Santos (2013), para Gadamer, jogo (Spiel) significa tanto jogar
como brincar. Em seu sentido mais amplo, ele apresenta um aspecto essencial no
jogar: o ir e vir de um movimento que nao tem ponto de partida, nem de chegada.
Assim, esta implicito no significado figurado da palavra jogo o vaivém de um
movimento, que nao se fixa em nenhum alvo onde termine, e que isso também
corresponde ao significado da palavra jogo enquanto dancga. O jogador experimenta o

jogo como uma realidade que o supera. Nas palavras de Gadamer:
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O movimento de vaivém é obviamente tdo central para a determinacéao
da esséncia do jogo que chega a ser indiferente quem ou o que
executa esse movimento. O movimento do jogo como tal também &
desprovido de substrato. E o jogo que é jogado ou que se desenrola
como jogo; ndo ha um sujeito fixo que esteja jogando ali. O jogo é a
realizacao do movimento como tal. (GADAMER, 2007, p.156-157).
Para Bussolotto (2017), em seu artigo A no¢gdo gadameriana de jogo, Gadamer
baseia-se na obra Homo Ludens (1938), de Johan Huizinga, que considera: "[...] 0
jogo como o fato mais antigo da cultura e esta presente em tudo o que acontece no
mundo, como um fenémeno cultural, onde a partir dele a civilizagdo se desenvolve"
(HUIZINGA, 1971, p. 2). Sob essa 6tica, muito além de um fenédmeno bioldgico, ou um
reflexo psicoldgico, o jogo é tomado como um fendmeno cultural e que ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica, pois para ele o jogo € uma fungao
significante.
O filésofo Huizinga (1971) atesta que, do ponto de vista filoséfico-educacional,
o ser humano nao deveria ser apenas tomado como homo sapiens, homo faber ou
homo lupus?, mas também e, sobretudo, como homo luden’®. Para o autor, o jogo
tem as seguintes caracteristicas: 1. O jogo é livre, pois ndo é imposto pela
necessidade fisica ou dever moral; 2. O jogo nao é vida corrente nem € vida real, ao
contrario, € uma esfera temporaria de atividade com orientagéo prépria; 3. Todo jogo
€ capaz, de a qualquer momento, absorver inteiramente o jogador; 4. O jogo distingue-
se da vida real tanto pela duragdo quanto pelo lugar que ocupa. Joga-se até que, em
determinado momento, chegue-se ao fim, e a essa limitagao de tempo, o jogo fixa-se
a um fendbmeno cultural, pois, mesmo depois de acabado, ele permanece; 5. Reina
dentro do jogo uma ordem especifica e absoluta. Ele cria ordem e também é ordem
(HUIZINGA, 1971). Essa é, para o autor, a sua caracteristica mais positiva. Esclarece-

nos Huizinga que:

[...] introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma
perfeicdo temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta:
a menor desobediéncia a essa "estraga o jogo", privando-o do seu
carater préprio e de todo e qualquer valor. (HUIZINGA, 1971, p.13).

Reforgando a tese de Huizinga (1971), podemos resumir seu pensamento ao
dizer que o game néo ¢é a vida real, ao contrario, ele € um momento de evaséo da vida

real. Além do mais, guarda em si um certo "fazer de conta". Basta observarmos as

5 homem sabio, homem carpinteiro, homem lobo.
6 homem jogador.
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criangas brincando para termos a clara nogéo de quando o jogo é real e de quando &

faz de conta.

O game distingue-se da vida real pelo lugar e duragdo que ocupa, ou
seja, acontece em um intervalo de tempo e espacgo delimitados, possui
um caminho e sentido proprios. O game cria ordem. Reina dentro do
game uma ordem especifica que foi estabelecida por ele. Podemos
dizer que o game introduz a confusdo da vida uma perfeicao
temporaria e limitada. (ALVES, 2015, p. 19).

Sobre o0 jogo, portanto, podemos dizer que ele nos oferece uma perspectiva
muito interessante, sob o ponto de vista da aprendizagem, visto que correlaciona
objetivos alcancgaveis e mensuraveis a um sistema definido por regras. Além disso,
estabelece a premissa da interatividade e da presenca do feedback, essencial para o
acompanhamento da evolugdo da aprendizagem.

Para Kapp: "Um game € um sistema no qual jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um
resultado quantificavel frequentemente elicitando uma reagao emocional" (KAPP,
2012, p. 14). Observamos, aqui, dois aspectos novos em relagdo as definicdes
anteriores: a ideia da interatividade e a do feedback, que, como propde Alves (2015),
torna-se um aspecto muito importante em relacéo a aprendizagem, e nos lembra que
0 game serve de base para nos conduzir ao Gamification, pois é nele que encontramos
a sua origem.

De acordo com Kapp et al. (2012), o Gamification surgiu em 1912, quando a
marca de pipoca caramelizada Cracker Jack introduziu brinquedos surpresas em suas
embalagens, para persuadir consumidores e aumentar as vendas. Apesar de nao
utilizar todos os recursos e mecanismos dos jogos, o fato de oferecer uma
recompensa relacionada a diversdao — sem ser um desconto em dinheiro — antecipa
algumas caracteristicas do Gamification.

Diferentemente de Kapp, os estudos de Christians (2018) atestam que a
histéria do Gamification comegou em 1896, quando a empresa Sperry and Hutchinson
Co. foi fundada por Thomas Sperry e Shelley. A empresa administrava um catalogo,
no qual os consumidores podiam comprar uma grande variedade de produtos, nao
com dinheiro comum, e sim com Selos Verdes da companhia. Sendo assim, os selos
foram adquiridos, comprando em lojas que estavam participando do programa. Além
disso, gastar uma certa quantia de dinheiro nesses varejistas recompensaria o cliente

com um selo, mais dinheiro gasto, levando a mais selos. Por conseguinte, os selos
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suficientes eram coletados e poderiam ser organizados em folhetos, para, entdo, ser
enviados por correio a Sperry and Hutchinson, para resgatar itens do catalogo da
empresa.

O mesmo autor postula que, juntamente com os selos verdes da S&H, também
nos Estados Unidos, um dos primeiros e mais amplamente reconhecidos usos do
Gamification foram implementados pelos Escoteiros da América. Em 1908, os
escoteiros adotaram seu sistema de distintivos (badges), que se tornaram simbolos
conhecidos da organizagcado: "Para aqueles que nao estdo familiarizados com o
sistema, os Escoteiros tém varias areas nas quais seu progresso é avaliado ao longo
do tempo". (CHRISTIANS, 2018, p. 10)

O dominio de uma dessas escolas de conhecimento ou atividades
recompensara o "batedor" (termo usado entre os escoteiros) com distintivos, que sao
coletados ao longo da vida da carreira dele. Os badges sdo usados nos uniformes dos

escoteiros. Possuir mais emblemas é visto como uma conquista. Diz o autor:

Este € um excelente caso de Gamification através de um sistema de
distintivos, que sao freqlientemente usados para ‘recompensar”
jogadores por interagirem com o sistema de alguma forma, geralmente
significando algum tipo de realizagcdo. Os usuarios ndo tém nenhuma
motivagdo real para coletar os distintivos a nao ser para fins
comparativos com os seus pares. Eles geralmente ndo ganham nada
com o emblema, apenas o senso de conquista e "o direito de se gabar"
a seus amigos [...]. (CHRISTIANS, 2018, p. 11, tradugéo nossa).

Em 1973, Charles Coonradt escreveu um livro intitulado The Game of Work (O
jogo do trabalho). Ele teve a ideia do livro quando percebeu que a produtividade nos
Estados Unidos estava caindo, mas as vendas de equipamentos esportivos estavam
aumentando. Como explicar, entdo, que as pessoas pagas para trabalhar juntas em
direcdo a um objetivo comum lutavam para alcancar o verdadeiro trabalho em equipe,
enquanto dez pessoas com uma bola em uma quadra de basquete poderiam trabalhar
juntas com pouco atrito?

Segundo Christians (2018), depois de examinar esse fendbmeno, Coonradt
percebeu uma diferenca no tipo de feedback nos dois ambientes. Tanto no ambiente
esportivo, quanto no ambiente de trabalho. No ambiente esportivo, existe um feedback
claro e constante, através da pontuacao do jogo. A meta é clara e o esforgo necessario
para alcancga-la € aparente para todos os jogadores. Enquanto isso, no local de

trabalho, o feedback geralmente é inconsistente, vago e, normalmente, anual, sem
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falar que as avaliacbes de desempenho podem ser a unica forma de feedback para
alguns progredirem em dire¢do a uma meta.

Por fim, Coonradt recomendou seguir o ciclo de feedback, encontrado nos
esportes, e aplica-lo ao ambiente de trabalho, que foi um dos primeiros registros

escritos para o uso do Gamification.

O ciclo de feedback de jogos esportivos e recreativos é um elemento-
chave do jogo e mantém as pessoas motivadas. A exibicdo de uma
pontuagdo nos jogos permite que os jogadores saibam se seu
desempenho atual é satisfatoério ou precisa ser aprimorado. Também
leva a uma compreensdo de como se esta progredindo, porque a
maioria das pessoas reconhece uma pontuagdo mais alta como um
resultado positivo. (CHRISTIANS, 2018, p. 12, tradugdo nossa).

Embora esse loop de feedback tao preciso ndo seja universalmente aplicavel,
The Game of Work foi uma das primeiras ideias articuladas, para que elementos de
jogos fossem incluidos em ambientes praticos, como os de trabalho. Mais tarde, em
1978, foi criado um jogo que teria um enorme impacto sobre o que o Gamification se
tornou hoje. Naquele ano, Roy Trubshaw e Richard Bartle, da Essex University,
criaram o MUD1"" (Multi-User Dungeon), em homenagem a variante Dungeon de
Zork, que Trubshaw gostava muito de jogar. O jogo era baseado em texto e suas
interfaces eram dificeis de operar, mas foi o primeiro jogo a despertar socializagao e
cooperacgao online, ao mesmo tempo em que comegou a pavimentar o caminho para
0s jogos online, no modo como os conhecemos hoje: "Este foi um passo necessario
para a gamificagao, bem, reconhecendo a natureza cooperativa dos individuos em um
ambiente de jogo online" (CHRISTIANS, 2018, p. 13).

Finalmente, no inicio dos anos 1980, os possiveis beneficios dos jogos e do
Gamification comegam a ser reconhecidos do ponto de vista académico. Thomas W.
Malone divulgou varios trabalhos académicos, reconhecendo o potencial dos
videogames. Ele descobriu que as propriedades que fazem jogos, intrinsecamente

motivadores, ndo se limitavam apenas ao design de jogos e destacou como esses

7 MUD 1 é um mundo virtual em tempo real. Os MUDs combinam elementos de role-playing games,
hack and slash, jogador contra jogador, ficcao interativa e bate-papo online. Os jogadores podem ler
ou visualizar descrigbes de salas, objetos, outros jogadores, personagens que n&o sao jogadores e
acbes realizadas no mundo virtual. Eles normalmente interagem entre si e com o mundo digitando
comandos que se assemelham a um idioma natural. E ambientado em um mundo de fantasia habitado
por ragcas e monstros ficcionais, e cujo objetivo € matar monstros, explorar esse mundo, completar
missdes, sair em aventuras, e criar uma histéria interpretando e promovendo o personagem criado.
Muitos MUDs foram criados de acordo com as regras de rolagem de dados da série de jogos Dungeons
& Dragons. (MUD, 2020).
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elementos poderiam ser tomados e aplicados a outras areas, particularmente na
educacado. O trabalho de Malone representa o primeiro trabalho académico sobre
Gamification (CHRISTIANS, 2018).

Alves (2015) atesta que, em 2003, o termo Gamification surge no formato que
o conhecemos hoje. O termo é atribuido a Nick Pellingm, programador de
computadores e inventor inglés, na década de 1960, que fundou a consultoria
chamada CONUNDA, com o objetivo de promover o Gamification de produtos de
consumo. Em 2005, foi fundada a empresa Bunchball, a primeira plataforma de
Gamification que aplicou elementos, mecanismos, dinadmicas e técnicas de jogos em
empresas, a fim de conseguir maior engajamento dos funcionarios e melhores
resultados (ALVES, 2015).

Na figura abaixo, apresentamos uma linha do tempo da histéria do

Gamification, sob a perspectiva da Growth Egineering (2019)"8:

8 GROWTHEN. A histéria da gamificagédo: desde o inicio até agora. [S./.]: Growthen Gineering,
2020. Disponivel em: https://www.growthengineering.co.uk/history-of-gamification/. Acesso em: 10
abr. 2020.
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Figura 11 - A histdria do Gamification

UMA BREVE HISTORIA DO

GAMIFICATION

1973 &y
Lancamento do livro The Game of Work (O
jogo do trabalho) por Charles Coonradt, o
quall sugeriu que brincadeiras e jogos podemn

ser a resposta para o a questao do
envolvimento dos funciondrios em suas @ 1978
tarefas. Nascem os videogames sociais. Roy

Trubshaw e Richard Bartle desenvolvem o
MUD1,e deu a largada na corrida da
1981 -exploséo dos jogos sociais online.

O Gamification é a adotado pela Companhia
aérea American Airlines que criou o
AAdvantage, o primeiro programa de
milhagens para passageiros frequente. Esse @ 1982

programa de fidelidade passou a ser copiadofl Os académicos reconhecem o potencial
no mndo todo , inclusive por outros| dos jogos. Com os jogos de computador
estabelecimentos comerciais. demonstrando habilidades inerentes ao
engajamento dos usuarios, os artigos
1996 comecam a aparecer explorando seus
possiveis usos.

Os jogadores do jogo sao categorizados.
Richard Bartle (desenvolvedor do MUD1)
define quatro tipos de jogadores com base
em como as pessoas diferentes se 1999
aproximam de um jogo. Esse modelo se
tornaria a pedra angular de muitas
iniciativas de gamificagao.

A diversao é levada a sério e cada vez
mais pessoas comegam a reconhecer o
poder da 'diversao'. Stephen W. Draper
lanca um artigo sugerindo que o prazer
do wusuario deve ser um requisito
OS ANOS 2000@ importante para todo o design de
Durante a ultima parte do século XX, asl software.
pessoas comecaram a considerar os jogos
como uma maneira de aumentar a 2002 NASCE
produtividade no local de trabalho. Com afj® GAMIFICATION
concepgao das recompensas do Frequent Flier,
também foi percebido o poder da mecanica de | Ao projetar uma interface de usuéario
jogo de envolver os clientes. Apé&s os sucesso e ] semelhante a um jogo para dispositivos
tinha-se uma idéia clara de um modelof] eletrénicos comerciais (caixas eletrdnicos,
verdadeiramente eficaz para o engajamento - a maquinas de venda automatica, telefones
unica coisa que faltava era um nome. celulares), Nick Pelling inventa a palavra ',
Gamification. Com um nome, a histéria da
2005 @ gamificagao comeca realmente.
MNasce a primeira plataforma moderna de
gamificagao. Rajat Paharia fundou a Bunchball,
uma plataforma projetada para aumentar o @® 2007
engajamento em sites, adicionando wuma j Gamification em casa Kevan Davis
camada de mecanica de jogo. No mesmo ano desenvolve Chore Wars. O site foi
O sistema Xbox 360 Gamerscore da Microsoft @ § projetado para incentivar o ato de
introduzido, padronizando as conquistas no l realizar tarefas, transformando-o em
Jogo. um jogo. Com seu tema de fantasia,
Chore Wars encontra apoio de pais e
filhos, até mesmo nas familias mais
exigentes. No mesmo ano , 40.000
2009 o Sie;iz?iazsag?ram ma’islde 1 milhdo de
coes de pagina no Dunder
Gamification em todo o lugar Mifflin Affinity, um site desenvolvido
Em 2009, foi lancado o Foursquare, um pela Bunchball para a NBC para
aplicativo que permite aos usuarios promover o The Office.
pesquisar e descobrir novos lugares. Além
de ser uma ferramenta social, o
foursquare também permite que os
usuarios colecionem distimtivos e outras
conquistas. Por exemplo, ao fazer o check-
in no mesmo local mais do que qualquer
outra pessoa dentro de um periodo de 60
dias, o usuario pode se tornar o "prefeito"
daquele local.
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O Gamification Explode - A Gamification Co.
hospeda o Gsummit inaugural em San
Francisco, atraindo cerca de 400 participantes
(um Nndmero que dobraria até 2014).. A
virada do jogo de Jane McGonigal, Reality is
Broken, é oficialmente lancada.

Um workshop intitulado "Gamification: Using
Game Design Elements in Non-Gaming Contexts"
& realizado na conferéncia CHI (Computer-
Human interaction) em 2011, gerando a
Gamification Research Network. Are You A
Human langa o PlayThru, verificagdo humana
gamificada. A Apple adiciona conqguistas ao
Game Center com o langcamento do 10S 5.

O aplicativo rastreador de atividades. O Fithit
(um relégio do tipo pulseira inteligente) &
lancado.

2013

Mais pesquisas sobre o O Gomification. Em
2013 sao realizadas no campus da Universidade
de Waterloo Stratford. Esta conferéncia redne
pesqguisas em uma variedade de campos, sem
fins lucrativos ao envolvimento do cliente. Os
seminarios e apresentagdes ao longo da
conferéncia examinam maneiras de usar
melhor a mecanica dos jogos e olham para um
futuro em que a gamificacdo & aplicada a quase

todos os setores.
2014

A gamificacdo comeca a ser vista, ndo como
uma cura milagrosa,mas como uma
ferramenta para o mau engajamentodo dos
consumidores. "Descobrimos que a
gamificacGo € realmente muito dtil para
envolver o publico, mas ndo € necessariamerte o
que impulsiona a conversda real e a receita
real”. - Petar Karafezow, gerente sé&nior de
marketing digital EMEA, Adobe

2016

O Gamification se torna viral e ninguém percebe.
Pokemon Go & uma das aplicagdes de gamificagao
de maior sucesso, com mais de 800 milhdes de
downloads. As pessoas que normalmente viravam
o nariz para a colegdo de distintivos estavam
patrulhando as ruas em busca de pokemons
raros! O Snopchat, apresenta ao mundo um novo
recurso de Gamification. Como parte do projeto
AlphaGo, o Google DeepMind cria uma inteligéncia
artificial para transformar pessoas em jogadores
experientes.

O Gamification muda o mundo

Jane McGonigal durante uma inovadoraTED
Talk, afirma que o jogo pode fazer o mundo
melhor, um mundo que, segundo a sua
“profecia" , serd um paraiso baseado em
jogos: “Estou ansiosa pela préxima década e e
tenho erteza de duas coisas: que podemos
criar qualquer futuro que pudermos imaginar
e que podemos jogar qualquer jogo que
quisermos, por isso digo: que comecem os
jogos que mudardo o mundo. " Essa palestra
parece ter sido decisiva na histéria do
Gamification.

Na Conferé&ncia DICE de 2010, Jesse Schell prevé
que a gamificacdo estard em todos os lugares:
desde a escova de dentes até as declaracbes de
impostos. Gabe Zichermann lanca 'o livro
"Marketing baseado em jogos™ que inspira a
fidelizacdo do cliente’, examinando como a
mecanica do joge pode ser usada para atrair
novos clientes também. A medida que o termo
"Gamification" ganha forca, ele & adotado por
Bunchball e Badgeville para descrever seus
servigos como empresa.

2012

0 Mais hype para gamificagao

Depois de adicionar o Gamification ao seu Hype
Cycle em 2010, a empresa de pesquisa de
tecnologia Gartner prevé que até 2014 "70%
das organizac¢des do Gfobal 2000 terdo pelo
menos um aplicativo gamificado”

2013

A palestra sobre Game de Zichermann, "A
revolucao do Gamification: como usar o
engajamento como uma estratégia vencedora
de cima para baixo" foi eleita a apresentagdo
namero 1 no GSummit 2013. A Amazon atualiza
seu sistema de orientacdo parental FreeTime no
Kindle

2015

Gamification e Millenials- Uma pesquisa Gallup
constata gue apenas 31% dos funcionarios estdo
engajados em seu trabalho e que a geragao do
milénio &€ o grupo menos engajado (28,9%). Os
departamentos de RH das principais empresas
langam testes de Gamification para ftratar da
questdo do engajamento. O aplicativo Google Play
Games €& atualizado para permitir que os usuarios
gravem e compartilhem videos de jogos para
celulares compativeis.

2017

2017 Ano guando o Gamification explodiu na
Europa. A cupula Mundial da Uniao Europeia
elaborou uma estratégia para aplicar o Gamification
na educagdo. Esses dois eventos marcam o inicio da
mecanica do jogo sendo aplicada de forma mais
ampla. 2017 pode ser visto como o ano em que o
Gamification passa de um novo conceitc a uma
ferramenta que designers de todo o mundo estdo

201 8 @ usando,.

O Gamification esta em todo lugar: quase todos os
aplicativos incluem o Gamification de alguma
forma. O Gamification ndoc € mais apenas
encontrado em aplicativos de aprendizado de
idiomas e exercicios, mas tambérm em meditagao,
listas de tarefas, solicitacSes de emprego, coleta
de lixo, etc. Em muitas outras instancias da vida

humana ,passa a existir um aplicativo gamificado.

Fonte: Conteudo adaptado e traduzido

pela pesquisadora de Growthen (2020).
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Ndo € informacdo nova para nés que o contexto de tornar possivel o
desenvolvimento de ambientes baseados no Gamification foi potencializado pelo
avanco e pela difusdo da tecnologia e dos dispositivos eletrdnicos moéveis, que
possibilitaram a aplicagdo de todos os recursos necessarios para implementar agées
e projetos do Gamification. Dentre eles: o alcance do individuo em qualquer lugar e
horario (ubiquidade); o cruzamento de informagbdes, gerando respostas
quantitativas, histérico de resultados e a comparagdo desses resultados entre
diferentes pessoas de um mesmo grupo ou comunidade. Dessa forma, ambientes
baseados no Gamification utilizam esses recursos através da tecnologia para
envolver, incentivar e engajar pessoas na realizagdo de determinadas tarefas,
chegando a um objetivo maior (GEE, 2014).

Bittencourt e Levay (2017) nos lembram dos beneficios do uso de smartphones
para a pratica pedagogica em sala de aula, quais sejam: portabilidade - permite que
tragamos para a sala de aula materiais e atividades auténticos muito mais
interessantes; conectividade - que nos permite acessar ferramentas da web, tais como
dicionarios, inclusive para checar a pronuncia de palavras novas; videos e gravadores
de audio. Além do mais, a conectividade nos possibilita a publicacdo imediata da
producao dos nossos alunos e, finalmente, multimodalidade, que ajuda o aluno a sair
das paginas estaticas dos livros para interagir com videos, imagens, e sites para
autoria multimidia.

Dessa forma, as diversas ferramentas e as referidas caracteristicas permitem
aos educadores criarem oportunidades de aprendizagem que incluam os mais
variados recursos tecnolégicos. Nesse sentido, nosso objetivo nesta pesquisa é
analisar os efeitos do Gamification na avaliagao para o ensino e para a aprendizagem
da LI no Ensino Superior.

De acordo com Alves (2015), os alunos, desde muito cedo, usam diferentes
tecnologias com finalidades diversas. Nas escolas e nas universidades, o uso de
novas tecnologias digitais, para aprender e ensinar (incluindo também o uso de
dispositivos méveis) tem sido cada vez mais comum. Dentre as variadas formas de
tecnologia esta o Gamification, ou seja, o uso do sistema de jogos em um ambiente
nao-jogo, isto &, no contexto de ensino—aprendizagem no qual, de forma ludica,
ensina-se, aprende-se, avalia-se continuamente e da-se feedback.

Ressaltamos que Gamification diz respeito a experiéncia com elementos de

jogos. Nessa conjuntura, pode-se dizer que experiéncia € a forma como vocé se sente
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quando joga; enquanto o game € o conjunto de regras, a estética € a combinagao

entre seus elementos que promove a experiéncia. Portanto, ndo se pode confundir

Gamification com aprendizagem baseada em jogos (game based learning).

Aprendizagem baseada em jogos significa usar jogos em contextos educacionais para

alcangar objetivos educacionais. Diz respeito ao uso de jogos em sala de aula, ou

seja, usar jogos como base para uma ligao, seja para introduzir um topico, iniciar uma

discussdo, focar em um ponto de idioma ou fornecer pratica de linguagem
contextualizada (DODGSON, 2016).

Temos, portanto, trés conceitos que estdo imbricados em muitos aspectos, mas

que apresentam particularidades diferentes e, por esta razdo, confundem muitos

educadores. Observe a diferenga entre Game, Gamification e Aprendizagem Baseada

em Jogos (Game Based Learning) no quadro abaixo:

Quadro 4 - Game, Gamification e Aprendizagem Baseada em Jogos

A recompensa pode ser
exclusivamente intrinseca, o
que significa dizer que o jogo
acontece pelo jogo.

Recompensa intrinseca pode
ser uma opgao e acontece
com menos frequéncia,,
especialmente no campo da
instrucéo.

Game Gamification GBL
Sistema fechado definido por | Pode ser um sistema que | Os jogos podem  ser
regras e objetivos. apresente tarefas com os | divertidos ou educacionais.
quais se colecionam pontos | Os jogos divertidos séao
OuU recompensas. projetados principalmente
para diversao,

entretenimento e recreacao.
Os jogos educacionais sao
um subgrupo de jogos
projetados para fins
educacionais

O custo do desenvolvimento
de um game é alto e o
desenvolvimento complexo.

Em geral é mais simples e
menos custoso para o0s
desenvolvedores.

Custo variavel (baixo ou alto)

Perder € uma possibilidade
N.

Perder pode ou néo ser
possivel, dependendo do
que se quer alcangar, uma
vez que estamos em busca
de motivar alguém, para
fazer algo especifico ligado a
um objetivo.

O principal objetivo da
aprendizagem baseada em
jogos é a aprendizagem e a
mudanc¢a comportamental.

O conteudo é formatado
para moldar-se a uma
histéria e cenas de um jogo.

Caracteristicas e estética de
games sao adicionadas sem
alteracdes sensiveis de
conteudo.

Podem ser necessarios
suportes pedagdgicos e
técnicos (recursos
adicionais).

Fonte: Alves (2015, p. 119)
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Retomamos o conceito que define o Gamification, de Kapp (2012), como o uso
de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a
agao, promover a aprendizagem e resolver problemas. Complementa, ainda, o autor,
que a aplicacdo do pensamento de jogo deve ser cuidadosamente considerada para
resolver problemas e incentivar a aprendizagem, usando todos os elementos dos
jogos que julgar necessario.

Werbach e Hunter (2012) criaram a imagem de uma Piramide que traduz os
elementos do game usados no Gamification. Apos a explicacdo de cada um dos
conceitos que se encontram dentro dessa piramide, mostraremos como cada um

deles foi adaptado, na construcdo da nossa Avaliagao Gamificada.

Figura 12 - Piramide de Elementos do Jogo para o Gamification

DINAMICAS:

sdo aspectos maiores
gue o sistema gamificado
gue devem ser considerados
e gerenciados, mas nao entram
diretamente no jogo

MECANICAS:

S3o os processos basicos que conduzem as
acoes de avanco e geram engajamento do
usuario

COMPONENTES:

Sdo instancias especificas da dindmica e da
mecanica

Fonte: Adaptado pela pesquisadora de (WERBACH; HUNTER , 2012)
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Podemos interpretar a imagem 12, a partir dos seus criadores, e relaciona-la a
nossa Avaliagdo Gamificada. Dinamicas da Avaliagado Gamificada: Segundo Werbach
e Hunter (2012), o Game Dynamics adapta a mecanica dos jogos para abordar os
resultados e motivagdes desejados dos participantes. No Gamification, a dindmica
define os padrbes de como o jogo e os jogadores evoluirdo, a medida em que
avancam no processo. E essa dinamica que tornara a atividade gamificada agradavel
e mantera o usuario envolvido o maior tempo possivel.

Na Avaliacdo Gamificada, usamos as seguintes dinamicas: (i) Restricoes: Essa
€ a dindmica que define as limitagdes dos jogadores dentro do processo da Avaliagao
Gamificada por nés proposta. Para implementar essa dindmica no design da
avaliagao, usamos o desafio dos préprios aplicativos, que ndo permitem aos jogadores
irem além daquilo que lhes é proposto; (ii) Recompensas: Planejamos o design da
nossa Avaliagdo Gamificada, com o intuito de também dar aos alunos, jogadores, um
componente ludico, a fim de evitar a ansiedade. Portanto, a mecéanica de
recompensas e desafios foi usada para evocar a dindmica da emocao. Nossa
pesquisa adotou um design que permitiria aos jogadores progredir e estar cientes de
seus niveis de progresso.

Nesse sentido, a mecanica da aquisicao de badges e feedback foi usada para
que os alunos tivessem esse sentimento a partir da sua pratica; (iii) A mecanica da
Avaliacdo Gamificada: De acordo com Werbach e Hunter (2012), diz respeito ao
ambiente de jogo que consiste no processo de criagdo da construgdo do Gamification
, a partir da ideia da mecanica do game, a qual é usada para criar o engajamento dos
jogadores e envolver processos essenciais.

O design da nossa Avaliagao Gamificada teve como objetivo inclinar os alunos,
no tocante ao uso de cada um dos aplicativos escolhidos, para as missdes propostas
nas variadas tarefas da avaliagdo. Ademais, houve um componente principal, cujos
desafios maiores consistiram na resolugao das tarefas, objetivando avangar no nivel
da avaliacdo, ao utilizar diferentes tipos de ferramentas, desde simples quizzes até a
gravacao de voz.

Componentes da Avaliacdo Gamificada: de acordo com os autores,
componentes sdo as menores pecgas que afetam diretamente o projeto do
Gamification. Para Integrar a dindmica e a mecéanica selecionadas em nossa

Avaliacdo Gamificada, usamos os seguintes componentes: (i) niveis de dificuldade,
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(ii) familiarizagdo com os aplicativos, através de tutoriais, (iii) resolugdo das questdes
e badges (distintivos) a cada alcance de meta.

A luz de Bakhtin, percebemos que a Avaliagcdo Gamificada pode ser comparada
a construcao de um edificio e, portanto, como um edificio, tera um aspecto material,
da mesma maneira como todas as nossas falas (mensagens). Em sua obra Problema
do Conteudo, do Material e da Forma, Bakhtin (2010) argumenta que até o material
mais inerte ganha vida no dialogo, o qual possibilita a interagdo com outros falantes
da lingua humana. Nao ha pedras silenciosas presentes na mente de um sujeito, o
qual torna o ambiente significativo ao incorpora-lo a conversa da vida.

Para a nossa pesquisa, portanto, a Arquitetbnica bakhtiniana faz-se relevante,
pelo fato de que, segundo Clark e Holquist (2008), uma tecnologia € uma arte,
considerando aspectos historicos, sociais, culturais, éticos e estéticos. Tal conceito,
portanto, possibilita que tenhamos uma visdo de mundo, de linguagem e da avaliagéao
gamificada como acontecimento e como atividade.

A ideia de autoria compartilhada, por outro lado, € uma pedra angular do
dialogismo. Bakhtin concebe o dialogo como trabalho compartilhado, uma agao. Se o
processo de construcdo é concebido como uma conversa, ndo precisa diminuir a

importancia do participante. Sobre a colaboragao, Alves (2015) postula:

O local de trabalho, a sala de aula e 0 modo como se trabalha mudou.
A colaboragédo para interferir de forma positiva em grupos,
comunidades ou sociedades faz parte das novas geragbes que
trabalham muito bem com outras geragdes desde que essas relagdes
sejam baseadas em igualdade e suas ideias e conhecimentos sejam
respeitados nos mesmos parametros. (ALVES, 2015, p. 22).

Temos observado, em nossa pratica docente, que trabalhar em um ambiente
multimodal e colaborativo traz mudangas significativas nas praticas de ensino e de
aprendizagem na sala de aula de LI, por varias razdes, além de tornar o ensino e a
aprendizagem se tornaram muito mais interessantes. O trabalho colaborativo também
desperta interesse no idioma e garante que os professores sempre estejam ao lado
dos alunos, ajudando-os a aprender e a desenvolver conhecimentos, ao invés de
corrigi-los ou avalia-los. Os alunos aprendem a trabalhar com diferentes midias e,
consequentemente, tornam-se mais habeis e capazes de variar suas estratégias de
aprendizado e uso de ferramentas; tendo um maior senso de conquista, além de
melhorarem suas habilidades de pensamento critico, bem como o uso da

autoavaliagdo.
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Strasser (2018) defende o uso de aplicativos na educagao e afirma que uma
das suas grandes vantagens é ndo depender de softwares pagos e caros, uma vez
que uma enorme quantidade deles esta a disposicdo dos usuarios, sem custo
financeiro algum. Dessa forma, existe uma vasta gama de aplicativos que podem ser
baixados gratuitamente em dispositivos moveis. Além disso, esses aplicativos,
normalmente, sdo acessiveis, de facil uso, e, carregados de componentes que
motivam o acesso regular pelos seus usuarios.

O uso da tecnologia educacional, através de aplicativos, é relevante no ensino
da lingua estrangeira, porque: as tecnologias educacionais s&o interativas e criativas,
muitos dos aplicativos educacionais sédo colaborativos, a tecnologia educacional pode
ser rapida, expandir o conhecimento, os aplicativos destinados a aprendizagem de
lingua estrangeira atingem a linguagem alvo, dao suporte aos letramentos digitais,
s&o auténticos, acessiveis, motivacionais e democraticos (STRASSER, 2018).

Segundo Barton e Lee (2015), o emprego das novas midias desempenha papel
central nas praticas textuais e nos processos de construcdo de sentido dos
estudantes. Sendo assim, partimos do pressuposto de que, no campo da educacgao,
o Gamification pode ser usado para promover o empenho dos alunos, no processo de
aprendizagem, assim como pode ser usado eficientemente no processo avaliativo.

No que se refere a motivagédo, segundo apontam Zickermann e Cunningham
(2011), esse é um problema significativo, que muitas escolas e educadores enfrentam
hoje - muitos estudantes carecem de motivacao e de interesse para aprender. Nesse
sentido, de acordo com o trabalho de Alsawaier (2017), pesquisas mostram que
estudantes, intrinsecamente motivados, experimentam a autonomia da aprendizagem
autodirecionada e associam a escolha a experiéncia gamificada. Portanto, a
autonomia esta ligada a motivagao intrinseca. Além disso, o autor também advoga
que permitir que o aluno faga escolhas fara com que uma gamificagéo significativa
aconteca.

Segundo Gee (2003), os elementos de design do jogo devem permitir a
colaboracado e trabalho em equipe. Nosso tedrico também enfatiza que qualquer
projeto gamificado de sucesso precisa incentivar a colaboragéo entre os alunos. Eles
adicionaram que projetos gamificados bem-sucedidos, que incorporam colaboracéo,
ajudam o surgimento de comportamentos de aprendizagem e afirmaram que, a
medida que os jogadores colaboram, eles “[...] se envolvem em uma atividade

compartilhada, relevante e orientada para objetivos”.
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Prensky (2001) apresentou a solugdo para o engajamento dos alunos, por meio
do casamento entre educagéo e entretenimento e defende a ideia de que a melhor
educacao é a educagao do misture bem. Segundo o autor, ndo ha nenhuma receita
magica, mas isso depende do contexto e é tarefa dos professore projetar a
combinacdo de educacao e entretenimento, dependendo das necessidades de seus
alunos. Os recursos do jogo podem fornecer a parte de manutengdo do projeto
educacional necessaria para envolver os alunos, emprestando elementos do jogo e
incorporando-os ao ambiente da sala de aula, facilitando o engajamento dos
envolvidos no processo de ensino e da aprendizagem.

Segundo Alsawaier (2017), as pesquisas sobre o efeito do Gamification na
motivagao e no envolvimento dos alunos continuam, e novas descobertas estdo sendo
feitas, mas a literatura de pesquisa relacionada a gamificagao € limitada em varios
niveis e é necessario explorar o efeito do Gamification a longo prazo, na promogao e
manutengao da motivagédo e do engajamento dos alunos.

Ratificamos que o Gamification € um termo relativamente novo e que reflete um
fendmeno social surgido com uma geracdo de pessoas digitalmente letradas e
multiletradas. Ou seja, 0 uso da “mecéanica baseada em jogos, estética e pensamento
de jogo, para envolver as pessoas, motivar agdes, promover, aprender e resolver
problemas”, como nos elucida (KAPP, 2012, p. 125). Nessa definicdo, o autor

incorpora quatro importantes componentes pedagdgicos que sao:

1. A aplicacao pedagoégica do Gamification para promover a aprendizagem
€ enfatizada em contraste com aplicativos de negécios;

2. A mecanica de jogos digitais que inclui, mas nao se limita a avatares,
distintivos, pontos, niveis, placares, recompensas virtuais e enredo ou
missoes, sdo destaques no Gamification;

3. Ha referéncia a dindmica do jogo, focada nos elementos do jogo que
permitem a interagao social entre os jogadores. Além disso, motivagao
e engajamento sao incluidos nesta definicdo de Kapp como possiveis
efeitos da gamificagao;

4. Na definicao de Kapp é a énfase nas habilidades de pensamento critico,
essenciais no aprendizado, que poderia ser parcialmente promovido por

meio do Gamification.
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4.3 Gamification, TDICs , Multiletramento e Multimodalidade

Salientamos que as praticas realizadas sob a perspectiva do Gamification,
incluem os pressupostos tedricos da Pedagogia dos Multiletramentos, como um
suporte imprescindivel para compreender melhor as multiplas linguagens utilizadas
por jovens estudantes que estdo inseridos em um mundo multicultural e
multissistémico.

Vive-se, hoje, em um mundo caracterizado pela diversidade cultural, expressa
em multiplas linguagens e materializada em textos multissemidticos e multimodais.
Este cenario ganha contornos ainda mais nitidos no cotidiano dos estudantes
interconectados no ambiente digital, que permite diferentes possibilidades para as
praticas de leitura e de producéao textual em géneros diversos.

O Gamification, abordagem de ensino e de de avaliacao, esta intrinsecamente
relacionado aos multiletramentos como ja afirmamos. No Gamification, esta incluida
a utilizagao das TDICs (Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicagao) e TDMs
(Tecnologias Digitais Moveis) para que as atividades por ele requisitadas possam ser
realizadas em um contexto de multiletramentos.

Partimos da constatacdo de que mesmo os atores mais familiarizados com as
tecnologias digitais necessitam desenvolver habilidades e competéncias especificas,
assim como 0 senso critico para exercer as praticas sociais e laborais na internet.
Para alcangar este objetivo, € preciso ampliar o conhecimento e aprimorar as
experiéncias didaticas no emprego das TDICs e TDM.

E indiscutivel que os jovens se apropriam e utilizam essas tecnologias dentro e
fora do seu ambiente escolar e académico. O que levamos em consideragao € a
oportunidade de usa-las como mecanismos facilitadores no processo de
aprendizagem de aquisi¢ao de LI, envolvendo as habilidades de leitura e de produgao
textual, no Ensino Superior e tendo como principal embasamento tedrico a Pedagogia
dos Multiletramentos.

Segundo Dudeney, Hockly e Pegrum (2016):

Assim como todas as tecnologias de comunicagdo do passado,
nossas novas ferramentas digitais serédo associadas a mudangas na
lingua, no letramento, na educacdo, na sociedade. Alias, ja estdo
sendo. Alguns observadores percebem perdas, tais como o declinio
de abordagens mais lineares de leitura ou abordagens mais reflexivas
de escrita. Mas outros percebem ganhos, tais como a educagao por
meio de redes pessoais de aprendizagem, ou projetos colaborativos
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baseados na inteligéncia coletiva. (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM,
2016, p.17).

A interagdo e a interatividade, de fato, passaram a ser uma marca do nosso
tempo e do cotidiano de todos nds, com destaque para os adolescentes e jovens que
atingiram o Ensino Universitario. E fica clara a necessidade dos agentes do processo
de ensino-aprendizagem, especificamente, os professores de Lingua Inglesa, em
diferentes niveis escolares, como também docentes que trabalham com a L2 na
graduacgao, langarem mao das ferramentas digitais como facilitadoras na aquisicéo da
leitura, da producgao textual, da compreensao auditiva e da aquisicdo da linguagem
oral (em lingua estrangeira).

Os multiletramentos de acordo com Rojo (2012): “[...] sdo capacidades e
praticas de compreensao e produgéo das novas praticas de habilidades digital, visual
€ sonora, ou seja, multimodais e multissemidticas.” Vivéncias em sala de aula ilustram
a possibilidade real de desenvolver no educando essas capacidades.

O processo do Gamification esta inserido no contexto dos multiletramentos, e
requer do aprendiz atengdo, motivagéo e seu envolvimento e conhecimento do género
textual trabalhado. Como afirma Bakhtin (2016, p. 47): “A escolha dos meios
linguisticos e dos géneros de discurso € determinada, primeiramente, pelas tarefas
(pela ideia) do sujeito do discurso (ou autor) centradas no objeto e no sentido”. Em
geral, logo de inicio, a utilizagdo de géneros digitais ja agrega um valor motivacional.
Contudo, o éxito nas atividades propostas pelo professor de Lingua dependera
também de um trabalho bem orientado que possibilite o desenvolvimento das
habilidades necessarias ao aluno de LI, isso somado ao aprendizado do
funcionamento e da linguagem especifica do suporte tecnolégico e ao dominio das
formas composicionais dos géneros digitais para promover: uma identificacdo da
finalidade daquilo que ao aluno é proposto; sua compreensao parcial e global; e uma
producao culminante, condizente e exitosa.

Contudo, é imprescindivel o suporte ao professor, no que tange a
disponibilizagdo de equipamentos e a internet de qualidade, assim como outros
recursos tecnoldgicos para viabilizar a inclus&o dos géneros digitais, por exemplo, no
cotidiano das aulas de leitura e de producido textual. Ademais, evidencia-se a
necessidade de ofertar capacitagao continuada para os educadores envolvidos no
processo, 0s quais fardo uso desses recursos tecnoldgicos e ainda poderao inovar,

gamificando atividades, avaliagdes e o préprio conteudo tedrico.
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As tecnologias para aprender podem atuar como um “cavalo de Tréia" que
permite aos professores convidar os alunos, por meio de um ambiente com o qual
estdo familiarizados, a aprender a aprender.

As praticas pedagogicas, comumente realizadas na escola e na universidade,
nao contemplam mais as necessidades exigidas diante de uma demanda cada vez
maior de praticas sociais distintas, as quais exigem habilidades de compreensao que
extrapolam o livro didatico, exigindo letramentos, no plural, de docentes e discentes.
Neste sentido, apresentamos, a seguir, um historico do termo letramento.

No final dos anos 1980, o termo letramento foi, inicialmente, utilizado por Magda
Soares como: “[...] o resultado da acao de ensinar ou de aprender a ler e escrever: 0
estado ou a condicdo que adquire um grupo social ou um individuo como
consequéncia de ter-se apropriado da escrita” (SOARES, 1998, p. 18). Hoje, a escola
tem a necessidade de acompanhar a evolugdo destes estudos e extrapola-los, ou
seja, nao se limitar apenas a estas praticas de letramento dentro de uma formagéao
integral do discente.

A Pedagogia dos Multiletramentos, que surge pela primeira vez em um coléquio
realizado pelo Grupo de Nova Londres, em 1996, na cidade de mesmo nome, langou
um manifesto, o qual destacava a responsabilidade da escola sobre o surgimentos de
novos letramentos na contemporaneidade, corroborando novas praticas letradas em
ambito escolar (ROJO; BARBOSA, 2015).

De fato, vivemos em uma sociedade heterogénea, com uma pluralidade de
culturas, que possui uma multiplicidade de linguagens, e a escola, nesta conjuntura,
necessita apresentar ao educando possibilidades de leituras que acompanhem a
evolugao da linguagem em nossa sociedade. Consequentemente, o que vem sendo
chamado de multimodalidade ou multissemiose dos textos contemporaneos exige
capacidades leitoras de compreensao, ou seja, possibilidades de fazer significar esta
gama de multiletramentos emergentes.

Outrossim, tanto o Grupo de Nova Londres (2006), como os pesquisadores
Cope e Kalantzis (2000) atestam que o conceito de multiletramentos atende a
diversidade da linguagem e da cultura das multiplas dimensdes de textos visuais,
auditivos e de midia em textos multimodais, amplamente habilitadas pela tecnologia.
Para os autores, isso significa que as escolas precisam ensinar aos alunos novas

formas de competéncias nesses tempos.
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Portanto, a nossa perspectiva esta voltada também para multiletramentos no
que se refere ao conceito de Cope e Kalantzis (2000), que salientam a importancia de
contextos de aprendizagem, que despertem a sensibilidade dos aprendizes para o
mundo global digital e enfatizam que aprendizados cotidianos sao diferentes de

aprendizados escolares. Sobre este assunto, postula Rojo (2013):

Para os autores, isso significa que as escolas precisam ensinar aos
alunos novas formas de competéncias nesses tempos, em especial “a
habilidade de se engajarem em dialogos dificeis que sdo parte
inevitavel da negociacao da diversidade” (p. 139, tradugéo nossa). No
campo especifico dos multiletramentos, isso implica negociar uma
crescente variedade de linguagens e discursos: interagir com outras
linguas e linguagens, interpretando ou traduzindo; usando interlinguas
especificas de certos contextos; usando inglés como lingua franca;
criando sentido da multiddo de dialetos, acentos, discursos, estilos e
registros presentes na vida cotidiana, no mais pleno plurilinguismo
bakhtiniano. (ROJO, 2013 p.4).

Fonte e Caiado (2014) advogam que para compreender os varios modos
semioticos que estao integrados as praticas discursivas presentes no meio digital é
essencial que o discurso seja concebido como constituicdo multimodal, pois a forma
como a linguagem verbal relaciona-se a visual contribui para a construgdo de sentido
na interagao dialdgica.

Nesse contexto, ha um destaque para os estudos de Kress e Van Leeuwen
(2006), ao esmiugarem os enunciados multissemidticos, como também seus
constituintes formais (ROJO; BARBOSA, 2015). Gunther Kress (2010) define a
tentativa de reunido dos modos de producao de significado como multimodalidade. O
texto multimodal é aquele cujo significado se realiza por mais de um codigo semiético
(KRESS; LEEUWEN, 1996). Kress postula que: “[...] o mundo da comunicagéo tem
mudado e esta mudando ainda; e as razdes para isso estdo em uma vasta teia de
entrelagos sociais, econdmicos, culturais e mudangas tecnolégicas” (KRESS, 2010, p.
5).

Nesse interim, para o Grupo de Nova Londres: “[...] tanto professores quanto
alunos se constituem participantes ativos na mudanca social e podem ser
considerados parte do mundo globalizado”. (ROJO; BARBOSA, 2015, p. 83). Buckley
e Doyle (2014) advogam que na educagao, a motivagao € considerada como um dos
fatores mais importantes para o sucesso académico. Mascolo (2009) afirma que o

estudo da aprendizagem afastou-se do modelo tradicional e caminhou em diregéo a
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uma abordagem centrada no aluno, que encoraja e até mesmo exige uma participagao
mais ativa por parte do aprendiz.
Rojo (2013) defende a negociagao de varias linguagens e discursos no campo

especifico dos multiletramentos também numa perspectiva dialégica:

No campo especifico dos multiletramentos, isso implica negociar uma
crescente variedade de linguagens e discursos: interagir com outras
linguas e linguagens, interpretando ou traduzindo, usando interlinguas
especificas de certos contextos, usando inglés como lingua franca’';
criando sentido da multiddo de dialetos, acentos, discursos, estilos e
registros presentes na vida cotidiana, no mais pleno pluralismo
bakhtiniano. (ROJO, 2013 p. 17).

Individuos com conhecimento sobre o conteudo serdo capazes de deliberar
bem e decidir com sabedoria, tomando as melhores decisdes possiveis em vista de
sua compreensao e experiéncia adequadamente abrangentes no ato de elaborar ou
se submeter a avaliagao.

Em virtude da possibilidade de aplicacédo da teoria bakhtiniana da Arquitetbnica
ao corpus do nosso trabalho, tragcaremos um paralelo entre os pontos de convergéncia
entre elas, com o intuito de ratificar a aplicabilidade da mesma ao nosso objetivo
primeiro, que é analisar os efeitos do Gamification na avaliagao para o ensino e para
a aprendizagem da LI no Ensino Superior. Sendo assim, iniciaremos com a elucidagao
dada por Bakhtin na obra PFA, na qual verificamos que também o mundo da
tecnologia ndo pode ser separado da unidade da vida (BAKHTIN, 2010). As
contribuigdes bakhtinianas podem ser aplicadas aos objetos de aprendizagem em
ambiente digital, principalmente por que a perspectiva dialdégica da linguagem,
aspecto fundante de todo o estudo dos tedricos russos, € uma concepgao onipresente
constitutiva da prépria postura do Circulo de Bakhtin. (ROJO, 2013).

Em se tratando do Gamification como instrumento de avaliagdo em LI,
entendemos que o conteudo da avaliagao tem a ver com as experiéncias vividas pelo
autor (professor- arquiteto e avaliador) e pelo aluno (coautor e interlocutor do processo
avaliativo). Ambientes de aprendizado gamificados contribuem para o processo de

ensino e de aprendizado e aumentam os niveis de engajamento.

9 Lingua Franca - é a lingua que um grupo multilingue de seres humanos intencionalmente adota ou
desenvolve para que todos consigam sistematicamente comunicar-se uns com 0s outros.
Essa lingua é geralmente diferente de todas as linguas naturais faladas pelos membros do grupo.
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No Gamification, a avaliagcdo pode ocorrer de varias maneiras, ja que o
feedback é constante. Acreditamos ser o feedback continuo um dos diferenciais da
Avaliacdo Gamificada, pois este ajuda a manter o controle do usuario informando,
como 0 mesmo esta progredindo. Uma vez que, no ambiente gamificado, costuma-se
avaliar continua e instantaneamente, podemos postular ser o Gamification per si uma
forma de avaliagao.

Sabe-se que, especialmente em situagdes de testes, em qualquer nivel de
ensino, € a avaliagao da aprendizagem do conteudo que ganha mais peso e que esses
testes, quando aprofundam os niveis de ansiedade dos alunos, ndao dao suporte a
aprendizagem.

Por entendermos que o principal objetivo da avaliagdo € apoiar o aprendizado,
acreditamos que o Gamification, como ferramenta de avaliacdo, pode ser eficiente
tanto para alunos como para professores. Por conseguinte, € mister ter em mente
que o aprendizado deve ser o centro da avaliagdo e para que isto ocorra nesse
processo, € necessario que o conteudo avaliado seja equilibrado e dé ao aluno a
sensagao de que ele realmente aprendeu.

Kress e Van Leeuwen (1996) afirmam que a teoria da semiotica social se baseia
em trés principios de representagcao: modos, meios e comunicacdo. Deste modo,
qualquer objeto ou texto verbal em que “[...] mais de um modo [semidtico] que se
combinem como recurso para construir sentido constituira um artefato multimodal”
(Jewitt, 2009, p.301 apud Dionisio, 2006, p. 24). Cada modo semidtico tem um
potencial de importancia, e, no caso do Gamification e da Avaliagao Gamificada, a
imagem pode ser um complemento do texto, ou o texto pode ser o complemento da
imagem. A multimodalidade €, portanto, uma condicdo comum da comunicagao
humana.

Percebe-se, entdo, o quanto é crucial a abordagem da multimodalidade no
ambiente educativo. Dionisio cita Mayer (2005), que desenvolveu a teoria cognitiva de
aprendizagem multimodal (TCAM), assegurando que o aluno aprende melhor ao
estabelecer relagdes entre imagens e palavras, pois considera o potencial do modo
visual.

O modo como se apresenta o material (verbal e pictorial) estd centrado no
aprendiz. Do aprendiz é a responsabilidade de fazer sentido do material que Ihe é
apresentado, mas é do professor a responsabilidade de promover a selecdo adequada

do material, levando em consideracéo as questdes cognitivas subjacentes (DIONISIO,
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2006).

Portanto, o conceito de semidtica e “multimodalidade” se complementam no
estudo e embasamento do Gamification e da Avaliagdo Gamificada, ja que as
atividades propostas tém, em seus elementos constituintes, recursos verbais, visuais

€ SONoros.

4.4 A Semidtica no Gamification

A Semidtica é a ciéncia que se dedica ao estudo de todos os signos, nos
processos de significagdo na natureza e na cultura. Para Charles S. Peirce (1839-
1914), é teoria geral das representacgdes, que leva em conta os signos sob todas as
formas e manifestacbes que assumem a propriedade de convertibilidade reciproca
entre os sistemas significantes que integram. A comunicagdo baseada em imagem
tem influenciado bastante nossas vidas em todos os aspectos, especialmente com o
avancgo das Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TDICs).

A partir do que discutimos no topico anterior, percebe-se que ha, portanto, a
necessidade de o professor de lingua inglesa, que trabalha com o Ensino Médio e
Superior, compreender todo o universo dos textos multissemioticos. Na nossa
pesquisa, 0s recursos presentes no Gamification e na Avaliagcdo Gamificada, a fim de
proporcionar um aprendizado pautado nos multiletramentos, a partir do momento em
que sejam levados a sala de aula textos e outros recursos que materializam esta nova
conjuntura linguistica.

Na atualidade, dispomos de inumeros recursos semioticos, entre texturas,
musicas, movimentos, linhas, fontes, cores, imagens, recursos graficos, som e texto
escrito, imagem em movimento, entre outros, como potencialidades de representagao
e comunicagao. Assim sendo, os textos exigem do leitor uma reorganizagcdo dos
habitos mentais de praticas de leitura (DIONISIO; VASCONCELOS, 2013, p. 22).

Trataremos, brevemente, sobre a semiédtica, a fim de entendermos melhor a
importancia das multissemioses no universo dos games, e, consequentemente, no
processo do Gamification. A Semidtica € a ciéncia que se dedica ao estudo de todos
0s signos, nos processos de significagdo na natureza e na cultura. Para Charles S.
Peirce (1839-1914), é a teoria geral das representagdes, que leva em conta os signos
sob todas as formas e manifestagdes que assumem (linguisticas ou ndo), enfatizando

a propriedade de convertibilidade reciproca entre os sistemas significantes que
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integram.

Lacia Santaella (1983) pontua que, enquanto a Linguistica é a ciéncia que
estuda a linguagem verbal, a Semiodtica é a ciéncia de toda e qualquer linguagem, “[...]
que tem por objetivo 0 exame dos modos de constituicao de todo e qualquer fendmeno
como fendbmeno de produgédo de significagdo e de sentido”. (SANTAELLA, 1983, p.1).

O termo Semidtica “[...] vem da raiz grega semeion, que quer dizer signo.

Semiotica é a ciéncia dos signos" (SANTAELLA, 1983, p.1). Assim sendo,

[...] 0 nosso estar-no-mundo, como individuos sociais que somos, é
mediado por uma rede intrincada e plural de linguagem, isto €, que nos
comunicamos também através da leitura e/ou producédo de formas,
volumes, massas, interacdes de forgcas, movimentos; que somos
também leitores e/ou produtores de dimensoes e direcdes de linhas,
tracos, cores... Enfim, também nos comunicamos e nos orientamos
através de imagens, graficos, sinais, setas, numeros, luzes... Através
de objetos, sons musicais, gestos, expressodes, cheiro e tato, através
do olhar, do sentir e do apalpar. Somos uma espécie animal tao
complexa quanto sdo complexas e plurais as linguagens que nos
constituem como seres simbdlicos, isto €, seres de linguagem.
(SANTAELLA, 1983, p. 2).

A leitura de imagens esta presente em diversas midias sociais, como internet,
fotografia, livros de imagens e embalagens, jogos e em ambientes gamificados, entre
outras. Segundo Santaella (2012), a imagem ndo € apenas ilustrativa, traz
informacdes importantes sobre o texto que o acompanha e pode estar presente
também sem linguagem verbal como forma de interagir com o publico. A compreenséao
dos codigos, para a compreensao das imagens, permite o acesso a alfabetizacao
visual, levando os sujeitos a lerem imagens.

Imagens constituem a representagao de algo existente na vida das pessoas no
dia a dia. Sdo conteudos publicados nas midias sociais, televisdo, radio, cinema,
fotografia, pintura, desenho e jogos, entre outros. Joly (2007) advoga que a imagem
contemporanea tem sido confundida com a publicidade pela televisdo, esquecendo-
se de outras criagdes visuais que compdem as imagens, como pintura ou desenho.
Ja Haddad (2008) postula que as primeiras imagens apareceram durante a Pré-
Histéria, nas quais o homem fazia pinturas nas paredes das cavernas, como um meio
de comunicacgao e representava objetos do mundo real, sempre relacionados a cultura
de cada povo.

Da mesma forma, as imagens também sao encontradas em livros e nos jogos,

virtuais ou ndo, e servem como a ajuda para entender o texto, ou como o proprio texto,
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estabelecido apenas por imagens, o que requer ainda mais esforgo por parte do leitor,
para que seja possivel ler e entender a mensagem que o autor queria transmitir com
uma imagem especifica. Para explicar o que ela quer dizer com a leitura da imagem,
Santaella (2012) usa a expressao visual americana literacy (letramento visual).

Segundo a autora:

[...] para ler uma imagem devemos poder separar, como se fosse uma
escrita, ler em voz alta, decodifica-la, como um cédigo é decifrado e
traduzi-la da mesma maneira a medida que traduzimos textos de um
idioma para outro (SANTAELLA, 2012, p.12).

Portanto, para poder ler imagens ou ser visualmente letrado, € necessario
desenvolver a observacao de aspectos e caracteristicas existentes na imagem, mas
sem ir além dos pensamentos que nao correspondem ao seu verdadeiro significado.
Assim como um texto, uma imagem, um jogo, ou qualquer semiose também pode
exibir varias leituras, mas nao qualquer leitura.

Goldstein (2013, p. 1) ressalta que "[...] na educacéao infantil os livros sao
ricamente ilustrados, mas mais tarde as imagens dao lugar a uma propor¢ao cada vez
maior do texto escrito verbal". As imagens mais recentes sdo geralmente tratadas
como simples uma decoragao ou como um pano de fundo para textos importantes. O
texto foi priorizado em detrimento da imagem, o que, muitas vezes, causa um "impacto
negativo" no aluno que repentinamente fez a transicao de muitas imagens para muitos
textos sem, na maioria das vezes, estar preparado para enfrentar essa mudanca.

Consequente, e infelizmente, os textos, muitas vezes, podem causar um efeito
oposto aos nossos alunos, porque, as vezes, eles ndo parecem ser interessantes para
os alunos do século XXI. Embora palavras e imagens possam significar a mesma
coisa, o efeito que elas produzem pode ser bem diferente, como por exemplo, em uma
Avaliacdo Tradicional estatica ou em uma Avaliagdo Gamificada, na qual a proposta
visual e sonora certamente € mais interessante e motivadora. Eis ai um dos fatores
de motivacdo e engajamento da parte dos alunos e dos docentes: o estimulo
imagético, seja ele sonoro ou nao, digital ou ndo, em movimento ou nao.

Levando-se em conta que a semidtica € a ciéncia da significagao e de todos os
tipos de signos, afirmar que as teorias semidticas e suas respectivas metodologias
podem ser aplicadas as linguagens das midias mais diversas e seus respectivos
processos de comunicacao, desde a oralidade até o ciberespaco, € uma assercao

passivel de pouca discuss&o, chegando a se constituir em um truismo. (NOTH;
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SANTAELLA, 2004).

De acordo com Santaella (1983), a Semiotica pode ser entendida como a
ciéncia de todas as linguagens possiveis, pois, diferentemente da Linguistica, que se
dedica ao estudo do sistema signico da linguagem verbal, a Semidtica considera
qualquer fenbmeno como um sistema signico de producdo de sentido. Santaella

postula que:

E importante entender que os games podem ser formados por
multiplas linguagens: Tem-se ai, de fato, um campo hibrido, poli e
metamorfico que envolve programacao, roteiro de navegacao, design
de interface, usabilidade, jogabilidade, ergonomia, técnicas de
animacao e paisagem sonora. Da hibridagao resulta a constelagao e
interseccao de linguagens que neles se concentram e que abrangem
0s mais variados tipos de jogos tradicionais em quaisquer meios, dos
jogos de cartas aos quadrinhos, os desenhos animados, o cinema, o
video até a televisdo. Todas essas linguagens passam por um
processo de transposicdo midiatica e de traducgéo intersemidtica de um
sistema de signos a outro, para se adequarem aos potenciais abertos
pelas novas tecnologias que sdo atraidas para a linguagem dos
games. (SANTAELLA, 2013, p. 221).

Na citacdo de Santaella esta claro que a imagem, a imagem e o movimento,
bem como os sons, as cores e outros recursos multissemiéticos e multimodais fazem
parte do mundo do game e do Gamification. Também Chiachiri (2005) advoga que a
semidtica € uma ciéncia que estuda todas as linguagens. Esclarece-nos o autor que:

Semidtica, para nés, é a ciéncia que estuda as linguagens, todas as
linguagens. E, pois, a ciéncia dos signos. Em sua etimologia o termo
semiotica tem origem na palavra grega semeion, cuja traducg&o para o
portugués é signo. E por signo, emprestando uma das definigées de
Peirce, entendemos tudo aquilo que tenta representar seu objeto.
(CHIACHIRI, 2005, p.18).

Para o autor, signo é algo que representa uma outra coisa: seu objeto. E s6
pode funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir uma
outra coisa diferente dele. Cabem aqui as multissemioses. Podemos dizer que os
textos multissemiodticos permitem representar imageticamente uma informagao, de
modo que esse leitor tenha, além do texto verbal, recursos visuais que o auxiliardo na
leitura e na compreensdo do conteudo em questdo. Assim sdo os ambientes
gamificados, o game e o Gamification dotados de multissemioses que se adequam ao
conteudo, ao material e a forma, ou seja, de como se apresenta e a que se propde.

O trabalho de Ferri (2014) traz importantes contribuigcbes sobre os beneficios

das multissemioses no Gamification. Segundo a autora:
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Esta contribui¢do nas atividades gamificadas € extraida das categorias
I6gicas de narragao para descrever os esquemas abstratos em acgao
nos aspectos competitivos da gamificacdo e se situa na tradicao da
semidtica geral. (FERRI, 2014, p. 205).

A autora sugere que, no Gamification, a semibtica favorece o olhar do
participante, além do exemplo unico e de suas caracteristicas particulares, e
concentram-se em encontrar semelhancgas e diferengcas em um amplo corpus. Além
do mais: as multissemioses encontradas no Gamification permitem avaliagbes em
diferentes midias para difusdo das atividades gamificadas; permitem a descricdo de
atividades simples ou complexas, independentemente do tamanho ou do numero de
jogadores participantes; sdo capazes de fornecer informagdes uteis para os
profissionais, enquanto eles nao se destinam diretamente como ferramentas de
design; e podem inspirar profissionais, destacando diferencas e pontos de vista
relevantes (FERRI, 2014).

A comunicagédo baseada em imagens tem influenciado bastante nossas vidas
em todos os aspectos, especialmente com o avango das Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicacao (TDICs). Ha, portanto, a necessidade de o professor de
lingua inglesa, que trabalha com o Ensino Médio e Superior, compreender todo o
universo dos textos multissemiéticos, para proporcionar um aprendizado pautado nos
multiletramentos, a partir do momento em que sejam levados a sala de aula textos e
outros recursos que materializam esta nova conjuntura linguistica. Segundo Vygotsky:

O pensamento nao é simplesmente expresso em palavras; € por meio
delas que ele passa a existir. Cada pensamento tende a relacionar
alguma coisa com outra, a estabelecer uma relagéo entre as coisas”
(VYGOTSKY, 2008, p.157).

A partir do pensamento de Vygotsky (2008), podemos dizer que o pensamento
constréi uma imagem daquilo que pensamos. Ao pensarmos, fazemos desenhos e,
muitas vezes, verbalizamos esse pensamento em falas, tais como “posso visualizar o
que vocé esta falando?”. Parece-nos impossivel dissociar pensamento de palavras e
de imagens.

Entendemos que a Linguistica € uma ciéncia que estuda o sistema signico da
linguagem verbal; a Semidtica, por seu turno, considera qualquer fenbmeno como um
sistema signico de produgdo de sentido. Nessa conjuntura, Santaella (1983)
compreende a Semidtica como a ciéncia de todas as linguagens possiveis,
diferentemente da Linguistica. A autora advoga que as imagens podem ser

representadas tanto na qualidade dos signos que representam aspectos do mundo
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visivel como em si, como figuras puras e abstratas ou formas coloridas. A
multimodalidade e as multissemioses estdo presentes no contexto educacional em
seus variados niveis escolares e no ensino superior, incluindo o livro didatico e os

textos por eles trazidos:

[...] no caso de textos multimodais, ou seja, daqueles textos compostos
por varia modalidades signicas que ndo so6 a verbal, o leitor precisa
reconhecer outras unidades além do léxico verbal, ou seja, precisa
perceber as unidades dessas outras modalidades e integra-las.
Imagem, som, movimento, design sdo categorias de signos
organizadas por elementos de natureza diversa, que precisam ser
decodificados em unidades que vao contribuir para a construcdo do
sentido. (COSCARELLI; NOVAIS, 2010, p. 39).

A partir da citacdo acima, concluimos que estamos inseridos cada vez mais em
um ambiente multissemiotico / multimodal. Em relagdo ao Gamification, um campo
hibrido, poli e multissemiotico que envolve programagao, roteiro de navegacao, design
de interface, usabilidade, jogabilidade, ergonomia, técnicas de animagéao e paisagem

sonora. Segundo Barton e Lee (2015):

Em primeiro lugar, embora seja importante que os professores em sala
de aula aproveitem as oportunidades oferecidas pelas novas midias,
€ fundamental empregar atividades que revelam o que os alunos estao
fazendo fora da sala de aula, incluindo seus recursos de construgao
de sentido e suas atividades particulares de producgao textual, bem
como entender a natureza das praticas online. (BARTON; LEE, 2015,
p. 213).

E importante relembrar que os games e, portanto, o Gamification podem ser
formados por multiplas linguagens e, portanto, de multiplas semioses. Santaella
(2001) refere-se a outras semioses, como por exemplo, a linguagem e o pensamento,
e nos diz que sao divididos em trés principais matrizes: a sonora, a visual e a verbal.

Dessas trés matrizes ha as linguagens hibridas que, segundo a autora, séo:
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Figura 13 - Linguagens Hibridas

a) linguagens €) sonoro-visuais d) visuais
sonoras b) sonoro- (masica (desenho, pintura,
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televisao, teatro, (gesto, literatura oral, g)  verbais
dpera, circo etc.) mimica) poesia sonora) (somente

escritas)

Fonte: Adaptado pela pesquisadora de Santaella (2001).

Entre as questdes que mais desafiam quem trabalha com texto e com imagem
na educagao, seja na educagao escolar ou no Ensino Superior, esta a preocupagao
de como usar o texto visual em sala de aula, independentemente do apoio que ela
apresenta e incorpora esse texto para os alunos.

Em relagdo a questao supracitada, um dos nossos objetivos nesta pesquisa foi
desenvolver praticas de avaliagdo da Lingua Inglesa, como lingua estrangeira,
voltadas para alunos do Ensino superior, mediadas pela Avaliagdo Gamificada.
Acreditamos que a presenga e uso das semioses no ambiente gamificado
contribuiram imensamente para a compreensao do que propunha a avaliagdo. Fahena
(2008) postula que:

Quando incorporadas ao campo pedagdgico, as imagens dao um novo
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significado a atividade a ser realizada. Assim, usa-los como
mediadores da aprendizagem da sentido ao ato educativo, uma vez
que, para toda atividade educativa, deve haver intencionalidade e um
plano a ser seguido. (FAHEINA, 2008, p. 46).

Um bom exemplo é a imagem abaixo gerada por um grupo de alunos, em um
trabalho colaborativo e multissemidtico, em uma aula de inglés de um instituto de
idiomas na cidade do Recife, que diz respeito a um projeto em parceria entre a

professora pesquisadora e seus alunos.
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Figura 14 - Imagem Multissemidtica

By John Steinbeck

.....

About author

CLASSIC »
TRAILER

*

Testimonials:

vent a different end for the story? Why ? Why not?

Fonte: A pesquisadora

Na figura 14, temos uma imagem multissemidtica e multimodal, na qual
podemos observar: Texto, video, som, escrita colaborativa em tempo real e imagens,

como sugere Santaella (2001) quando se refere a linguagem hibrida.
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Os games e os ambientes gamificados sdo uma constelagao e intersegao de
linguagens multimodais, que neles se concentram e que abrangem, desde os mais
variados tipos de jogos tradicionais em quaisquer meios, dos jogos de cartas aos
quadrinhos, os desenhos animados, o cinema, o video até a televisao e os jogos
digitais.

Todas essas linguagens passam por um processo de transposigao
mididtica e de traducao intersemidtica de um sistema de signos a
outro, para se adequarem aos potenciais abertos pelas novas

tecnologias que sdo atraidas para a linguagem dos games.
(SANTAELLA, 2013, p. 221).

Com base nas reflexdes sobre multimodalidade ou multissemiose, podemos
dizer que os multiletramentos envolvem outras semioses, além da escrita, de
letramentos multissemidticos. Ou seja, as novas tecnologias digitais podem
transformar qualquer tipo de linguagem em apenas uma, e, portanto, facilitam a
integracao entre as diferentes linguagens, a multissemiose se torna caracteristica dos
enunciados contemporaneos.

Portanto, ser letrado no século XXI ndo é apenas saber ler e escrever, mas
saber ler, interpretar e criar novos enunciados multissemidticos, isto €, as novas
praticas letradas estdo intimamente ligadas as novas tecnologias e as suas novas
formas de significagdo e de funcionamento na sociedade. Apds o percurso percorrido
nesse capitulo, podemos nos perguntar: onde nos encontramos agora em relagao ao
Gamification? Em certo sentido, o Gamification explora o amago da natureza humana.
Ajudar as pessoas em sua busca ao longo da vida por reconhecimento, incentivo ou
aventura, como vimos desde que iniciamos o percurso historico e filoséfico do
Gamification.

Vimos, na linha do tempo exposta no corrente capitulo, que ela se inicia com
os batedores. Mas, na verdade, o Gamification sempre esteve presente em nossa
volta. Os militares distribuem medalhas e usam uma estrutura de niveis hierarquicos
ha centenas de anos, muito antes que alguém tivesse a ideia de bordar um distintivo
na manga do seu uniforme. Sera que se pudéssemos entrar em uma maquina do
tempo e voltar para 700 a.C. ndo encontrariamos atletas da Grécia Antiga subindo
nas tabelas e fildsofos marcando pontos um contra o outro? Possivelmente sim.

Santaella (2013) nos inspira quando diz:
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[...] aprendi com Peirce que os ideais, que cultivamos em nossa mente,
acabam conduzindo nosso modo de agir. O pensamento entra pela
porta da percepcgdo e sai pela porta da agdo deliberada. Portanto,
alimentar pensamentos capazes de descobrir o que a realidade, por
mais nefasta que pareca, também apresenta de positivo e promissor
€ uma maneira de agir no mundo de modo a contribuir para que seu
lado razoavel cresca e prevalegca. Embora o cinismo e a melancolia
nos rondem, ndo é possivel viver sem apostar no porvir,
principalmente quando estamos cercados de jovens cuja esperanga
nao pode ser perdida. (SANTAELLA, 2013, p. 22).

O futuro do Gamification esta, obviamente, envolto em muito do que ainda esta
por vir. S&o ideias interessantes e, embora algumas delas possam parecer distantes,
acreditamos que essas previsbes estdo muito mais proximas do que podemos

imaginar.
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5 ASPECTOS METODOLOGICOS

"Os métodos séo as verdadeiras riquezas”.

Friedrich Nietzsche

No percurso da nossa pesquisa, vimos que o Gamification é descrito como:
“[...] o uso da mecanica, estética e pensamento de jogo baseados em jogos para
envolver as pessoas, motivar agdes e promover o aprendizado” (KAPP, 2012, p. 10).
Em um contexto pedagogico, os pesquisadores analisaram o Gamification como
método didatico, principalmente no que se refere a validade de sua integragao
(PERRY, 2014).

De acordo com Kapp (2012), no que diz respeito a educagao, a implementacgao
do Gamification tem sido bem-sucedida em uma variedade de assuntos e faixas
etarias, desde alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio, até os cursos de nivel
universitario. No entanto, Perry (2015) pontua que os estudos que examinam,
especificamente, o Gamification e a aquisicdo de segunda lingua ndo sao téao
prevalentes. Esta pesquisa visa preencher, parcialmente, essa lacuna a partir de um
estudo sobre o uso do Gamification como ferramenta avaliativa de LI no Ensino
Superior.

Para Werbach e Hunter (2012), Gamification ndao é simplesmente uma
combinagao de elementos do jogo (como pontos, insignias e tabelas de classificacao),
mas também deve ser vista como uma experiéncia para o jogador. Ja para Freitas e

Maharg (2011) o Gamification € um meio de:

[...] reorganizar as construgdes criticas da aprendizagem a partir de
unidades de informagcao e conhecimento que sao sequenciadas para
os alunos em formatos curriculares, para a aprendizagem como
experiéncias e aprendizagens. Isso permite que a aprendizagem seja
coreografada e sequenciada de acordo com o0s requisitos
personalizados e especificos do aluno. (FREITAS; MAHARG, 2011, p.
18).

O emprego de jogos na educacgao e, mais especificamente, em ambientes de
aprendizado de segunda lingua, ndo € de forma alguma uma novidade. No entanto,
dados os avangos tecnologicos dos ultimos anos e a presenga onipresente de
tecnologias moveis, sdo aspectos que abrem muito espaco para a gamificagdo do

aprendizado de idiomas, por meio de tecnologias variadas. Nessa perspectiva, ha
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aplicativos e plataformas disponiveis para tal e o professor pode construir sua
Avaliagdo Gamificada ou gamificar o ensino-aprendizado de maneira criativa, usando
uma variedade enorme de recurso digitais e nao digitais e, assim, manter seus alunos
engajados , motivados e com constante ou iminente senso de progresso.

A pesquisa em tela baseia-se no uso do Gamification como ferramenta de
avaliacdo em LI no Ensino Superior. O estudo adiciona conhecimentos sobre o
Gamification e deixa clara a diferenga entre ele e a aprendizagem baseada em jogos
(Game Based Learning), além dos seus efeitos, como, por exemplo, o uso das
tecnologias moveis para ajudar a produzir aprendizados "[...] pessoalmente
personalizados, socialmente construidos e que se estendem além da sala de aula”
(HOLDEN; SYKES, 2011, p. 4): especificamente em relagdo a LI, contexto de
aprendizagem, no qual ainda nao é predominante o uso do Gamification.

Finalmente, a justificativa da relevancia de usar o Gamification no processo
avaliativo de lingua inglesa, coaduna-se com o trabalho em Tecnologias Digitais
Moveis (TDM) na escola, em favor de um novo paradigma educacional no ensino e na
aprendizagem (CAIADO; LEFA, 2017).

Os autores salientam a importancia de que surjam novos estudos e novas
pesquisas na area, tanto no trabalho individual, quanto no trabalho colaborativo dos
educandos, a fim de investigar como essas TDM medeiam e motivam a aprendizagem,
favorecendo o letramento digital e as praticas sociais contemporaneas. Portanto,
entendemos que novos cenarios educativos tém surgido a partir do uso pedagogico
das TDM, caracterizados: (1) pela mobilidade do aluno e da aprendizagem; (2) pela
portabilidade; (3) pela possibilidade de interacdo em diferentes contextos,
promovendo o desenvolvimento das competéncias necessarias aos letrados digitais
do séc. XXI (CAIADO; LEFA, 2017).

Partimos do pressuposto que o Gamification pode ser usado para promover o
empenho dos alunos no processo de aprendizagem, assim como pode ser utilizado
eficientemente no processo avaliativo para fins de ensino e de aprendizagem. Assim,
temos como objeto de estudo o Gamification, enquanto ferramenta avaliativa no
ensino e na aprendizagem da segunda lingua. Propomos uma estrutura multimodal

unificada (o ambiente gamificado), que permita uma avaliagao via Gamification.

5.1 Tipo de Pesquisa
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A nossa pesquisa faz parte da Organizagdo Linguistica e Identidade
Social, Linha 2 do Mestrado em Ciéncias da Linguagem da Universidade Catdlica de
Pernambuco. A fim de alcangarmos os objetivos estabelecidos na pesquisa em tela,
realizamos um estudo quanti-quali, ou seja, utilizamos alguns dados quantitativos para
embasar nossas consideragdes qualitativas sobre as respostas dadas pelos

participantes nas duas entrevistas realizadas. De acordo com Vera Menezes (2019):

A pesquisa mista, geralmente denominada de quali-quanti, se utiliza
de métodos qualitativos e quantitativos para a coleta de dados, de
forma a oferecer melhor compreensao do fenémeno estudado. [...], por
exemplo, combina levantamentos de opinido por meio de
questionarios ou entrevistas e grupos focais. além de estimar os
resultados (quanti), ajudam a entender o que os participantes da
pesquisa pensam a respeito de um determinado assunto (MENEZES,
2019, p. 11).

Optamos por este tipo de pesquisa para melhor descrever, compreender e
explicar os efeitos do Gamification na avaliagdo da Lingua Inglesa como lingua
estrangeira. Fizemos, entdo, um estudo de caso nos moldes de Yin (2010), uma vez
que essa estratégia de pesquisa conta com muitas das técnicas de pesquisas
histéricas, mas acrescenta duas fontes de evidéncias, a saber, a observacao direta
dos acontecimentos que estdo sendo estudados e as entrevistas das pessoas nele

envolvidas. Segundo Yin (2010):

[...] o estudo de caso € uma investigagdo empirica que investiga um
fendbmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto de vida
real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto
nao sao claramente evidentes (YIN, 2010, p. 39).

Nesse sentido, em nossa pesquisa, foram feitas analises e prospecg¢ao de
aplicativos e plataformas digitais em TDM, as quais empregam recursos
multissemidticos e multimodais, que possibilitam o uso do Gamification como
ferramenta de apoio no processo avaliativo da Lingua Inglesa, usando os seguintes
critérios: portabilidade, colaboragdo, autonomia, auto-organizacédo, acessibilidade e
que possibilitem, ainda, avaliar a motivagao, satisfagao e engajamento dos sujeitos.

Apds essa pesquisa, foram selecionados os aplicativos e as plataformas de
acordo com o publico escolhido e, em consonancia com os assuntos pontuados pela
participante da pesquisa - docente da disciplina de LI - que foram avaliados e constam
na ementa do curso. As estratégias para avaliacdo de resultados constaram dos
dados coletados pela Avaliagao Gamificada, através dos aplicativos e plataformas em
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TDM; bem como de entrevistas semiestruturadas com os sujeitos envolvidos, que
estavam cientes do processo de pesquisa e foram previamente observados em sala

de aula. Sobre a entrevista semiestruturada, postulam Lidke e André (1986):

[...] na entrevista a relagcao que se cria é de interacdo, havendo uma
atmosfera de influéncia reciproca entre quem pergunta e quem
responde. Especialmente nas entrevistas ndo totalmente estruturadas,
onde ndo ha imposicdo de uma ordem rigida de questdes, o
entrevistado discorre sobre o tema proposto com base nas
informacdes que ele detém e que, no fundo, sdo a verdadeira razao
da entrevista. Na medida em que houver um clima de estimulo e de
aceitacdo mutua, as informacgdes fluirdo de maneira notavel e
auténtica. (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 33-34).

A pesquisa foi realizada exclusivamente com sujeitos adultos em uma
instituicdo de Ensino Superior da cidade do Recife, e a populagdo de estudo foi
composta um (1) sujeito docente e dois (2) discentes da disciplina de Lingua Inglesa
e constou das seguintes estratégias de acdo: (i) contato com o docente para
conhecimento do projeto; (ii) observagdo de aulas; (iii) selecdo dos sujeitos; (iv)
entrevista semiestruturada com os sujeitos (primeira entrevista); (v) aplicacdo da
Avaliacdo Gamificada teve; (vi) entrevista semiestruturada com os participantes da
Avaliagcdo Gamificada teve (segunda entrevista); (vii) analise dos resultados da

Avaliagdo Gamificada teve (viii) analise das respostas das entrevistas.

5.2 Perfil dos Sujeitos

Dos participantes da pesquisa, dois dos sujeitos sdo alunos da instituicdo de
Ensino Superior onde foi realizada a pesquisa. A época, ambos estavam cursando
0 6° periodo do curso de LETRAS. O Sujeito 1, doravante S1, tem 26 anos de idade,
€ fluente em inglés em todas as habilidades e ja ensina inglés em um instituto de
idiomas ha alguns anos. Por ja ser professor de inglés, o aluno tem um olhar bastante
critico em relacdo ao ensino e avaliagao de LI no ES. "Sinto que é necessario que
reinventemos boa parte do que vemos na universidade quanto a Lingua Inglesa.
Entendo que meu curso, por ser um curso de formagao de professores, os mestres da
lingua inglesa da instituicdo subtendem que ja cheguemos falando Inglés, tenho sorte,
por ter de fato me interessado e ter estudado Inglés previamente, contudo, as técnicas
para que eu continue interessado e me mantenha par a par com meu futuro aluno

precisam ser atualizadas, preciso olhar pra meu professor de lingua Inglesa e pensar:
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caramba, é assim que quero ser para oS meus alunos, e infelizmente, ndo posso
repetir essa frase, tendo em vista os métodos usados por alguns professores de Inglés
na instituicdo em que fago parte."

O Sujeito 2, doravante S2, tem 22 anos, é fluente em inglés em todas as
habilidades e, apesar de ter experiéncia como professora de LI em instituicoes
privadas no suburbio da cidade do Recife, ndo pretende seguir a carreira de
professora. Descreve-se como uma aluna curiosa, dindmica e participativa.

No decorrer de nossa pesquisa, um dos participantes, a saber, o docente de
LI selecionado, da instituicdo onde aconteceu a pesquisa, desistiu de participar do
processo na etapa da entrevista semiestruturada. Ao submetermos nosso projeto de
pesquisa ao Comité de Etica, da Universidade Catdlica de Pernambuco, a desisténcia
de participantes estava prevista nos riscos. Sendo assim, optamos por entrevistar
professores de inglés do nivel superior de varias instituicdes no Brasil que
participaram anénima e voluntariamente.

A chamada para participacdo dos professores foi feita através de uma
comunidade de professores de inglés do Facebook, doravante FB, chamada Brazilian
English Language Teachers, doravante BRELT. Doze sujeitos participaram da
entrevista semiestruturada online, dos quais dois foram descartados por ndo serem
docentes no ES, mesmo tendo completado todas as respostas da entrevista.

Do perfil dos professores de inglés envolvidos na entrevista semiestruturada,
sabemos apenas o0 numero de anos que ensinam inglés e o numero de anos que
ensinam inglés no Ensino Superior. A entrevista foi feita online, via uma plataforma
de pesquisa chamada Online Pesquisa , disponivel também em TDM como mostra a

figura abaixo.
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Figura 15 - Site de Pesquisa Online

U/ OnlinePesq uisa Como Funciona  Produtos e Pregos  Caracteristicas  Exer

How satisfied were you with the

How satisfied were you with the following following

Fonte: Online pesquisa (2020).

Justifica-se essa estratégia pela necessidade de construgao de um clima de
cooperagao e protagonismo que se coaduna com a perspectiva dialégica que inspira
a nossa pratica académico-cientifica.

Em outra etapa da pesquisa, os dados foram registrados a partir dos resultados
obtidos através das observacgdes de aulas, das entrevistas com os sujeitos envolvidos

e da analise dos resultados das avaliagdes com os alunos.

5.3 Procedimentos e Etapas da Pesquisa

Com afinalidade de acompanhar qualitativa e quantitativamente o andamento
da nossa pesquisa e a geragao de dados para as nossas analises, estabelecemos
alguns procedimentos para o cumprimento de cada uma das etapas que serao
explicados detalhadamente.

Primeiramente, fizemos um contato com o docente para conhecimento do

projeto que correu com a anuéncia da coordenacao da instituicdo e do docente, onde
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a pesquisa foi realizada e apds documentos terem sido aprovados pelo Comité de
Etica da Universidade Catdlica de Pernambuco.

A segunda etapa constituiu-se de trés observagbes de aulas pela
pesquisadora, com anuéncia do docente da disciplina de LI da instituicdo, onde foi
realizada a pesquisa, apenas para fins de escolha dos sujeitos (alunos) que
participaram das entrevistas semiestruturadas e da Avaliagdo Gamificada. Nao houve
nenhuma participagao da pesquisadora durante as aulas observadas.

A proxima etapa refere-se a selegcao dos sujeitos. Eles foram escolhidos pela
pesquisadora a partir das observagdes das aulas de LI, levando-se em consideracao
0s seguintes critérios: fluéncia na LI, motivagdo e participagdo nas aulas. Apos a
selecao, a pesquisadora conversou individual e presencialmente com os escolhidos,
a fim de convida-los para participarem da pesquisa. No momento do convite, foi
perguntado aos participantes o quéo confortaveis eles se sentiam em trabalhar com
TDM. Ambos afirmaram que eram versados em TDM e que se sentiam muito
motivados com propostas de trabalho dessa natureza.

A etapa seguinte constou das entrevistas semiestruturadas, com os
participantes docentes e discentes, que nos proveram com valiosas informacgdes para
analise do nosso corpus. Apo6s a escolha dos participantes, foi estabelecida uma data
para a primeira entrevista semiestruturada. A primeira entrevista semiestruturada, com
os alunos, foi realizada presencialmente, na instituicido e, com a permissao dos
sujeitos; foi gravada para posterior transcricdo antes da realizacdo da Avaliagao
Gamificada com o objetivo de conhecé-los e de coletar dados sobre ensino,
aprendizagem, Gamification, avaliagdes tradicionais e inovadoras. Nesse sentido, a
entrevista constou de vinte e trés (23) questdes, visto que era o nosso primeiro
instrumento de coleta de dados para que pudéssemos desenvolver toda a pesquisa

idealizada:

—

Ha quanto tempo vocé estuda inglés?

2. O que motiva vocé a aprender inglés?

Quais as suas habilidades (skills) em Lingua Inglesa? (fala, &, escreve,
entende o que é falado, etc.).

Como vocé acha que aprende melhor uma lingua estrangeira? Por qué?
Como vocé tem sido avaliado durante o processo de aprendizagem de LI? Com

que tipos de avaliacdo vocé esta familiarizado?
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Como vocé se sente quando precisa ser avaliado em inglés? Explique isto
Na sua opinido, que tipo de avaliacdo é mais completa em relacdo ao
aprendizado/ aquisicdo em Lingua Inglesa? Vocé teria sugestdes para avaliar
em LI?
Para vocé, o que seria uma avaliagao que nao cumpra seu papel?
Ao ser avaliado, de que forma vocé compreende seu aprendizado em Lingua
Inglesa? Com a nota? Com os acertos?

10.Vocé considera que destacar erros em uma avaliagdo o ajuda a aprender o que
nao acertou?

11.Uma avaliacéo, na sua opinido, é capaz de mensurar seu dominio no idioma?
Por qué?

12.Como vocé vé a atribuicdo de notas na avaliagdo em LI?

13.Se vocé fosse elaborar uma avaliagéo, seguiria alguma modelo? Qual?

14.Qual é a sua opinidao em trabalhar com inovagdes no processo de avaliagao em
Lingua Inglesa? (inovagao, no nosso caso, avaliagao digital com abordagens
diferente da tradicional, como num ambiente de gamificado, por exemplo)

15.Na sua opinido, seria salutar a utilizagcao de avaliagées nao tradicionais em LI?

16.Vocé costuma usar ou ja usou algum elemento de jogos (ou jogos) para estudar
inglés? Qual (is)?

17.Vocé ja ouviu falar em Gamification (gamificagdo)? O que o Gamification
significa para vocé?

18.Vocé ja ouviu falar em uma Avaliagdo Gamificada?

19.0 que vocé imagina e/ou sabe sobre a Avaliagdo Gamificada?

20.Vocé acha que um método inovador despertaria no aluno um melhor
desempenho na hora da avaliagado?Por qué?

21.Vocé ja ouviu falar em ambiente de aprendizagem gamificado? O que € isto pra
vocé? O que pensa a respeito dele? Por qué?

22.Como vocé imagina que acontece uma Avaliagdo Gamificada?

23.Vocé acredita que levar ambientes gamificados para alunos de Lingua Inglesas
facilitaria, de alguma forma, A APRENDIZAGEM/ desempenho na hora de ser

avaliado? Como?

A entrevista semiestruturada com docentes voluntarios e andnimos constou de

doze (12) questbes e foi realizada online em uma plataforma de pesquisa. A
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pesquisadora recebia feedback imediato a medida que cada docente finalizava sua
participagdo. Apds um prazo de cinco dias e tendo atingido o numero de participantes
desejados, a pesquisadora fechou a pesquisa. A plataforma gerou os primeiros dados
quantitativos para analise, que foram aperfeicoados graficamente pela pesquisadora,

que também fez uma analise interpretativa deles:

1. Ha quanto tempo vocé leciona Lingua Inglesa?

2. Ha quanto tempo vocé leciona Lingua Inglesa no Ensino Superior?

3. Com que tipos de avaliagcéo vocé trabalha e/ou tem trabalhado?

4. Qual é sua principal preocupacéo na hora de elaborar as avaliagdes de seus
alunos?

5. Que pontos vocé acredita ser mais relevantes para a elaboragéo de uma boa
avaliagao em LI?

6. Vocé ja ouviu falar em Gamification (gamificacdo)? O que significa para
vocé?

7. Voceé ja ouviu falar em uma Avaliagcdo Gamificada?

?( )sim ( )nao

8. . O que vocé imagina / sabe sobre Avaliacdo Gamificada?

9. Vocé acha que um método avaliativo inovador e ludico de avaliagado daria ao
aluno um maior senso de progresso? Por qué?

10. Vocé ja ouviu falar em ambiente de aprendizagem gamificado? O que é
isso para vocé? O que pensa a respeito?

11. Como vocé imagina que acontece uma Avaliagdo Gamificada?

12. Vocé acredita que levar ambientes gamificados para alunos de Lingua
Inglesas facilitaria, de alguma forma, o ENSINO dos seus alunos? De que

forma?

Faz-se relevante pontuar que, durante todo processo de entrevistas e
concomitante a ele, elaboramos uma Avaliacdo Gamificada a partir dos Apps
disponiveis e das pesquisas bibliograficas realizadas.

Na sequéncia, e em acordo com os dois participantes discentes, realizamos a
aplicagao da Avaliagdo Gamificada. A pesquisadora enviou a Avaliagdo Gamificada
cada um dos sujeitos, separadamente, em formato de Google Doc e compartilhada

via Google Drive. Os participantes da pesquisa fizeram a Avaliagdo Gamificada em



140

seus smartphones e ao preencher os Google Docs, a pesquisadora ja recebia o
feedback da performance dos sujeitos, uma vez que parte do processo da avaliagao
foi compartilhado entre os alunos e a pesquisadora.

ApoOs a realizagdo da Avaliagdo Gamificada, fizemos a segunda entrevista
semiestruturada com os participantes, que constou de nove (9) questbes e cujo

objetivo foi coletar dados a respeito dos efeitos da Avaliagdo Gamificada em LI no ES:

1. Quédo eficiente vocé achou a Avaliagdo Gamificada? Por qué?

2. Vocé sentiu-se motivado a fazer as tarefas? Por qué?

3. A Avaliagdo Gamificada com tarefas variadas despertou em vocé a chance de
ter um melhor desempenho enquanto vocé a ela era submetida? Por qué?
Pode desenvolver sua resposta?

4. Vocé acredita que esse tipo de avaliagdo, uma vez implantado no ensino
superior traria bons resultados e daria aos alunos mais senso de progresso?
Por qué?

5. O que vocé mais gostou na Avaliacdo Gamificada? Por qué?

6. O que vocé menos gostou na Avaliacdo Gamificada? Por qué?

7. Na sua opiniao quais foram os efeitos positivos da Avaliacdo Gamificada para
o ensino? E os negativos?

8. Na sua opinido quais foram os efeitos positivos da Avaliagdo Gamificada para

a aprendizagem? E os negativos?

As duas ultimas etapas da pesquisa constaram da analise dos resultados da
Avaliacdo Gamificada e analise das respostas das entrevistas que se encontram no
capitulo 6. E importante lembrar que a nossa investigagdo é a respeito dos efeitos do
Gamification no ensino e na aprendizagem de LI no ES. Portanto, nosso corpus se
constitui- se: (i) das respostas das entrevistas, algumas delas representadas por
graficos gerados pela pesquisadora, com base nas respostas dos sujeitos, e com a
finalidade de uma analise quantitativa mais precisa; (ii) da analise qualitativa das
respostas dos sujeitos nas entrevistas semiestruturadas , (iii) de prints da Avaliagao
Gamificada desenvolvida pela pesquisadora no Google Doc e (iv) de prints das
missdes e desafios da Avaliacdo Gamificada aos quais os participantes foram
submetidos.
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A ordem de como 0 NOSSO corpus aparece nas analises € a seguinte: 1. Tabela
com perguntas e respostas da entrevista com os docentes para geracao de graficos;
2. Graficos correspondentes a cada uma das tabelas para geracao e analise de dados
quantitativos; 3. Selecao de respostas dos participantes que consideramos ser de
maior relevancia para a nossa pesquisa, com o proposito de fazermos uma analise
qualitativa mais aprofundada e 4. Prints de algumas imagens dos desafios da
Avaliacdo Gamificada, a partir dos aplicativos selecionados para o cumprimento de

cada misséao.

5.4 Criagao e desenvolvimento da Avaliagao Gamificada

Nosso modelo de Avaliacdo Gamificada foi criado tendo como base as ideias
de Alice Keeler (2014), cujo trabalho é voltado para EdTech (Education Technology)
e aprendizagem colaborativa. A autora criou um modelo usando as Planilhas Google,
que permite criar uma lista de atividades em que os participantes se envolverao. Esse
modelo pode ser usado tanto em sala de aula, com nossos alunos, quanto em
workshops de formagao de professores, por exemplo, quando temos a oportunidade

de gamificar o evento.

Figura 16 - Avaliacdo Gamificada criada por Alice Keeler

A B Cc D E F G H I

1 You are Level 3

5 Agenda
, Check °)f(f WIh | | ovel * XP Item
an Number Title Description Badge Link
3 X 1 10 1
Let's Do This Log into Google Account
S X 2 5 2 Create a Google Doc from #},'
| Made This Google Drive K http./drive.google.com
2 X - 10 3 You're My Name and Share the
Friend Google Doc
- Insert a table and right click
3 15 4 to choose table properties.
Box Me In »Make the border width zero

Fonte: Keeler (2014)
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Adaptamos o modelo de Alice Keeler (2014) usando o Google Docs, e
acompanhamos, colaborativamente, o desempenho de cada participante. Segundo
Piropo (2012):

Google Docs é um produto do tipo SaaS (Software as a Service) que
oferece ao usuario doméstico meios nao apenas de criar e editar
documentos de texto, planilhas eletronicas e apresentacbes sem a
necessidade de instalar qualquer programa em seu computador (posto
que os programas estdo instalados nos servidores da Google e a
comunicagao do usuario com eles, ou interface, é feita por meio do
programa navegador), como também de armazenar os arquivos assim
criados nesses mesmos servidores (ou seja, naquilo que se
convencionou chamar de a nuvem). (PIROPO, 2012. p. 1).2°

Como estamos trabalhando com o Avaliagao Gamificada, convém chamarmos
as questbes da avaliagdo de tarefas ou missdes, nomes normalmente usados no
Gamification. A ideia para cada tarefa ou missao foi atribuir um nivel de dificuldade,
ou seja, pontos de XP e um distintivo para cada tarefa. XPs sdo os pontos que o
participante recebe ao fim de determinada acado dentro de uma plataforma.

O termo “XP” vem do inglés e quer dizer “Experience Points”, traduzindo,
pontos por cada experiéncia vivida. A cada agao realizada dentro da plataforma, seja
acertar ou até mesmo errar uma questdo da Missao, o participante estara ganhando
XPs. E quanto mais XPs ele adquirir, mais ele avancara na trilha. A medida que os
participantes concluem as atividades, eles podem verifica-los (XPs) e subir de nivel,

até que chegue ao ultimo nivel e ganhe seu troféu no final.

Tabela 1 - Avaliagdo Gamificada criada pela pesquisadora em Google Doc.

Instructions:

Read each of the instructions before you start.

Look at each item on the table below.

Each item has a level of difficulty according to the number of stars.

Do only ONE task at a time.

You can redo any of the tasks.

For each accomplished task, drag a badge from column 8 to column 7. (The
badges correspond to the tasks level of difficulty )

oM~

1 2 3 4 5 6 7 8

20 JORNAL ESTADO DE MINAS. Google Docs, para que serve. Minas Gerais: JEM, 2012. Disponivel
em: https://www.em.com.br/app/noticia/tecnologia/2012/04/05/interna_tecnologia,287301/google-
docs-para-que-serve.shtml. Acesso em: 17 fev. 2020.
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Fonte: A pesquisadora

Para avaliarmos os participantes em LI em uma Avaliacdo Gamificada,
escolhemos os seguintes aplicativos: 1. Video do Vimeo; 2. Video do YouTube; 3.
Study Stack; 4. Um e-book da Universidade de Adelaide, contendo um conto de
Virginia Woolf; 5. Quizlet e 6. Voicethread. Cada aplicativo trazia os desafios langados
na Avaliagcdo Gamificada idealizada por nés. Antes de usar cada um deles, provemos
o aluno com instrugdes escritas e tutoriais em videos do YouTube, a fim de que eles
nao tivessem nenhuma dificuldade na hora de usa-los, quando dos momentos dos

desafios langados.


https://ebooks.adelaide.edu.au/w/woolf/virginia/w91h/chapter1.html
https://ebooks.adelaide.edu.au/w/woolf/virginia/w91h/chapter1.html
https://quizlet.com/_6jlo2i?x=1jqt&i=4u5qx
https://quizlet.com/_6jlo2i?x=1jqt&i=4u5qx
https://quizlet.com/_6jlo2i?x=1jqt&i=4u5qx
https://quizlet.com/_6jlo2i?x=1jqt&i=4u5qx
https://quizlet.com/_6jlo2i?x=1jqt&i=4u5qx
https://youtu.be/u-2tWqZJIrE
https://youtu.be/u-2tWqZJIrE
https://youtu.be/u-2tWqZJIrE
https://youtu.be/u-2tWqZJIrE
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
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O video do Vimeo escolhido foi uma animagéo chamada A single Life?', na qual
os participantes, através de situagdes contextualizadas na historia apresentada no
video, respondiam interativamente questbes sobre past simple x past continuous,
conteudos trabalhados na graduagao em Letras da IES participante da pesquisa.

Para o préximo desafio, usamos um video do YouTube, no qual o poema Look
Up?? era recitado, enquanto imagens eram a eles associadas. Apds assistirem ao
video, os alunos foram desafiados a revisar algumas questdes de vocabulario
relacionadas ao poema, usando o O Study Stack?3, aplicativo projetado para ajudar
na memorizagéo e checagem de informagdes sobre varios assuntos. Nele distribuem-
se, em pilhas de cartdes, informagdes variadas sobre um ou diversos assuntos. Com
esses cartdes de memoria flash, os alunos tém a chance de aprender e rever varios
assuntos, assim como revisar assuntos que precisam ser melhor apreendidos de
forma divertida e variada como se estivessem participando de um jogo. Ao contrario
dos cartdes flashcards tradicionais estaticos, cada cartdo flash pode mostrar varias
informacdes e a pilha inteira pode ser classificada automaticamente por qualquer uma
delas. O Study Stack nos da varias op¢des de avaliar o aluno através da mecanica de
jogos. Para a nossa avaliagdo, demos aos participantes duas opgdes de uso:

flashcards ou matching, que podem ser vistos na figura 17.

21 VIMEO. A single life. [S.l.]: Vimeo, 2017. Disponivel em: https://vimeo.com/225249697. Acesso
em: 25 abr. 2020.

22 TURK, G. Look Up | Gary Turk - Official Video. 1 video (5 min). Publicado pelo canal Gary Turk.
Disponivel em: https://youtu.be/Z7dLUGfkOQY. Acesso em: 25 abr. 2020.

23 STUDY STACK. Flashcards [S./.]: Study Stack, 2020. Disponivel em:
https://www.studystack.com/flashcard-3139560. Acesso em: 25 abr. 2020.


https://www.studystack.com/flashcard-3139560
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Figura 17 - Possibilidades de Avaliagdo Gamificada no aplicativo Study Stack
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StudyStack Study Table Bug Match Hungry Bug Unscramble Chopped Targets

Fonte: Study Stack

O penultimo desafio constou da leitura do conto The Haunted House, de
Virginia Woolf, disponivel em e-book na biblioteca online da Universidade de Adelaide.
Com o objetivo de trabalhar questdes relativas ao conto, montamos um desafio no
aplicativo Quizlet?4, disponivel para os sistemas Google Android e Apple iOS, no qual
professores e alunos conseguem criar € compartilhar seus préprios flashcards
(cartdes ou fichas de estudo), jogos e testes. O Quizlet também traz uma variedade
de opcdes de mecénicas de jogo que podem facilmente ser escolhidas e utilizadas
pelos seus usuarios. Para este desafio, escolhemos cartdes com questdes variadas

de multipla escolha a respeito do conto, como demonstra a figura 18.

24 SERRA, R. Short story: The Haunted House. [S./.]: Quizlet, 2020.

Disponivel em: https://quizlet.com/395720730/short-story-the-haunted-house-flash-cards/. Acesso em:
25 abr. 2020.
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Figura 18 - Possibilidades de Avaliagdo Gamificada no aplicativo Quizlet
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Fonte: A pesquisadora

Para a ultima missédo da Avaliagdo Gamificada, escolhemos o aplicativo online
chamado Voice Thread?®, doravante VT, que tem um enorme potencial educativo e
permite realizar conversas colaborativas assincronas em torno de um texto, uma
imagem, um video ou mesmo um conjunto destes recursos, sem necessidade de
instalar nenhum software. O objetivo dessa tarefa foi trabalhar algumas if clauses, o
uso de condicionais em LI. Para tanto, a pesquisadora, usando sua voz, gravou uma
rapida mensagem aos participantes sobre o tema "my life ifs", na qual ela discorria
sobre os variados "ifs" da vida cotidiana e pediu que eles dessem alguns exemplos da
vida deles, usando as if clauses. A pesquisadora também incorporou um video do
YouTube, no qual Madonna lia um poema de Pablo Neruda chamado If you forget
me, e , apds assistirem ao video, os alunos gravaram suas vozes, comentando sobre

0 mesmo e usando as if clauses nas suas falas.

% SERRA, R. My life ifs. [S./.]: Voice Thread, 2020. Disponivel em:
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788. Acesso em:_25 abr. 2020.
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Figura 19 - Voice Thread
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Fonte: A pesquisadora

5.5 Estratégia de acao

As estratégias para avaliacdo de resultados constaram dos dados coletados
pela Avaliagdo Gamificada, através dos aplicativos em TDM, assim como de
entrevistas semiestruturadas com os sujeitos envolvidos, que participaram da
Avaliagdo Gamificada.

De posse de uma consideravel variedade de dados coletados, atentamos para
a relevancia de cada uma das informagdes colhidas e, para analisa-las
adequadamente, optamos pelas seguintes estratégias de acado: (i) Selecionar e
analisar quanti-qualitativamente as respostas das entrevistas com os participantes da
pesquisa a fim de identificar as suas percepg¢des a respeito da avaliagcdo em LI, do
ensino e aprendizagem de LI no ES, e sua familiarizacdo com o Gamification, com
ambientes gamificados, com avaliagbes gamificadas e inovadoras e seus efeitos no
ensino e na aprendizagem de LlI; (ii) Selecionar e analisar qualitativamente o modelo
de Avaliagao Gamificada construido pela pesquisadora e (iii) Selecionar e analisar
imagens da Avaliacdo Gamificada em TDM e a atitude responsiva dos participantes
em relagao a essa avaliagao, bem como os seus efeitos no ensino e aprendizagem
de LI
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Outrossim, referendamos que a nossa pesquisa foi submetida e aprovada
sem restricdes ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Catdlica de
Pernambuco, por se tratar de pesquisa com Seres Humanos, sob o numero do
Parecer: 3.423939.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DO CORPUS

“O homem transita culturalmente mediado pelas tecnologias que
lhe sdo contemporéneas. Elas transformam suas maneiras de
pensar, sentir, agir. Mudam também suas formas de se
comunicar e de adquirir conhecimentos”.

Vani Morais Kenski

No sexto capitulo desta pesquisa, a partir dos dados coletados no nosso estudo
de caso, analisamos as entrevistas de docentes e discentes, além da analise da
Avaliagdo Gamificada aplicada e seus efeitos no ensino e na aprendizagem de LI no
ES. Discutiremos as percepgdes dos participantes a respeito do tema em estudo, e,
ao final do capitulo, apds apresentacao e contextualizagao do corpus, discutiremos os
resultados obtidos. Nesse sentido, € de fundamental importancia que retomemos os
nossos objetivos de pesquisa, a fim de seguirmos com as analises do corpus.

Sendo assim, nosso objetivo geral € analisar os efeitos do Gamification na
avaliagcao para o ensino e para a aprendizagem da LI no Ensino Superior. Nossos
objetivos especificos sdo: 1. Descrever e explicar os efeitos da v para o ensino de
lingua inglesa e 2. Descrever e explicar os efeitos da Avaliagcdo Gamificada para a
aprendizagem de lingua inglesa.

Como anunciamos na metodologia, iniciamos com as entrevistas
semiestruturadas: duas (2) entrevistas semiestruturadas, com os participantes
discentes, estudantes do sexto periodo do curso de Letras, a época da pesquisa. A
primeira entrevista teve como objetivo: compreender, principalmente, a consciéncia
dos sujeitos sobre ensinar e aprender, sobre formas de avaliagdo e sobre o
Gamification. A segunda entrevista, mais sucinta, concentrou-se, principalmente, nas
medidas de eficacia da Avaliagdo Gamificada e seus efeitos para o ensino e para a
aprendizagem de LI no ES.

Concomitantemente, entrevistamos docentes de LI no ES. Para tanto, doze
(12) professores participaram da entrevista semiestruturada na forma questionario
online. No entanto, dois deles ndo ensinavam, a época da coleta de dados no Ensino
Superior. Dessa forma, suas resposta nao foram tabuladas na presente pesquisa,
tendo em vista que um dos critérios de inclusdo dos participantes era justamente a
docéncia no Ensino Superior. Consideramos, portanto, para a tabulacédo de dados, os

dez (10) docentes de LI no ES que responderam a todas as questdes da entrevista.
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Optamos por avaliar oito dentre as doze perguntas realizadas aos docentes,
levando em consideracdo os aspectos que consideramos mais relevantes para a
analise geral dos resultados de nossa pesquisa. As outras perguntas com os docentes
encontram-se nos Anexos desta dissertacao.

Sobre a entrevista com os alunos, a primeira entrevista teve o objetivo maior
de conhecer o seu perfil. Sendo assim, optamos por analisar apenas a segunda
entrevista, visto que esta nos proveu com subsidios concretos para analisar os efeitos
do Gamification no ensino e na aprendizagem de LI no ES.

A analise do corpus foi feita na seguinte ordem: i. analise de 8 questdes da
entrevista com docentes; ii. analise da segunda entrevista com os sujeitos, apds
avaliacao gamificada; iii. analise da arquitetura da Avaliacdo Gamificada; iv.analise

das missdes da Avaliacao Gamificada.

6.1 Analise das entrevistas

(i) ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM DOCENTES DO ENSINO SUPERIOR

6.1.1 Entrevista Online

1. Ha quanto tempo vocé leciona Lingua Inglesa? (Numero de participantes: 10)

Tabela 2 - NUumero de anos de ensino de inglés

Numero do Sujeito Numero do sujeito gerado NUmero de anos de
pela plataforma online ensino de inglés

S10 (no. 2006) 12 anos
S9 (no. 1391) 10 anos
S8 (no. 3884) 9 anos

S7 (no. 6467) 38 anos
S6 . (no. 6743) 39 anos
S5 (no. 7447) 13 anos
S4 (no. 4636) 32 anos
S3 (no. 5341) 7 anos




152

S2 (no. 8281) 35 anos

S1 (no. 4891) 20 anos

Grafico 1 - Anos de Ensino de inglés

Anos de Ensino de LI
B Menos de 10 anos [ Entre 10 e 20 anos Mais de 30 anos

Fonte: A pesquisadora

Observamos, a partir do grafico acima, que apenas 20% dos professores
possuem menos de dez anos de pratica no ensino de LI. O grafico acima revela que
de 10 sujeitos que participaram da entrevista, 8 tém muita pratica, sendo que quatro
deles sdo docentes ha mais de 30 anos, tempo bem distantes dos outros professores
mais experientes que nao ultrapassam 20 anos de docéncia.

O dado referente a idade dos participantes, que nao foi incluido na pesquisa,
pode estar relacionado a praticas mais tradicionais, no sentido de n&o uso de
tecnologias digitais, ou seja, inferimos que os professores com menos anos de ensino
sdo também os mais jovens, e, provavelmente, mais familiarizados com os aplicativos
e com a escola conectada com o mundo. Possivelmente, esses professores
compreendem os nascidos entre 1980 e 2000, também conhecidos como 'Geragao Y'
(CASTANHA; CASTRO, 2010, p. 29) e que buscam desafiar as novas estratégias
pedagdgicas utilizadas para o ensino e para a aprendizagem no século XXI, pois a
sua forma de pensar o mundo e, portanto, de aprender, é bem diferente das geracdes

anteriores.
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Da mesma forma, assumimos que os professores com mais anos de
experiéncia, principalmente aqueles que tém acima de 30 anos de docéncia, sao os
mais resistentes e menos conscientes do que acontece na era digital. Sao visitantes
e nao residentes da internet, como a geragdo Y. Temos ainda uma geragao
intermediaria de professores que tem exercido a docéncia por um periodo entre 10 e
20 anos. Esses, provavelmente, também ndo s&o nativos ou residentes digitais, mas
sim o que Marc Prensky (2001) chama de imigrante digital, termo cunhado pelo autor.

Segundo o autor:

[...] para se adaptar ao seu ambiente, os imigrantes digitais, até certo
ponto, [...] mantém um pé no passado. O “imigrante digital" pode ser
visto como aquele que faz busca na Internet em segundo lugar, mas
antes, |é manuais ou lendo o manual de ao invés de assumir que o
programa em si 0 ensinara a usa-lo. Sdo pessoas que foram
"socializadas" de maneira diferente de suas dos seus filhos e que
agora estdo aprendendo uma nova linguagem. (PRENSKY, 2001, p.
2, tradugdo nossa).
Supomos, portanto, que grande parte dos docentes sao professores
"analdgicos", ensinando alunos que sao residentes digitais e que talvez precisem
desenvolver habilidades tecnoldgicas necessarias para século XXI, para preparar

melhor os alunos, para pensar criticamente sobre o uso da tecnologia digital.

2. Ha quanto tempo vocé leciona Lingua Inglesa no Ensino Superior?

Numero de participantes: 10

Tabela 3 - Numero de anos de ensino de inglés no ES

Sujeito (s) Numero do sujeito gerado Numero de anos de
pela plataforma online ensino de inglés no ES
S10 (no. 2006) 10 anos
S9 (no. 1391) 16 anos
S8 (no. 3884) 02 anos
S7 (no. 6467) 18 anos
S6 (no. 6743) 10 anos
S5 (no. 7447) 31 anos
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S4 (no. 4636) 19 anos
S3 (no. 5341) 4 anos

S2 (no. 8281) 02 anos
S1 (no. 4891) 08 anos

Fonte: A pesquisadora

Grafico 2 - Anos de Ensino de inglés no ENSINO SUPERIOR

Anos de Docéncia em LI no Ensino Superior
@ 10anos [ Entre 16 e 19 anos Entre 4 e 8anos [ Mais de 30 anos
40%

30%

20%

10%

0%
Fonte: A pesquisadora

Observando os dados da tabela 3 e do grafico 2 sobre o ensino de LI no ES,
percebemos que a categoria que tem exercido a docéncia de LI por um periodo mais
longo, compreende o intervalo de 4 e 8 anos, representando 40% do total de
participantes. A segunda categoria com maior participagao, 30%, corresponde aos
docentes que tém entre 20 e 30 anos de sala de aula. Por sua vez, 20% dos
participantes tém trabalhado no ES em LI por 10 anos e apenas um dos participantes,
10% do total, tém mais de 30 anos de experiéncia no ES.

A discrepancia entre as trés primeiras categorias é de apenas 10%, sendo que
da primeira para a terceira categoria ha uma variagdo de 20%, e uma diferenga
significativa: 30%, entre a primeira e quarta categoria, 40% e 10% respectivamente.

Nao apenas no ensino de LI, mas também em outras disciplinas, os professores

desempenham um papel crucial na integragcao das TDICs ao ensino. Ao investigar o
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impacto da idade versus experiéncia e género do professor na integragao das TDICs

ao ensino de idiomas, Rahimi e Yadollah (2011) postulam que:

Estudos sobre a experiéncia e a idade de ensino dos professores
relataram que o uso das TDICs esta associado ao fato de que
professores mais experientes e professores mais velhos tendem a
usar computadores com menos frequéncia (Van Braak et al., 2004;
Bebell et al. 2004). Alguns estudos atribuiram esse fato a proficiéncia
limitada em computadores pelos professores veteranos (Bingimals,
2009), a confianga em manipular computadores e afins (Robinson,
2003; Snoeyink & Ertmer, 2001) e a prontidao para usar as TDICs em
suas aulas ( Inan & Lowther, 2010). Além das caracteristicas pessoais,
as variaveis relacionadas aos professores quanto ao uso da tecnologia
e sua relagao com o uso de computadores e afins em sala de aula,
tem sido examinada por muitos estudos nos ultimos anos. As atitudes
dos professores em relacéo a tecnologia estao entre as variaveis mais
estudadas relacionadas ao uso das TDICs. [...] A descoberta geral de
estudos atitudinais sugere que qualquer implementacdo bem-
sucedida de novas tecnologias na educacgao requer o desenvolvimento
de atitudes positivas dos usuarios em relagao a isso. (RAHIMI;
YADOLLAH, 2011, p. 17-19, tradugao nossa).

Corroborando com o estudo acima e com os dados observados em nossa
pesquisa online, é possivel, portanto, inferir que: 1. A categoria mais representativa,
40%, seja de um publico de professores relativamente jovens que estejam mais a par
do uso de tecnologias digitais, podendo, alguns deles, pertencerem a geracao de
residentes digitais, como afirmamos anteriormente; 2. A segunda categoria
representada por 30% dos participantes é formada por professores experientes que
tém exercido a docéncia de LI por um periodo entre 16 e 19 anos, o que nos leva a
hipétese de que esse grupo é formado por imigrantes digitais e que podem trabalhar
com certo conforto com as TDICs.

Sobre o terceiro grupo de professores, 20% tém 10 anos de experiéncia na
docéncia de LI no ES, o que nos leva a crer que seja formado por um publico que,
mesmo tendo atingido experiéncia na docéncia de LI, sejam pessoas mais jovens e,
portanto, mais abertas a trabalhar com inovagc&do e com tecnologia digital.

Apenas um dos participantes envolvidos na pesquisa online exerce a docéncia
de LI no ES ha mais de 30 anos, informacao que nos leva a acreditar que, com tantos
anos de experiéncia, o docente tenha mais resisténcia em trabalhar com as TIDCs.
Assumimos também que 30 anos de experiéncia estejam ligados a idade do docente,
que, apesar de andnima, leva-nos a crer que ele faga parte da geragao de visitantes

digitais, ou seja, que usam a internet para algum tipo de tarefa especifica, como por
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exemplo, a busca de alguma informagao, ou seja, visitam a internet, encontram o que

querem e a deixam de lado.

3. Com que tipos de avaliagdo vocé trabalha e/ou tem trabalhado? Numero de

participantes: 10

Tabela 4 - Avaliagdes Aplicadas pelos docentes entrevistados

Ndmero do Nudmero do Avaliagao Aplicadas pelos docentes
Sujeito sujeito gerado entrevistados
pela plataforma
online
S10 (no. 2006) Neste semestre, com minha turma de Inglés I, por

exemplo, realizei um sistema de avaliagao
relativamente complexo, pois trabalhamos com
avaliacéo de leitura de um paradidatico, avaliagcao
escrita — producao textual sobre um casal famoso
escolhido por cada aluno, compreensao oral dos
conteudos trabalhados e produgao oral. Além
desses instrumentos, os alunos produziram uma
reflexdo sobre questdes de inclusdo no ensino de
lingua inglesa a partir de leituras indicadas (Pratica
como Componente Curricular) e desenvolveram
um projeto sobre Sport Stars. O tema do projeto foi
escolhido a partir da reacdo dos alunos ao
conteudo/aula. Eles tiveram que pesquisar mais
sobre a estrela do esporte que escolheram e
preparar um video de 5 minutos todo em inglés,
que poderia ser um documentario, uma
videobiografia, um telejornal...

S9 (no. 1391) Avaliagéo Formativa e Somativa.

S8 (no. 3884) Avaliagao qualitativa, processual, formativa. Mas
ja trabalhei com avaliagdes somativas, ndo gostei
muito.

S7 (no. 6467) A avaliagao € um processo complexo que envolve

varias questdes em um contexto de ensino-
aprendizagem. Por isso, tento adequar a avaliagdo
as praticas de sala de aula de cada grupo que
trabalho. Predominantemente, entendo que
avaliagdes formativas me auxiliam melhor, por
isso, avalio por meio da analise da elaboracao de
seminarios, autoavaliacdo, construcdo de
instrumentos avaliativos, trabalhos em grupo,
dindmicas em sala de aula etc.
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S6 (no. 6743) Autoavaliagdo, seminario, artigo, prova oral, prova
escrita, portfolio.

S5 (no. 7447) Avaliacao progressiva.

Acompanhamento do crescimento pedagdogico do
aluno com documentagdo da progressividade,
envolvimento e motivacédo do educando.

S4 (no. 4636) Ja trabalhei com avaliagbes escritas incluindo
provas de redacdo, avaliagbes orais em formato
de entrevista e em formato de exames de
proficiéncia (FCE, CAE, etc). Também ja trabalhei
com auto-avaliagao.

S3 (no. 5341) Avaliacado qualitativa, processual, formativa. Mas
ja trabalhei com avaliagbes somativas, ndo gostei
muito.

S2 (no. 8281) Avaliacdo Formativa e Somativa.

S1 (no. 4891) Avaliagbes processuais e continuas. Muito

diversificadas.

Fonte: A pesquisadora
Grafico 3 - Avaliagdes em LI aplicadas pelos docentes entrevistados
Avaliagdes em LI aplicadas pelos docentes entrevistados
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Fonte: A pesquisadora

Na questdo numero 3, podemos observar que 0s sujeitos possuem universos
diversos em relagao a ideia de avaliacdo em LI. Os resultados demonstraram que a

maioria dos docentes, 60%, esta familiarizada e é adepta da avaliagdo formativa,
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termo que parece estar presente ndo somente no imaginario, como também na pratica
dos referidos docentes. Os dados nos mostram que o termo Avaliacdo Formativa
aparece de forma muito positiva, quando citado pelos sujeitos da pesquisa. E mister
esclarecer que Avaliagao Formativa € sinbnimo de avaliagao progressiva, processual
e continuada, e também aparece nas respostas dos sujeitos entrevistados. Sobre este
assunto postula Perrenoud “E formativa toda avaliagdo que ajuda o aluno a aprender
e a se desenvolver, que participa da regulagcdo das aprendizagens e do
desenvolvimento no sentido de um projeto educativo”. (PERRENOUD, 2000, p. 78).
E interessante observar que 30% dos docentes usam dois tipos de avaliacio:
a formativa e a somativa, confirmando que, apesar das lentas mudancas no nosso
sistema avaliativo, a avaliagdo somativa, tradicional ou somatoria, este ultimo termo
usado por Luckesi (2011), € um tipo de avaliagdo que continua sendo
significativamente usado no Brasil. Ainda segundo o autor, a avaliagdo somativa
compreende a soma de varios instrumentos avaliativos e o aluno recebe uma nota
unica pela soma desses resultados ao final de um determinado periodo. Sobre esta

avaliagao, Santos (2005) advoga que:

Este tipo de avaliacao é utilizado com o propésito de atribuir uma nota
ou um conceito para fins de promocéao e tem fungao classificatéria [...].
Obijetiva julgar e classificar o aluno segundo seu aproveitamento ao
final de uma unidade, semestre, série ou curso. Atribui notas e
conceitos para o aluno ser promovido, ou ndo, de uma classe para
outra, ou de um curso para outro, normalmente realizada durante o
bimestre. O aluno é promovido de acordo com o aproveitamento
alcancado nos componentes curriculares estudados. (SANTOS,
2005, p.23).

De acordo com as respostas dadas pelos 10 participantes da pesquisa, o termo
Avaliacdo Formativa aparece seis vezes também como sindbnimo de processual,
progressiva, continuada ou qualitativa. Ja o termo avaliagdo somativa aparece 4
vezes, mas nem sempre como uma conotag¢ao positiva, o que significa que, apesar
de incluidos em um sistema avaliativo, considerado tradicional, os docentes desejam
a mudancga. Ao invés de avaliar a aprendizagem, avaliar para a aprendizagem, cuja
abordagem em relagdo ao ensino e a aprendizagem cria um tipo de feedback que
melhora o desempenho dos alunos. Desse modo, os alunos se envolvem mais no
processo de aprendizagem e, com isso, ganham confianga no que se espera que

aprendam e em que padrao.
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E notéria a diferenca da percepcao dos docentes de LI em relacdo & avaliagao.
A nossa experiéncia atesta que, ha ndo muitos anos atras, havia uma preocupagao
maior na elaboracdo de avaliagcbes somativas onde a maior énfase era dada as
questdes relativas a gramatica e ao vocabulario. A partir dos dados coletados na
entrevista com os docentes, podemos inferir, portanto que o uso das TDICs e os
avancgos tecnolégicos tém trazido mudangas no modo como a LI, enquanto segunda
lingua, € avaliada: "Ainda estamos engatinhando na compreensdao e na mudancga
desses conceitos", atesta Luckesi (2011, p. 211).

As TDMs, as plataformas colaborativas e o uso do Gamification presentes na
vida dos alunos e professores, estdo, em maior ou menor escala, presentes também
no ensino e na aprendizagem de LI, e consequentemente promovem a participagao
ativa do aluno como co-responsavel pelo seu processo de aprendizagem, levando-o
a autonomia esperada pelo aprendiz do século XXI|, capaz de reconhecer seu proprio
progresso e saber o quanto necessita avangar para atingir objetivos ainda nao
alcangados. Assim sendo, o docente de LI, mesmo com certa resisténcia, percebe que
a avaliagdo esta além da prova escrita e da prova oral, além da medida do
conhecimento através da gramatica, do vocabulario, da leitura, da interpretacdo de
textos, da avaliagdo da compreensao auditiva e da escrita de redacdes a partir de

temas previsiveis.

4. Qual é sua principal preocupacao na hora de elaborar as avaliagées de seus

alunos? Numero de participantes: 10

Tabela 5 - Principal preocupacgao na elaboragao das avaliagdes dos alunos

Numero do Numero do Principal preocupag¢ao na elaboragao das
Sujeito sujeito gerado avaliagoes dos alunos
pela plataforma
online
S10 (no. 2006) Sao tantas... mas as mais presentes tendem a ser

que a avaliagdo dé conta do contelido sem cobrar
além do que fora ensinado, que seja
contextualizada/comunicativa, que trabalhe as
competéncias necessarias a um professor (em
formagao).

S9 (no. 1391) Verificar se o que esta sendo avaliado é, de fato,
algo que os alunos conseguiram aprender durante
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as aulas e/ou algo que foi discutido com os alunos,
para que eles ndo se sintam prejudicados.

S8

(no.

3884)

Construir um instrumento avaliativo que seja
condizente com o que foi ensinado-aprendido
durante a disciplina e que auxilie o aluno a refletir
sobre o processo de aprendizagem dele.

S7

(no.

6467)

A avaliagcdo garanta mostrar o aprendizado.

S6

(no.

6743)

Como o educando fara do processo de avaliagao
um momento de aprendizagem.

S5

(no.

7447)

Pensar em avaliagbes que fagam parte do
processo de ensino-aprendizagem, de forma a
possibilitar deslocamentos e ressignificagoes.
Além disso, considero muito importante ter critérios
claros para avaliar.

S4

(no.

4636)

Que reflita situagdes do dia-a-dia dos alunos e que
através da avaliacido eles possam refletir sobre o
seu aprendizado. Também me preocupo em
promover autonomia e possibilitar aos alunos
fazerem escolha.

S3

(no.

5341)

O processo, e como os alunos podem aprender
dentro do escopo escolhido.

S2

(no.

8281)

Definicdo do construto e elaboragdo do
instrumento.

S1

(no.

4891)

A compreensao textual e a clareza nos enunciados.

Fonte: A pesquisadora
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Grafico 4 - Principal preocupacao na elaboragéo das avaliagbes dos alunos

Principal preocupacao na elaboragao das avaliagoes dos alunos
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aprendizagem
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0,4 [ Competéncias
necessarias a um
professor em formacao (
aluno do curso de Letras)

0,2

Fonte: A pesquisadora

As respostas a essa questdo da entrevista sdo relativas a elaboracdo de
avaliagdes em LI e dizem respeito a categoria ensino, uma vez que cabe ao docente

o papel de construi-las. Sobre este assunto, advoga Luckesi (2011):

Essa é uma pratica que exige de cada um de nds educadores: vinculo
com a profissdo, formacdo adequada e consistente, compromisso
permanente com a educacéo, atencéo plena e cuidadosa com todas
as nossas intervencoes, a flexibilidade no relacionamento com os
educandos. (LUCKESI, 2011, p. 34).

Em nossa pratica docente, observamos que esta implicita na crenga comum e
nas instituicdes de ensino de um modo geral, que todo professor esta apto a preparar
avaliagdes. Para nés, isso significa dizer que o professor sabe avaliar se o aluno
aprendeu aquilo que ele ensinou, porque, infelizmente, o professor ainda é visto como
detentor do conhecimento que pratica a "educacédo bancaria", como postula Freire
(1997):

O professor ainda € um ser superior que ensina a ignorantes. Isto
forma uma consciéncia bancaria. O educando recebe passivamente
os conhecimentos, tornando-se depdsito do educador. Educa-se para
arquivar o que se deposita para depois despejar nas provas. mas o
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Curioso é que o arquivado é o proprio homem, que perde assim seu
poder de criar se faz menos homem é uma peca. O destino do homem
deve ser Criar e transformar o mundo sendo o sujeito de sua acgao.
(FREIRE, 1997, p. 89).
A despeito da citagcado de Freire (1997), nossa pratica docente e a literatura
sobre o assunto nos tém revelado que a crenga da superioridade do professor é
equivocada, uma vez que a maioria deles ndo tem formacédo sobre como elaborar

avaliagdes ou avaliar para aprendizagem. Sobre este assunto, diz Perrenoud (2000):

[...] € preciso aprender a avaliar para ensinar melhor [...], ndo mais
separar avaliagdo e ensino, considerar cada situacdo de
aprendizagem como fonte de informagdes ou e hipéteses preciosas
para delimitar melhor os conhecimentos e a atuacdo dos alunos.
(PERRENOUD, 2000, p. 51).

Nessa questdo, alguns participantes pontuaram mais de uma preocupagao no
que diz respeito a elaboragao das avaliagdes. Na analise quantitativa das informagdes
colhidas, observamos que 70% dos entrevistados mencionaram as palavras aprender,
aprendizagem ou aprendizado. Como estamos pesquisando os efeitos do
Gamification no ensino e no aprendizado (no ensino de LI no ES), através da
Avaliacdo Gamificada, entendemos que avaliagao, ainda que formal ou somativa, néo
deveria estar dissociada da avaliagao para a aprendizagem, preocupagao que parece
permear 70% dos docentes entrevistados. Sobre avaliagdo para a aprendizagem, o

grupo Assessment Reform (2002) postula que:

Avaliac&o para aprendizagem é o processo de busca e interpretagao
de evidéncias para uso dos alunos e de seus professores para decidir
onde os alunos estdo aprendendo, para onde precisam ir e qual a
melhor maneira de chegar la (ASSESSMENT REFORM GROUP,
2002, tradugao nossa).

Portanto, referendando pensamento de Demo (1996), ao invés de ser

submetido, sobretudo ao esforco de memorizacdo e copia, o aluno, na verdade,
precisa adquirir confianca de que €& avaliado pelo seu desempenho geral e
globalizado, tendo a sua participagdo diaria e a sua produtividade continuamente
verificadas, ao invés de ser avaliado apenas em momentos estereotipados de
Avaliagcbes Formais e Somativas, que nada mais fazem além de rotular e promover o
seu sucesso ou fracasso, sem feedback adequado e sem a ele dar a chance de

aprender com seus erros.
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Com base nas respostas apresentadas, a fala de 40% dos entrevistados
mencionou o conteudo (o que foi ensinado, o escopo escolhido pelo professor para
avaliar o aluno) como suas principais preocupagdes. Também percebemos que S8
associou o ensino a aprendizagem. Da sua fala, podemos inferir que, aquilo que foi
ensinado deveria ser aprendido, e, portanto, a questdo do conteudo, "da matéria
ensinada", é também a sua principal preocupacdo em relacdo a construcido da
avaliacao.

Acreditamos que, para esses docentes, existe uma concepgao de avaliagao
como mecanismo de classificacdo, uma vez que o conteudo da avaliacido é
determinado pelo professor, com base em suas proprias escolhas, que provavelmente
sao feitas a partir do curriculo estabelecido e segundo seus proprios critérios para
avaliar seus alunos. As respostas também evidenciam que as avaliagdes sao
instrumentos utilizados de forma pontual, em momentos predefinidos.

Tais respostas ratificam a ideia de que o nosso sistema educacional é
contraditério, no que concerne as politicas educacionais adotadas, principalmente no
que se refere ao sistema de avaliagdo em qualquer instancia da vida escolar e no
Ensino Superior.

Essa postura confirma a ideia de que a avaliagao nestes moldes é excludente
e se pauta na falsa concepcao de que "escola boa € a que puxa muito e reprova".
Consequentemente, os professores tendem a ser resistentes a implantagao de novas
formas de avaliar, pois essas podem lhe parecer ameagadoras, uma vez que as
avaliagbes inovadoras exigem novas competéncias, inclusive em respeito as
tecnologias digitais, e podem, de algum modo, tirar-lhes o poder de detentores unicos
do conhecimento, visto que o0 ensino e a aprendizagem no século XXI sao pautados
na ideia de saberes compartilhados socialmente.

Muito interessantes foram as respostas de 20% dos sujeitos, que tomaram
como principal preocupacgao o fato de suas avaliagdes em LI serem contextualizadas,
a partir das vivéncias do dia a dia dos alunos. Sobre a referida resposta, € mister
retornarmos a obra de Bakhtin Questées de estilistica no ensino de lingua, escrita
entre 1942 e 1945, quando ele atesta a sua atencédo em vista ao contexto escolar de
sua época postulando sobre a crise do ensino de linguas e a falta de motivagéo dos

alunos . Sobre o assunto, diz Bakhtin (2013):
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[..] em um texto alheio, pronto, [...] os alunos entendiam bem,
lembravam das regras e quase nao erravam na pontuacio. Porém,
eles ndo sabiam em absoluto utilizar essa forma em seus préprios
textos de modo criativo. [...] ndo sabiam o seu valor. Seria preciso
mostrar a sua importancia para eles. Seria preciso fazer com que os
alunos tomassem gosto por ela. (BAKHTIN, 2013, p. 29).

Ja em seu tempo, o tedrico criticava os manuais escolares atestando a pouca
ajuda que eles traziam a professores e a alunos, e propde novas trilhas metodoldgicas
que fagam uso da atividade linguageira, da fala do dia a dia, da lingua viva e em uso,
da fala social e do discurso dialdgico, visto que € na sociedade onde estdo inseridas
as pessoas.

Finalizando a analise da quarta questao da nossa entrevista com os docentes,
percebemos que apenas um docente pareceu atento ao fato de ser professor de LI no
curso de Letras, e, portanto, de estar formando professores (S10) [...] que trabalhe as
competéncias necessarias a um professor (em formagéo).

Acreditamos que, no século XXI, o conceito de competéncias € crucial para
avaliar os sistemas educacionais, bem como para pesquisa em educagdo. Segundo
Menezes (2001), competéncias sdo um conjunto de saberes e habilidades (saber
fazer) e atitudes (saber ser). Em seu artigo Avaliagdo educacional: a abordagem por

competéncias, Marinho-Araujo e Rabelo (2015) postulam que:

[...] entre os diversos elementos que compdem o desenvolvimento de
competéncias, estdo ndo somente as habilidades e os conhecimentos,
mas também outros recursos subjetivos, entendidos tanto como
capacidades cognitivas, afetos, desejos quanto saberes, conceitos,
posturas e atitudes. Assim, ser competente caracteriza-se por, diante
de uma  situagao-problema, mobilizar  esses  recursos,
comportamentos e conhecimentos disponiveis e articula-los aos
pontos criticos identificados, para que seja possivel tomar decisdes e
fazer encaminhamentos adequados e Uteis ao enfrentamento da
situacado. (MARINHO-ARAUJO; RABELO, 2015, p.6).

A partir da citagao acima, podemos inferir que trabalhar competéncias podem
implicar na integracdo de conhecimentos, habilidades, julgamento e atitudes.
Trabalhar competéncias pode estar ligado a processos e a resultados, pois elas
implicam em experiéncia e reflexao. No caso do aluno de LI do curso de Letras, nao
apenas sobre o seu processo de aprendizagem, mas também em relagdo ao seu
futuro papel como profissional, uma vez que estdo sendo formados para exercer a

docéncia. Portanto, podemos dizer que, neste caso, competéncias estdo vinculadas a
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dominios profissionais, que consistem em tarefas relacionadas e se aplicam a
qualquer nivel de experiéncia. O desenvolvimento continuo delas se faz necessario
para lidar com as mudancgas dindmicas inerentes a pratica profissional.

A sétima e a oitava perguntas da entrevista com os docentes referem-se aos

conhecimentos deles sobre Avaliacdo Gamificada e serdo analisadas em conjunto.

7. Vocé ja ouviu falar em uma Avaliacdo Gamificada? Numero de participantes:
10

Grafico 5 - Ja ouviram falar sobre Avaliagcado Gamificada

6 (60%): sim 4 (40%): nao

Docentes que ouviram falar sobre Avaliagao Gamificada
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Fonte: A pesquisadora

8. 0 que vocé imagina / sabe sobre Avaliacdo Gamificada? * Numero de participantes: 10

Tabela 6 - O que docentes imaginam ou sabem sobre Avaliagdo Gamificada

Namero do Namero do SIM NAO
Sujeito sujeito gerado | O que vocé imagina ou
pela sabe sobre Avaliagcao
plataforma Gamificada.
online
S10 (no. 2006) Nao sei muito para ser
sincero, mas ja estou
interessado.
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S9

(no. 1391)

Sim. Ja desenvolvi
avaliagdes gamificadas no
ensino superior em que 0s
alunos precisavam se
dividir em grupos, tinham
varias tarefas (ou NIVEIS)
para completar e ao passo
que completavam tais
atividades, ganharam
BADGES, culminando em
uma fase final em que os
alunos precisavam
apresentar algo. Acredito
que até em avaliacbes
somativas isso pode ser
feito, ao invés de entregar
uma folha de exercicios ou
um teste, criar com os
alunos varios niveis para a
realizacdo da atividade,
com um sistema de
recompensa, criar
BADGES ou até mesmo
personagens para que
eles sintam que a
atividade foi gamificada.

S8

(no. 3884)

Imagino que seja uma
avaliagao feita como um
jogo. E uma didatica muito
inovadora e dinamica.

S7

(no. 6467)

Nao sei nada.

S6

(no. 6743)

Nao. Acho que é
apenas uma
ferramenta de
avaliacdo. Nao se pode
exclusivizar uma unica
pratica pedagdgica.

S5

(no. 7447)

Penso que se trata de
avaliar os alunos por meio
de jogos.

S4

(no. 4636)

Imagino que seja uma
avaliagdo em que o aluno é
avaliado n&o somente no
que tange a linguagem ,
mas também pelo uso que
ele faz dela em situacdes
especificas e como a
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linguagem pode ajuda-lo a
solucionar problemas
através de atividades
desafiadoras.

S3

(no. 5341)

Sim. Imagino que a
Avaliacao Gamificada usa
os parametros da
gamificagdo para fins de
verificacao se o
cumprimento da atividade
permitiu o aprendiz-jogador
atingir os objetivos
propostos.

S2

(no. 8281)

Sim Atividades avaliativas
qgue incorporam, entre
outras coisas, a resolucao
de problemas e a
tecnologia.

S1

(no. 4891)

Nao, mas deve ser
uma didatica muito
inovadora e dinamica.

Fonte: A pesquisadora
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Grafico 6 - O que sabe sobre Avaliagdo Gamificada

O que sabe sobre avaliacao gamificada
B siM [ NAO

60%

40%

20%

0%

Fonte: A pesquisadora

E interessante notar que os graficos de nimero 5 e 6, que trazem compiladas
as respostas de ambas as questdes, geraram respostas iguais: 60% dos docentes ja
ouviram falar sobre avaliagdo gamificada e tém algum conhecimento acerca dela,
ainda que a grande maioria deles n&do tenha uma clara nogdo da diferenga entre
Gamification e jogos em sala de aula.

Sao muito significativas as respostas que envolvem algumas falas dos
docentes, como por exemplo "usa os parametros da gamificagdo para fins de

verificagdo; se o cumprimento da atividade permitiu o aprendiz-jogador atingir os

objetivos propostos " e " atividades avaliativas que incorporam, entre outras, a
resolugcéo de problemas e a tecnologia". Essas duas falas nos remetem as falas dos
sujeitos que se submeteram a Avaliacdo Gamificada, que, nos seus depoimentos pos-
avaliagdo, reportaram-nos quao motivados se sentiram em busca de atingir os
objetivos, através de desafios nos cumprimento das missdes, ou seja, a resolugéo de
problemas através de uma avaliagdo construida em tecnologia digital. Com excegéao
de um docente, que ja havia experimentado O Gamification e a Avaliagao Gamificada,
0s outros sujeitos docentes responderam as perguntas com base em suposigdes e

nao em evidéncias.
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Um ambiente de aprendizado online eficaz deve incentivar as interagdes entre
0s sujeitos e entre a atividade gamificada. Na nossa Avaliacdo Gamificada,
procuramos prover os jogadores com missdes da vida cotidiana, contextualizando-as
através de poemas, textos, video e gravacao de voz. Neste ultimo, houve interagao
com o docente, reciprocidade e cooperagao entre os alunos no cumprimento da
missdo. A avaliacdo Gamificada trouxe varios tipos de tarefas, usando técnicas das
metodologias ativas de aprendizado em diferentes formas.

Na fala dos docentes entrevistados, podemos inferir que o pouco ou nenhum
conhecimento, assim como o nao uso do Gamification e, consequentemente, da
Avaliacdo Gamificada, devem-se ao fato de, na sua formacao e pratica docentes, nao
foram incluidas as tecnologias digitais em sua diversidade e uso. "Ja ouvi falar [...]",
"Imagino ser [...]" mostra-nos que ha pouca ou nenhuma experiéncia sobre assunto.
Falas como essas nos levam a concluir que esses docentes permanecem dentro de
uma estrutura institucional tradicional, fato mais do que comum no nosso modelo de
ensino.

Para que esse cenario mude, seria preciso reconsiderar estratégias
pedagogicas que devem estar primeiramente baseadas em uma consciéncia critica
daquilo que é valorizado pelos docentes e pelas instituicdes, as quais esses docentes
se encontram atrelados. Na possibilidade de introduzir o Gamification e a Avaliagéao
Gamificada dentro do modelo pedagdgico, acreditamos que podem ser incorporados
varios elementos em contextos de aprendizagem que atualmente estdo ganhando

relevancia e apoio nas novas praticas pedagdgicas.
9. Vocé acha que um método inovador e ludico de avaliagao daria ao aluno um

maior senso de progresso? Por qué?

Numero de participantes: 10

Tabela 7 - Um método inovador e ludico x senso de progresso

Um método inovador e ludico de avaliagao daria ao aluno um maior senso de
progresso?

Namero | Namero do SIM NAO TALVEZ
do sujeito
Sujeito | gerado pela
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plataforma
online

S10 (no. 2006) Com
certezal
Desde que
ele seja
“preparado”
para isso...

S9 (no. 1391) Acredito,

pois assim o
aluno
sentiria que
avaliar néo
€ somente
dar notas,
mas sim,
entender de
onde ele
saiu, para
onde ele
esta indo,
até onde
conseguiu
chegar...
Além disso,
o) aluno
conseguiria,
por meio da
gamificacao
, se divertir
durante a
realizagao
da
atividade,
tirando um
pouco o]
peso da
palavra
"avaliacao".
(0] aluno
poderia até
se sair
melhor ao
ndo saber
que esta
sendo de
fato
avaliado das
maneiras
tradicionais.
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S8

(no. 3884)

Nao Nao sei se daria um
maior senso de
progresso, mas,
possivelmente, auxiliaria
na diminuicdo da
ansiedade do aluno em
relacdo a avaliagao.

S7

(no. 6467)

Depende. Assim como
estamos na fase de pos-
método em termos de
metodologia, acredito
que devemos pensar
numa fase "post-
assessment/pos-
avaliacado", temos muitas
metodologias
disponiveis e ndo ha
metodologia correta ou
engessada que dé conta
do nosso trabalho. Cabe
ao professor verificar se
0 contexto de ensino no
qual ele ou ela atua sao
proficuos para a
metodologia de
avaliagao adotada.

S6

(no. 6743)

Talvez. A avaliagao
precisa servir para
retomar o conteudo,
Ccaso necessario.

S5

(no. 7447)

Sim. Desde
que seja
uma
atividade de
aprendizage
m
incorporada
como
atividade
avaliativa.

S4

(no. 4636)

Nao
necessariamente.
Creio que esse
senso dependera
da articulacéo entre
a avaliacéo e o
processo de ensino-
aprendizagem.
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S3

(no. 5341)

Depende. Assim como
estamos na fase de pos-
método em termos de

metodologia, acredito
que devemos pensar
numa fase "post-
assessment/pos-

avaliagao", temos muitas
metodologias disponiveis
e nao ha metodologia
correta ou engessada
que dé conta do nosso
trabalho. Cabe ao
professor verificar se o
contexto de ensino no
gual ele ou ela atua séo

proficuos para a
metodologia de avaliagcado
adotada. Em

determinados ambientes,
uma avaliagdo ludica
pode ser muito produtiva
para uma turma, mas, em
outros contextos,
podemos notar turmas
mais resistentes e que
preferem avaliacbes
mais tradicionais, o que
pode acontecer. Nada
impede de realizar
experimentos e
tentativas nas  suas
escolhas, mas um
"método" ludico nao
garante maior senso de
progresso. Também nao
sei se a inovacao
também proporciona
isso, logo, é preciso ter
cuidado quando se
responde esta pergunta.

S2

(no. 8281)

Nao
necessariamente. O
senso de progresso
ndo vem do fato do
método ser
avaliativo ou
inovador, ou seja,
ndo vem da forma
como a avaliacéo é
feita, mas de como
ela é concebida em
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termos de construto
e monitoramento.

S1

(no. 4891)

Sim.
Porque
aproxima o
conteuido
trabalhado
do aluno de
uma forma
mais
dindmica.

Depende. Assim como
estamos na fase de pos-
método em termos de

metodologia, acredito
que devemos pensar
numa fase "post-
assessment/pos-

avaliacdo", temos muitas
metodologias disponiveis
e nao ha metodologia
correta ou engessada
que dé conta do nosso
trabalho. Cabe ao
professor verificar se o
contexto de ensino no
qual ele ou ela atua sao

proficuos para a
metodologia de avaliagao
adotada. Em

determinados ambientes,
uma avaliagdo ludica
pode ser muito produtiva
para uma turma, mas, em
outros contextos,
podemos notar turmas
mais resistentes e que
preferem avaliacbes
mais tradicionais, o que
pode acontecer. Nada
impede de realizar

experimentos e
tentativas nas suas
escolhas, mas um

"método” ludico néo
garante maior senso de
progresso. Também nao
sei se a inovagao
também proporciona
isso, logo, é preciso ter
cuidado quando se
responde esta pergunta.

Fonte: A pesquisadora
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Grafico 7 - Método avaliativo e inovador x senso de progresso

Método avaliativo inovador e ludico x senso de progresso
B sim [ nao talvez

50%
40%
30%
20%

10%

0%

Fonte: A pesquisadora

As informacgdes trazidas pelo grafico acima, mostram-nos que 50% dos
docentes entrevistados acreditam que um método inovador e ludico de avaliag&do daria
ao aluno um maior senso de progresso. Apenas 20% nao tém certeza e 30%
acreditam que néao, por razdes variadas. Na fala do S10, por exemplo, ele enfatiza
que sim, mas chama ateng¢ao que € preciso ser e estar preparado para esse tipo de
avaliacao. O S9 nos traz contribui¢des significativas, ao pontuar que esse modo de
avaliar leva o aluno a ter senso de progresso porque: "o aluno sabe de onde esta
vindo e para onde vai", e se sente participante do processo ao contrario de quando é
submetido a avaliagdo nos moldes tradicionais. Nas falas dos sujeitos, pudemos
perceber que a ludicidade e a inovagao sao aspectos que estdo relacionados com um
modo dinamico de avaliar.

Sobre os comentarios dos sujeitos na coluna do meio (talvez) chamou-nos
atencao o comentario do S2, que acredita que "o senso de progresso nao vem do fato
do método ser avaliativo ou inovador, ou seja, ndo vem da forma como a avaliagao &
feita, mas de como ela é concebida em termos de construto e monitoramento",
enquanto S4 pontua que "esse senso dependera da articulagdo entre a avaliagao e o
processo de ensino-aprendizagem". Talvez, seja possivel inferirmos nessas duas

falas que exista um desejo de mudanga, ao mesmo tempo em que ha um desejo de
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mudanga para o novo, o sistema educacional e o ambiente institucional, muitas vezes,
desencorajam agdes que se encaminhem para um lugar desconhecido.

Entre os sujeitos que nao concordam que um método inovador e ludico de
avaliagao daria ao aluno um maior senso de progresso, o S3 postula que cabe ao
professor verificar se o contexto de ensino, no qual ele ou ela atua, sao proficuos para
a metodologia de avaliagdo adotada, assim como a ludicidade e a inovagdo nao
garantem senso de progresso ao aluno. O S8 concorda que uma avaliagao inovadora
pode diminuir a ansiedade do aluno, mas nao necessariamente fazé-lo progredir,
enquanto o S7 pontua que ndo ha uma metodologia certa ou errada, no que concerne
a avaliacéo.

Segundo as respostas dessa questdao, podemos inferir que ha uma mistura de
sentimentos, crencas e principios arraigados nos educadores, quando se trata do
sensivel tema que é avaliagcao. A nossa experiéncia de sala de aula , assim como a
com mentoria e formacgao de professores, tém nos mostrado que qualquer caminho
diferente tomado pelo educador é doloroso e pode |lhe parecer ameagador e dificil.

Sobre avaliacdo inovadora e senso de progresso, lembra-nos de Gardner
(2012) o qual postula que o estagio da avaliagdo € uma etapa de ensino em que a
gamificacdo pode ser usada. Afinal, o principal objetivo da avaliacédo € apoiar o
aprendizado. Assim, deve-se ter em mente que o aprendizado deve ser o foco central
da avaliagdo. Para que a aprendizagem ocorra no processo de avaliagao, € preciso
haver um equilibrio entre a avaliacdo da aprendizagem e a avaliagcdo para a
aprendizagem. Por esse motivo, o ensino deveria se concentrar mais na avaliagao
para aprendizagem. Acreditamos que o Gamification possa tornar esse tipo de
avaliagao muito possivel, uma vez que nos fornece feedback formativo para melhorar
o aprendizado e feedback somativo sobre os resultados do processo.

Como sugerem Wood et al. (2013), é possivel contribuir para aprendizagem
durante a avaliacdo, permitindo que o aluno cometa erros e tente opcdes diferentes,
usando a funcao de repeticdo. Além do mais, componentes da gamificagdo, como
pontos, emblemas, e a ascensado para niveis fornecem feedback imediato para o
aluno, lembrando que, o feedback € um dos fatores mais eficazes no processo do
aprendizado e usa-lo de forma eficaz na avaliagdo s6 melhora a aprendizagem e

concede ao aluno o senso de progresso e a motivacao para prosseguir adiante.
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12. Vocé acredita que levar ambientes gamificados para alunos de Lingua
Inglesa facilitaria, de alguma forma, o ENSINO dos seus alunos? De que forma?

* Numero de participantes: 10

Tabela 8 - Ambientes Gamificados e Ensino de LI

Numero | Numero do SIM Talvez Nao sabe
do sujeito informar
Sujeito | gerado pela
plataforma
online
S10 (no. 2006) Sim.
Proporcionando
aprendizagem
significativa.
S9 (no. 1391) Depende da faixa

etaria e depende
do que vai ser
trabalhado. E
preciso considerar
os objetivos do
curriculo e as
condi¢des de
trabalho do
professor. De
qualquer forma,
qualquer atividade
que promova uso
real da lingua
inglesa € bem-
vinda. Se for por
meio da
gamificagdo, sem
problemas. Com
certeza, se
devidamente
compreendida pelo
professor,
atividades ou
avaliacbes
gamificadas serao
bem recebidas pelo
aluno. A questao é
saber até que
ponto isso facilita o
ENSINO e
promove
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efetivamente a
aprendizagem.

S8

(no. 3884)

Certamente toda
tentativa de
metodologia, em
termos de
ENSINO, pode
facilitar, de
alguma forma,
um aspecto ou
outro no
processo de
ensino-
aprendizagem.

S7

(no. 6467)

Ao verificar se a
faixa etaria,
propésito da
atividade, situacao
comunicativa,
objetivos,
justificativa,
curriculo, etc.
permitem
ambientes
gamificados, é
certamente
relevante sim para
0 ensino-
aprendizagem de
Lingua Inglesa.

S6

(no. 6743)

Sim. A gamificacao
motiva os alunos a
pensarem e a
utilizarem a
linguagem como
ferramenta para
alcancar objetivos.

S5

(no. 7447)

Creio que
dependera de
como o aluno
recebe a
proposta. Para os
que gostam de
jogar, a chance
de tal estratégia
ter um efeito
motivador pode
ser maior, o que
nao
necessariamente
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implica na
“facilidade” do
ensino.

S4

(no. 4636)

Com certeza
Informar sobre a
Teoria de
construgao de
jogos

Estudar as
estratégias de
elaboracéo dos
jogos

Entender o
funcionamento
dos jogos
Explicitar a
agenda
enunciativa dos
jogos

Construir jogos
como
funcionamento
de aprendizagem
Utilizar jogos
como pratica
estratégica de
aquisicao de
habilidades
Jogar como
ferramenta para
avaliar
competéncias
enunciativas na
aprendizagem de
uma lingua.

S3

(no. 5341)

Nao saberia

dizer
Considerand
o) que

aprendizage
m de LI nédo
deve ser
pensada
exclusivamen
te como
atividade
ludica, pois é
um
conheciment
o como
qualquer
outro,
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acredito que
um ambiente
gamificado

pode facilitar
0 ensino de

lingua inglesa
desde que o
foco da
disciplina,
bem como o
perfil dos
alunos e da
instituicao,
sejam

condizentes
com essa
metodologia.

S2

(no. 8281)

Sim, pois os
alunos se
sentiriam
motivados a
participar e
decidir as
missdes que
cumpririam,
teriam que
trabalhar de
forma
colaborativa para
que isso
acontecesse,
fomentando uma
aprendizagem
mais eficaz e
interativa.

S1

(no. 4891)

Sim! A comegar
pela motivagao...
e todo bom
challenge
caracteristico dos
jogos tende a
envolver os
alunos, nao
acha?

Fonte: A pesquisadora
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Grafico 8 — Ambientes gamificados facilitam o ensino?

Levar ambientes gamificados para alunos de LI facilitaria, de
alguma forma, o ensino dos alunos

NAO SABE
10,0%

TALVEZ
10,0%

SIM
80,0%

Fonte: A pesquisadora

O grafico gerado pontua que 80% dos docentes entrevistados concordam que
levar ambientes gamificados para alunos de Lingua Inglesas facilitaria, de alguma
forma, o ensino dos seus alunos. A nossa surpresa quanto ao numero de respostas
positivas a essa pergunta, deve-se ao fato de que, durante a entrevista
semiestruturada, uma parte consideravel desses docentes reportou n&o ter uma clara
Ideia do que seja o Gamification ou a Avaliagdo Gamificada.

Motivacdo, tomada de decisdes, desafios e cumprimento de missbes séo
algumas das falas enunciadas pelos sujeitos entrevistados em favor da Avaliagao
Gamificada. Mesmo que, curiosamente, esses mesmos sujeitos tenham reportado,
durante a entrevista, desconhecer detalhes sobre o fato do Gamification adotar a
mecanica de jogos no ambiente n&o jogo, esse numero significativo de professores,
de alguma forma, acreditam na inovagao e no fato de que componentes ludicos podem
ser bastante engajadores, bem como podem funcionar como agentes motivadores
no processo de aprendizagem dos alunos, até mesmo em momentos de avaliagao,
gue normalmente sdo pautados por componentes de estresse em maior ou menor
escala.

Sobre os outros 20% dos entrevistados, temos 10% dos professores que
chamaram ateng¢ao para a avaliagdo com foco na disciplina e para o que esta de
acordo com a instituicdo de ensino. Os outros 10% pontuam fatores como faixa etaria



181

e questionam se esse tipo de avaliagao efetivamente contribui para a aprendizagem
da Lingua Inglesa.

Na nossa Avaliagdo Gamificada, integramos a dindmica, a mecanica e os
componentes do jogo em um ambiente gamificado. Nesse processo, passamos do
mais geral para o mais particular, dando ao aluno maiores chances de ter sucesso,
através dos desafios dentro de cada missao.

Acreditamos que o objetivo de um educador é garantir que o aluno se beneficie
do ambiente da aprendizagem até o nivel maximo em todas as etapas desse
processo, que inclui a avaliacdo. Contudo, o fracasso em encontrar um equilibrio entre
a avaliagdo da aprendizagem e avaliagdo para aprendizagem reduz a eficacia do
estagio de avaliagcdo do processo de aprendizagem. Acreditamos, portanto, que a

avaliagao gamificada é capaz de avaliar para a aprendizagem.

(ii) SEGUNDA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM ALUNGQOS - Pés

Avaliagao Gamificada

As proximas anadlises desse capitulo relacionam-se a segunda entrevista
semiestruturada com os sujeitos discentes feita apds a aplicagdo e os resultados da
Avaliacdo Gamificada a que foram submetidos. Justificam-se essas analises, visto que
elas irdo corroborar com os nossos objetivos de descrever e explicar os efeitos da
Avaliacdo Gamificada para o ensino e para aprendizagem da lingua inglesa.

A partir das respostas dos participantes na segunda entrevista semiestruturada,
apds a Avaliacao Gamificada, observamos que as nossas inferéncias de que a
Avaliacdo Gamificada traz beneficios tanto para o ensino quanto para a aprendizagem
se confirmam, uma vez que ambos os sujeitos consideram-na com efeitos positivos
tanto para o ensino como para a aprendizagem de LI.

E importante salientar que as analises e a interpretacdo das respostas dos
sujeitos da pesquisa carregam em si, na perspectiva bakhtiniana, a posicao axioldgica
da pesquisadora. Segundo Faraco "[..], todo enunciado emerge sempre e
necessariamente num contexto cultural saturado de significados e valores e é sempre
um ato responsivo, isto € uma tomada de posi¢cao" (FARACO, 2009, p. 25).

Inicialmente, apresentaremos as entrevistas seguidas das respostas dos

participantes. Em seguida, a partir de uma tabela por nés construida, faremos uma
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analise das respostas dos dois sujeitos, com o olhar voltado para os objetivos da

nossa pesquisa.

SUJEITO 1 (S1) CS

1. Quao eficiente vocé achou a Avaliacdo Gamificada? Por qué?
R.: Achei muito enriquecedora, s6 tive certa dificuldade em conhecer mesmo o
aplicativo, mas uma vez familiarizado consegui fazer. Porque foge da Avaliagao

Tradicional e nos da mais autonomia e liberdade para responder.

2. Vocé sentiu-se motivado(a) a fazer as tarefas? Por qué?
R.: Sim! Porque acredito que ndo s6é eu mas a maioria dos alunos gostam de

tecnologia, e atividades multimodais s&o a porta do futuro.

3. A Avaliagao Gamificada com tarefas variadas despertou em vocé a chance de
ter um melhor desempenho enquanto vocé a ela era submetido(a)? Por qué?
Pode desenvolver sua resposta?

R.: Sem duvidas. Porque ndo soou como uma avaliagdo para mim, soou como uma
atividade interativa que testava meus conhecimentos mas me deixa livre de regras
especificas, me senti mais desafiado do que "submetido" ou "pressionado”, essas sao
as palavras que mais definem o0 que acontece em boa parte das

provas/testes/avaliacdes tradicionais.

4. Vocé acredita que esse tipo de avaliagao, uma vez implantado no ensino
superior traria bons resultados e daria aos alunos mais senso de progresso?
Por qué?

R.: Acredito que sim! Porque uma vez que o aluno se sente envolvido com meios tao
presentes no dia-a-dia fora da sala de aula, que sao, de fato, aplicativos, site, audios,
musica, videos onde sao expostos conteudos multimodais, eles aprendem e
absorvem de maneira bem mais fluida. Senti ao decorrer das atividades como se

realmente estivesse aprendendo.

5. O que vocé mais gostou na Avaliacdo Gamificada? Por qué?
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R.:O video "A single life". Porque foi empolgante, assistir e responder as perguntas

pra continuar assistindo. Me prendeu a atencao.

6. O que vocé menos gostou na-Avaliacdo Gamificada? Por qué?

R.:Pra ser bem sincero, n&o houve algo que menos gostei.

7. Na sua opinidao quais foram os efeitos positivos Avaliacdo Gamificada para o
ensino? E os negativos?

R: Praticidade , rapidez e autonomia. Nao acho que haja nada negativo.

8. Na sua opiniao quais foram os efeitos positivos da Avaliagao Gamificada para
a aprendizagem? E os negativos?

R: Me deixou mais aberto, ndo me senti pressionado e me fez exercitar meu
conhecimento de uma forma muito interessante. N&o vi nenhum ponto negativo. Uma

limitacdo é se a conexao cair e ai pode atrapalhar a avaliagao.

Entrevista pés avaliagao:

SUJEITO/ PARTICIPANTE 2 WA

Entrevista pés avaliagao:

1. Quao eficiente vocé a achou Avaliacdo Gamificada? Por qué? Achei eficiente

porque foge do papel e envolve o aluno com desafios.

2. Vocé sentiu-se motivado(a) a fazer as tarefas? Por qué? Sim, porque fui

desafiada e todo jogo que me desafia me motiva a completa-lo.

3. A Avaliagdo Gamificada com tarefas variadas despertou em vocé a chance de
ter um melhor desempenho enquanto vocé a ela era submetid(o)a? Por qué?
Pode desenvolver sua resposta?

Sim, pois o desafio foi constante uma vez que as tarefas eram diferentes o que fez

delas imprevisiveis.
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4. Vocé acredita que esse tipo de avaliagdao, uma vez implantado no ensino
superior traria bons resultados e daria aos alunos mais senso de progresso?
Por qué?

Sim, porque nao sao muito diferentes dos alunos do ensino médio nem do
fundamental, alunos do ensino superior nada mais sao do que alunos que estao
continuando os estudos em alguma area mais especifica do conhecimento. A
curiosidade e a necessidade de serem desafiados ndo se esvaem, e a linguagem e a
metodologia excessivamente verbalista da academia sdo extremamente cansativas e

desmotivantes.

5. O que vocé mais gostou na Avaliacdo Gamificada? Por qué? *Da possibilidade
de poder voltar e ver onde errei porque me ajuda no processo de aprendizagem. Pra

mim o erro ensina muito. Poder retomar a questao do feedback.

6. O que vocé menos gostou na Avaliacdo Gamificada? Por qué? Da ultima.
Instrugbes confusas, quebrei um pouco a cabecga pois ndao entendi e ndo consegui
entender sozinha o que era pra fazer.. Mas eu acho que n&o prestei muita atencao

nas instrugdes e quando foi explicado , eu fiz sem dificuldade .

7. Na sua opinidao quais foram os efeitos positivos da Avaliacdo Gamificada para
o ensino? E os negativos?
Os pontos positivos sao as maiores chances que ha para que os alunos se envolvam.

O unico ponto negativo € que acho que da trabalho pra montar uma avaliagdo assim,

8. Na sua opinidao quais foram os efeitos positivos Avaliacdo Gamificada para a
aprendizagem? E os negativos?
Tudo muito positivo: o dinamismo nas atividades, o desafio de cada atividade, a

praticidade e a imersao na lingua estrangeira. Nao enxerguei pontos negativos.

Tabela 9 - Entrevista P6s Avaliacdo Gamificada com os Sujeitos (alunos participantes)

Perguntas Respostas do $1 Respostas do S2
Segunda entrevista Sexo masculino, estudante | Sexo feminino, estudante de
de letras e professor de letras e professora de inglés

inglés experiente pouco experiente
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1. Eficiéncia da Avaliacao
Gamificada

Sim: Enriquecedora. Foge
do tradicional. D& ao aluno
autonomia e liberdade

Achei eficiente porque foge
do papel e envolve o aluno
com desafios.

2. Motivacéao

Sim, alunos gostam de
tecnologia, e atividades
multimodais s&o a porta do
futuro.

Sim, porque fui desafiada e
todo jogo que me desafia me
motiva a completa-lo.

3. Chance de ter melhor
desempenho na Avaliacao
Gamificada

Sim, porque ndo soou como
uma avaliacdo. E interativa,
livre de regras especificas
desafiadora.

Sim, pois o desafio foi
constante uma vez que as
tarefas eram diferentes, o
que fez delas imprevisiveis.

4. Se implantada no ES a
Avaliacdo Gamificada traria
bons resultados e daria aos
alunos mais senso de
progresso

Me senti envolvido por
conteudos multimodais, eles
aprendem e absorvem de
maneira bem mais fluida.
Senti ao decorrer das
atividades como se
realmente estivesse
aprendendo.

Sim, porque alunos do ES
ndo sido muito diferentes
dos alunos do ensino médio
nem do fundamental, alunos
do ensino superior nada
mais sao do que alunos que
estao continuando os
estudos em alguma area
mais especifica do
conhecimento. A
curiosidade e a necessidade
de serem desafiados nao se
esvaem, e a linguagem e a
metodologia
excessivamente verbalista
da academia sao
extremamente cansativas e
desmotivantes.

5. O que mais gostou na
Avaliacao Gamificada

Video - prendeu a atencéo

Poder voltar e ver onde errei
me ajuda no processo de
aprendizagem. O erro
ensina muito.

Poder retomar a questao do
feedback.

6. O que menos gostou na
Avaliacdo Gamificada

N&o ha nada que néo gostei.

Da ultima. Instru¢des
confusas, quebrei um pouco
a cabeca pois ndo entendi e
ndo consegui entender
sozinha o que era pra fazer...
Mas eu acho que nao prestei

muita atengao nas
instrucdbes e quando foi
explicado, eu fiz sem

dificuldade.
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7. Efeitos positivos e | Praticidade, rapidez e | Positivos: s&o as maiores
negativos para o ensino autonomia. Nao acho que [ chances que ha para que os
haja nada negativo. alunos se envolvam.
Negativo: é que acho que da
trabalho pra montar uma
avaliacido assim.

8. Efeitos positivos e Me senti mais aberto, ndo | Tudo muito positivo: o
negativos para a me senti pressionado e me [ dinamismo nas atividades, o
aprendizagem: fez exercitar meu | desafio de cada atividade, a

conhecimento de uma forma | praticidade e a imersao na
muito interessante. Nao vi|lingua estrangeira. N&o
nenhum ponto negativo. | enxerguei nada negativo.
Uma limitagdo €& se a
conexao cair.

Fonte: A pesquisadora

A partir das respostas das trés primeiras questdes de ambos os sujeitos, ja
pudemos observar os efeitos positivos da Avaliagcdo Gamificada para o ensino e para
a aprendizagem de LI no ES. Ambos os sujeitos consideram a Avaliagdo Gamificada
eficiente. Em suas falas, chamou-nos atencao o fato de que a Avaliagao Gamificada
¢ eficiente, porque promove autonomia e desafios e por fugir da avaliagcao tradicional.
Podemos inferir, a partir das falas dos participantes, que a Avaliagdo Tradicional nao
€ desafiadora nem promove autonomia. Também sobre estas postulagdes, podemos
afirmar que os sujeitos da nossa pesquisa sdo avaliados nos moldes da avaliagao
tradicional.

Quando indagados sobre se a Avaliagao Gamificada traria bons resultados se
implantadas no ES, chamou-nos atencédo a fala do S2 sobre este assunto: "Sim,
porque ndo sdo muito diferentes dos alunos do ensino médio nem do fundamental.
Alunos do ensino superior nada mais sdo do que alunos que estdo continuando os
estudos em alguma area mais especifica do conhecimento. A curiosidade e a
necessidade de serem desafiados ndo se esvaem, e a linguagem e a metodologia
excessivamente verbalista da academia s&o extremamente cansativas e
desmotivantes”.

A partir da sua fala, S2 levou-nos a seguinte reflexdo: Seria esta fala uma
resposta ao fracasso da Academia? Por que estamos falhando no ES nas formas de
ensinar e avaliar? Por que o conhecimento ainda €& centrado no professor? Tais
questionamentos nos remetem a ideia de professores analdgicos "vomitando
conhecimento" a alunos residentes digitais, ao invés de compartilhar conhecimento
com eles e torna-los parte atuante do processo de ensino-aprendizagem.
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Hoffman (2014) nos lembra que ha muita resisténcia em discutir sobre as
praticas tradicionais no ensino superior, devido as posturas conservadoras dos
docentes e das instituicbes. Para autora, o ES tem as mesmas "caracteristicas
reprodutivistas " dos modelos seguidos pelos professores desde a escola. Postula a
autora:

Na concepgdo de avaliagdo classificatéria, a qualidade se refere a
padroes preestabelecidos, em bases comparativas: critérios de
promocao (elitista, discriminatdrio), gabaritos de respostas as tarefas,
padroes de comportamento ideal. Uma qualidade que se confunde
com a quantidade, pelo sistema de meédias, estatisticas e indices
numeéricos [...] (HOFFMANN, 2014, p. 31).

Entao, inferimos que a Avaliagcado Tradicional, que é praticada também no ES,
nao promove nos alunos motivagao, autonomia, curiosidade, senso de progresso.
Em se tratando da nossa pesquisa, observamos que a Avaliacdo Gamificada esta

ligada ao conceito de avaliagdo mediadora sugerido por Hoffman (2014). A autora

advoga que:

Contrariamente (a avaliagao tradicional), qualidade, numa perspectiva
mediadora de uma avaliagao, significa desenvolvimento maximo
possivel, um permanente “vir a ser”, sem limites preestabelecidos,
embora com objetivos claramente delineados, desencadeadores da
acgao educativa. Nao se trata aqui, como muitos compreendem, de néo
delinearmos pontos de partida, mas, sim, de ndo delimitarmos ou
padronizarmos pontos de chegada. (HOFFMANN, 2014, p. 32).

Os argumentos de Hoffmann nos levam ao caminho da autonomia do aluno,
também pontuada por S1 e S2. Enquanto docente de LI, entendemos por autonomia
quando os alunos se tornam corresponsaveis pelo seu processo de aprendizagem a

fim de alcangar a seguranga necessaria para praticar as diversas habilidades (skills)

no uso da segunda lingua. Segundo Nunan (2003):

De um modo geral, a autonomia implica uma capacidade de exercer
controle sobre o proprio aprendizado. Alunos autbnomos sao
principalmente capazes de: autodeterminar a diregdo geral do seu
aprendizado; envolver-se ativamente na gestdo de seu préprio
processo de aprendizagem; exercitar a liberdade de escolha em
relagdo a aprendizagem recursos e atividades. (NUNAN, 2003, p. 7,
traducao nossa).

A palavra autonomia apareceu mais de uma vez nas respostas dos discentes

e um deles associou a palavra autonomia a palavra liberdade. Assim, o aluno se torna
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parte do seu processo de aprendizagem, no momento em que recebe feedback
imediato e tem a chance de refazer e corrigir o seu erro, ao invés de ter outra pessoa
corrigindo por ele - professor, sem a ele dar a chance de refletir e aprender com os
seus proprios erros.

E bem diferente ter a chance de aprender com seus erros e de receber
feedback imediato de quando o professor marca uma resposta como em uma prova
e ele mesmo corrige, ja escrevendo a resposta certa, sem o aluno ter a chance de
refletir sobre seus erros. Isso da a ele sensagao de que falhou como aluno, de que
nao aprendeu, o que pode ndo dar a ele a chance de aprender e apreender
efetivamente. Ao contrario, tira-lhe o senso de progresso e reforga-lhe o senso de que
fracassou.

S2 postula que "poder voltar e ver onde errei me ajuda no processo de
aprendizagem. O erro ensina muito”. Poder retomar a missao e receber feedback
imediato, faz-nos acreditar que, ainda que inconscientemente e, a partir dos seus
estilos de aprendizagem, os alunos desejam descobrir ou criar as suas préprias
estratégias e usar aquelas com que mais se identificam, a fim de tornar o seu
aprendizado eficiente e efetivo. Sobre estratégias de aprendizagem, postula Nunan
(1999):

Estratégias de aprendizagem sao os procedimentos mentais e de
comunicagao que os alunos usam para aprender e usar a linguagem.
Subjacente a cada tarefa de aprendizagem ha pelo menos uma
estratégia. No entanto, na maioria das salas de aula, os aprendizes
estdo cientes das estratégias subjacentes. As tarefas de
aprendizagem nas quais eles estdo envolvidos. (NUNAN, 1999, p.
171).

Acreditamos que o conhecimento das estratégias de aprendizagem é
importante e esta relacionado a autonomia, uma vez que, quanto mais consciéncia o
aluno tiver daquilo que ele faz, ou seja, se estiver consciente do processo subjacente
ao aprendizado em que esta envolvido, provavelmente, o seu aprendizado sera mais
eficaz.

Termos como: desafio, desafio constante, fui desafiado e me senti desafiado
estdo presentes nas falas de ambos os sujeitos. Desafio tem a ver com a vida, tem a
ver com 0O jogo e com o0 ambiente gamificado e os participantes na Avaliagao
Gamificada foram desafiados a cumprir missées, superar obstaculos e atingir metas,

a fim de obter sucesso, avancgar de nivel e ser premiados, como atesta a fala de S2:
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"o desafio foi constante uma vez que as tarefas eram diferentes o que fez delas
imprevisiveis".

Quando imaginamos construir uma Avaliagdo Gamificada, tinhamos em mente
que, quando motivados, os alunos, eles mesmos, tomariam a iniciativa de aprender.
Em nossa experiéncia, temos percebido que, quem toma esse tipo de iniciativa,
aprende muito mais e melhor do que aqueles que n&o usam essa estratégia.

Como pesquisadora e arquiteta da Avaliacdo Gamificada, acreditamos quao
valioso foi oferecer aos alunos uma diversidade de ferramentas e missdes de
diferentes niveis. Procuramos prover os participantes da Avaliagdo Gamificada com
uma variedade de materiais digitais e suporte pedagodgico para lidar com eles atraveés
das instrugbes anteriores a cada missao (tutoriais) e das atividades dessas missdes
que se encontravam em cada um dos aplicativos escolhidos.

A ideia foi fugir da previsibilidade e despertar a curiosidade e o desejo dos
alunos a seguirem em frente, além de encoraja-los a se tornarem mais conscientes
do que estavam realizando quando aprenderam a usar cada um dos aplicativos, do
que simplesmente realizar atividades mecanicas e previsiveis como ocorre
normalmente na Avaliagdo Tradicional como atestam as falas dos sujeitos: S1: "[...]
ndo soou como uma avaliagédo. E interativa, livre de regras especificas desafiado" e
do S2: "[...] as tarefas eram diferentes o que fez delas imprevisiveis".

Sobre as interagdes, € mister lembrar que, como ato interativo a linguagem
implica necessariamente a enunciagdao, que para Bakhtin € a mesma coisa que
enunciado. Para Bakhtin (2006), um signo so6 existe em seu funcionamento social, de
modo que a materialidade e a idealidade formam um todo. Para Bakhtin, €, entdo, o
lugar da fala, definido como interacao verbal. Do ponto de vista dialégico da linguagem
e da aprendizagem (Bakhtin, 1981), a linguagem é organizada dialogicamente no nivel
de enunciado, que € ao mesmo tempo modelado e renovado. Ele argumentou ainda
que “a linguagem adquire vida e evolui historicamente precisamente aqui, em palavras
verbais concretas. comunicagdo, € ndo no sistema linguistico abstrato das formas
linguisticas, nem na psique individual”. Com base nessa visdo, as interagbes
desempenham um papel critico no ensino e na aprendizagem de idiomas, pois &
através do envolvimento em praticas que os alunos adquirem os significados e
funcdes da linguagem de diferentes formas em diferentes contextos.

Dessa forma, além da aquisicao e aplicagdo do conhecimento, observamos,

através da analise dos resultados, que os alunos foram capazes de entender o



190

processo de aquisicao e aplicagao do conhecimento. Aceitar desafios no Gamification
esta ligado a disposicdo que os alunos tém na execugdo das missdes, como
aconteceu na avalicado gamificada, quando usamos recursos baseados em jogos em
um contexto de avaliagdo em LI e pudemos atestar o grande nivel de envolvimento
dos sujeitos, o que, de acordo com os resultados obtidos, contribuiu para aumentar a
participacdo deles nas atividades avaliativas, a saber, nas missées da Avaliagao
Gamificada.

Outro aspecto que vale ser ressaltado € a motivagdo. Segundo Maggioli e
Farrel (2016) discorrem, ha dois tipos de motivagéo: intrinseca e extrinseca. A
motivacao intrinseca vem dos alunos que querem aprender, mas também desejam ter
prazer em aprender. Essa predisposicao para aprender deriva das suas proprias
unidades internas e tém a ver com o que eles querem, precisam e com as relagdes
estabelecidas com os docentes, com a LI, com os materiais e com todas as relagdes
estabelecidas pelos alunos internamente. Sobre motivagao extrinseca, afirmam os

autores:

Motivagdo extrinseca € quando os alunos sdo movidos por forgcas
externas , tais como, pressao da familia, do mercado profissional, e
assim por diante. Para os alunos, o sucesso é medido pelo grau de
conformidade com as regras que Ihes sdo impostas por outros. Em
geral, esses alunos sdao mais dificeis de motivar do que os
intrinsecamente motivados. (MAGGIOLI; FARREL, 2016, p. 33
traducdo nossa).

A palavra motivacao tanto aparece explicitamente como também esta implicita
nas falas dos sujeitos, quando indagados se haviam se sentido motivados a fazer as
tarefas (realizar as missdes) da Avaliagdo Gamificada proposta. Afirma S2: “Sim,
porque fui desafiada e todo jogo que me desafia me motiva a completa-lo”.

Percebe-se, entdo, que este participante é intrinsecamente motivado pelo
desafio no jogo. Interessante notar que nas missdes da Avaliacdo Gamificada o ato
de jogar estava implicito no cumprimento de cada missao, que, nao necessariamente
aparecia como um jogo. Ao contrario, foram usados diferentes recursos
multissemiodticos para cada missao. A premiacao, ganho dos distintivos, atrelada ao
cumprimento de cada missao, promoveu no aluno a ideia de estar participando de um
jogo. Como postulado anteriormente, usamos o Gamification, ou seja, a mecanica
dos jogos na arquitetura da nossa Avaliagcdo Gamificada que ndo se apresenta em
termos de objeto estético, como um jogo, mas carrega em si variadas caracteristicas

dele.
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Ja S1, atrela motivagdo ao uso de tecnologias: [...] alunos gostam de
tecnologia, e atividades multimodais sdo a porta do futuro. No século XXI, mundo
moderno da era digital, também o ensino e aprendizagem de linguas fazem parte de
uma teia de necessidades e de conhecimentos interconectados. Acreditamos,
portanto, que os alunos sempre esperam algum tipo de componente online ou suporte
digital, como parte do curso a que est&o atrelados, no nosso caso, o curso de Letras
no ES.

A partir desta fala de S2, nosso sentimento € de que as vantagens da
aprendizagem por meio digital esta muito longe das desvantagens. Oportunidades de
ensinar e aprender, praticar habilidades linguisticas em lingua estrangeira, no caso LI,
e criar agradaveis e memoraveis experiéncias compartilhadas online sao alguns dos
muitos ganhos da educagéo na era digital. Além do mais, o trabalho online € mais
flexivel, uma vez que a ubiquidade € uma das suas caracteristicas, gracas ao facil
acesso as TDMs. Sobre o uso das TDMs, postulam Dudeney, Hockly e Pegrum
(2013):

Poucas tecnologias se incorporam tao firmemente a vida das pessoas
quanto o smartphone (telefone inteligente) De fato, eles estdo em
quase todos os lugares, em todo o mundo e sdo um dos objetos do
cotidiano que as pessoas mais desejam possuir (DUDENEY,
HOCKLY; PEGRUM, 2013, p. 9, tradugéo nossa, grifos nossos).

Além do mais, as TDMs trazem em si um sem numero de multissemioses e
possibilidades de interagir com o mundo real e com o virtual. TDMs s&o parte da vida
cotidiana de pessoas com idades variadas, e sao atrativas também pela facilidade de
USO que promovem aos Seus usuarios.

Quando indagado sobre se implantada no ES, a avaliagao for Gamificada traria
bons resultados e daria aos alunos mais senso de progresso, postula S2: "o aluno se
sente envolvido com meios tdo presentes no dia-a-dia fora da sala de aula, que sao,
de fato, aplicativos, site, audios, musica, videos onde sdo expostos conteudos
multimodais, eles aprendem e absorvem de maneira bem mais fluida. Senti ao
decorrer das atividades como se realmente estivesse aprendendo”.

A fala desse participante € extremamente significativa. Afinal, as
multissemioses, como ja discorremos anteriormente, estao presentes no cotidiano da
humanidade no século XXI. No que concerne a aprendizagem de uma lingua
estrangeira por meio digital, no nosso caso LI, a fala de S1 referenda o que dizem
Barton e Lee (2015):
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[...] no cotidiano dos estudantes ocorre muita aprendizagem de
linguas, que é iniciada por eles e permanece sob seu controle. Ela
ocorre naquilo que, para eles, sdo situagdes auténticas e fornece
evidéncias de aprendizagem autébnoma de linguas. [...] Sempre
prestamos muita atengcao no que as pessoas fazem com seus textos
no cotidiano, em vez de apenas focar nas palavras na tela. [...].
Compreender os detalhes a respeito das praticas tem importantes
implicagdes para a educagdo. Em primeiro lugar, embora seja
importante que os professores em sala de aula aproveitem as
oportunidades oferecidas pelas novas midias, é fundamental
empregar atividades que revelam o que os alunos estao fazendo fora
da sala de aula, incluindo seus recursos de construgao de sentido e
suas atividades particulares, de produgao textual, bem como entender
a natureza das praticas online. (BARTON; LEE, 2015, p. 213).

Em se tratando de multissemioses, quando indagado sobre o que mais gostou
na Avaliacao Gamificada, S1 postulou: "Video - prendeu a atengdo”. Justifica-se a
sua fala, visto que, na era das TDMs e do constante uso do Smartphone, a imagem
permeia a vida cotidiana, ou seja, fotos, videos, memes, e outros recursos imagéticos
estdo sempre a disposigao e sédo de facil acesso.

Segundo o cineasta alemao Win Wenders, "hoje em dia, todo mundo é um
cineasta. Referendando o postulado do cineasta, € mister lembrar que, a todo
momento, usuarios de smartphones produzem, a todo momento, filmes e imagens de
todas as sortes. Videos sdo imagens em movimento, recursos semioticos valiosos
para a educacao e, no ensino e aprendizagem de LI, eles tém provado ser um grande
aliado. Em seu livro " Film in Action " Filme em Agéao), Donaghy (2017) advoga:

O filme no século XXI, retrata uma das formas mais divertidas e
acessiveis de entretenimento e expressao artistica em todo o mundo.
[...] Eles sdo motivadores e divertidos,e, queiramos ou nao , faz parte
ativda alinguagem do século XXI. As imagens em movimento podem
educar, informar e divertir. No século XXI, a capacidade de ler
criticamente e avaliar imagens em movimento tornou-se parte
integrante dos novos letramentos. [...] Os filmes podem aprimorar o
processo de aprendizado de idiomas, definindo uma série de
atividades que podem desenvolver as habilidades linguisticas,
culturais e interculturais, além de desenvolver as praticas de
letramentos de novas midias que os alunos mais jovens precisam para
o século XXI. (DONAGHY, 2017, p. 7 tradugdo nossa).

O uso do video em tecnologias de linguagem tem passado por enormes
mudancas, desde que este tipo de midia foi usado pela primeira vez na década de
1980. Os videos literalmente nos fornecem uma imagem multissemiotica completa,

em que a compreensao auditiva é reforcada pela compreensao visual e cujo principal

beneficio linguistico é a apresentagao da linguagem auténtica.
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De um modo geral, os dois sujeitos consideraram a Avaliagdo Gamificada como
sendo altamente positiva. Nesse sentido, S1 afirmou que, para ele, ndo houve nada
de negativo, mas observou que problemas de conexdao com a internet podem
atrapalhar o processo avaliativo quando em andamento.

Ja 0 S2, quando indagado sobre o que menos gostou na Avaliagdo Gamificada,
referiu-se a ultima missédo no Voice Thread. Em sua fala, diz ter achado as instrugdes
confusas, mas imediatamente postulou ndo té-las lido adequadamente: “Da ultima.
Instrugbes confusas, quebrei um pouco a cabeca pois ndo entendi e ndo consequi
entender sozinha o que era pra fazer... Mas eu acho que nédo prestei muita atengao

nas instrugées e quando foi explicado, eu fiz sem dificuldade”.

6.2 Analise dos dados - parte Il

“Aquele que compreende atua como uma crianga que de repente
se da conta de que é capaz de montar em uma bicicleta e que,
por pura emogdo ndo se da conta de que vai demasiado
depressa e que vai fazendo isso de um lado para o outro”.

Jean Grondin

6.2.1 Avaliagdo Gamificada: A Arquitetura

No nosso capitulo metodolégico, pontuamos que o nosso modelo de Avaliagao

Gamificada foi inspirado em Alice Keeler (2014) 25,

Tabela 10 - Avaliagdo Gamificada

Instructions:

Read each of the instructions before you start.

Look at each item on the table below.

Each item has a level of difficulty according to the number of stars.

Do only ONE task at a time.

You can redo any of the tasks.

For each accomplished task, drag a badge from column 8 to column 7. (The
badges correspond to the tasks level of difficulty)

cakrun=

1 2 3 4 5 6 7 8

%6 Informagéo disponivel em: KEELER, A. Gamify your pd badges and level up. [S./.]: Alice Keeler,
2019. Disponivel em: https://alicekeeler.com/2014/12/18/gamify-your-pd-badges-and-level-up/Keeler .
Acesso em: 23 out. 2019.
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Fonte: A pesquisadora

O fornecimento de uma variedade de tarefas, em diferentes niveis de
dificuldade, pode permitir que os participantes selecionem atividades que os
desafiardo sem necessariamente ter de obedecer uma ordem. Sobre os distintivos
(badges) usamos um guia de emblemas que possui algumas imagens de padrdes e

que estado disponiveis na internet como demonstram as figuras 20.

Figura 20 — Distintivos de badges

——
Fonte: Atelier ddx Fonte: Dreams time

Como os alunos raramente tém o mesmo nivel de habilidade, fornecer uma lista
de desafios que comegam do facil ao dificil e que se baseiam uns nos outros pode
diferenciar o modo como planejam a sua participagdo na avaliagao, permitindo que
eles encontrem sucesso e estabelegcam metas de curto prazo e acendam sua paixao
pelo aprendizado.

E mister lembrar que ao jogar, é facil passar do nivel 1 ao nivel 2. Quando os

alunos concluem sua primeira tarefa, devem ser capazes de subir de nivel. Keeler


https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717/74880788
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(2014) sugere que na Avaliagdo Gamificada o numero de pontos do nivel 2 ndo seja
demasiadamente maior do que os da primeira tarefa, mas que haja um certo cuidado
na gradacgao de dificuldade dos desafios. Normalmente, desejamos que nosso aluno
progrida o mais rapido possivel, uma vez que um dos nossos objetivos, ao optar pela
Avaliagdo Gamificada, € o engajamento, a motivagado dos aprendizes e o senso de
progresso rapido, pois, ha nossa visdo e experiéncia, progresso gera progresso.

Quando Vygotsky (1978) enunciou sobre ZDP (zona de desenvolvimento
proximal), argumentou que o nivel real de desenvolvimento é determinado pelas
tarefas que alguém é capaz de resolver potencialmente sozinho e que, para outras
tarefas, sdo necessarias ajuda e instru¢do, ou seja, a aprendizagem efetiva
acontecera de acordo com o amadurecimento cognitivo.

Para que isso acontega, precisamos considerar cuidadosamente o numero de
missbées e sua pontuacdo, chegando a uma arquitetura do game, conforme
demonstrado na tabela 15.

Assim, consideramos ter a seguinte arquitetura para a Avaliagdo Gamificada
produzida: 1. Nivel de dificuldade; 2. Estrela; 3. Pontuagao; 4. Numero da tarefa; 5.
Missao; 6. link para acessar a missao; 7. Distintivo - coluna em branco para que o
aluno arraste o seu distintivo apds cumprir a missao; 8. Modelo do distintivo que o
aluno deve arrastar para a coluna anterior.

Na tabela 15, é possivel observar que para cada desafio, estabelecemos o nivel
de dificuldade numericamente e em ordem crescente; 1 para facil e 5 para dificil.
Usamos numeros de estrelas para traduzir a complexidade do desafio correspondente
a cada nivel. As pontuagdes também foram estabelecidas em ordem numérica
crescente e de acordo com nivel de complexidade de cada questdo. O numero das
tarefas correspondem aos desafios propostos em cada etapa da Avaliagcéo
Gamificada. Em cada desafio era esperado que os participantes cumprissem a missao
a eles dada, a fim de atingir a meta e avancgar para a préxima etapa. Para cada missao
havia um link a ser acessado. Deixamos uma coluna em branco para que o
participante da avaliacdo arrastasse o distintivo correspondente a cada misséo
cumprida. Na ultima coluna fornecemos distintivos correspondentes que os
participantes acumulavam ao cumprimento de cada uma das missdes.

Em sua obra PCMF (2010), Bakhtin contempla as relagbes entre a forma e o
conteudo com o material. Ao remetermos a teoria bakhtiniana a nossa pesquisa

usamos como categorias de andlise: 1. O Conteudo - os assuntos da ementa da
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disciplina de LI proposta pela instituicdo; 2. O Material - os textos e os poemas em LI
onde foram inseridos e contextualizados os assuntos da citada ementa; 3. A Forma -
0 modo como esses assuntos foram gamificados através de diferentes aplicativos e
plataformas digitais.

Na tabela 11, observamos que os distintivos ja foram movidos pelos
participantes, uma vez que ele cumpriu com as missdes que lhes foram dadas. O ato
de o préprio aluno mover o distintivo de lugar, promove nele autonomia, senso de
progresso e faz dele coautor da Avaliagdo Gamificada. Afinal, ele interage e dialoga
com o processo avaliativo gamificado, além de autoavaliar-se, ou seja, através do
feedback recebido ao cumprimento de cada missao € o proprio aluno quem se
autoavalia, ou seja, quando move o distintivo de lugar, ele esta atribuindo-se (a si
mesmo) 0 que seria "a nota da questao da prova" e também "a nota final da Avaliagao
Gamificada ", o troféu, que atesta o cumprimento completo das missdes e o alcance

final dos obijetivos.

Tabela 11 - Distintivos movidos pelos alunos apés cumprimento de missdes

Instructions:

1. Read each of the instructions before you start.

2. Look at each item on the table below.

3. Each item has a level of difficulty according to the number of stars.

4. Do only ONE task at a time.

5. You can redo any of the tasks.

6. For each accomplished task, drag a badge from column 8 to column 7.

(The badges correspond to the tasks level of difficulty )

1 2 3 4 5 6 7 8
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on your
friend’s
Total =
100
Fonte: A pesquisadora

6.2.2. As Instrugdes e os Tutoriais:

Ha um aspecto que consideramos crucial nesse processo avaliativo
gamificado, bem como em todo tipo de avaliagdo, a fim de que ele seja eficiente e dé

ao aluno segurancga: trata-se das instrugdes. Scrivener (2005) postula:

A linguagem, falada ou escrita, usada pelo professor nas instrugdes
de uma avaliagao sera a principal fonte de comando. A fim de que haja
compreensao da parte dos alunos, as instrugdes precisam ser o mais
simples possivel, precisam ser logicas, precisam focar no comando
principal a ser transmitido e precisam ser claras sobre aquilo que os
alunos necessitam saber para concluir a atividade proposta.
(SCRIVENER, 2005, p. 92, traducéo nossa).

Em uma breve revisdo de literatura, as instrugdes pré-planejadas tomam lugar
de destaque no processo do ensino e da aprendizagem. Ur (1996) argumenta que, se
os professores dessem mais importancia ao planejamento das instru¢des, os alunos
entenderiam as atividades muito mais facilmente. Planejar instru¢cdes significa
prioriza-las, isto €, pensar nas palavras apropriadas, modela-las e checa-las com os
alunos antes da atividade (quando podem ser incluidos recursos visuais apropriados,
se necessario) ou mesmo em situagao de avaliagdes, antes de inicia-las.

A autora ressalta que a experiéncia mostra que as explicacdes e as instrugdes
escritas pelos professores carecem de clareza para os alunos com mais frequéncia
do que se imagina. Uma vez que o professor se conscientize da importancia de
analisar as instrucdes, de forma a incluir apenas as informagdes essenciais em
linguagem simples e clara, além de sequencia-las numa ordem sensata, qualquer mal-
entendido acerca daquilo que deve ser feito, desaparece (SCRIVENER, 2005).

A esse respeito, Harmer (2007) sugere algumas regras gerais para que sejam
dadas instrugdes "logicas" e argumenta que os professores devem se perguntar: Qual
€ a informacdo importante que estou tentando transmitir? O que os alunos devem
saber a fim de que as atividades sejam concluidas? De quais informacdes eles
precisam primeiro? Qual informacao deve vir em sequéncia? Ideias como as de

Harmer (2007) e as de Scrivener (2005) nos nortearam a respeito da elaboragdo das
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instrucdes quando construimos a Avaliagcdo Gamificada, pois cremos que € inutil
projetar uma avaliagdo sem ter clareza sobre que instru¢cdes dar para cada desafio
nas missdes. Portanto, planejar, com antecedéncia, € a chave para 0 sucesso no
ensino.

Na Avaliacdo Gamificada por nés idealizada, antecipadamente, provemos os
alunos com algumas instrugbes antes que eles partissem para o cumprimento das
missdes a fim de: (i) dar aos alunos instrugbes mais gerais acerca do Google doc.,
preparadas pela pesquisadora; (ii) prover os alunos com tutoriais digitais, sobre como
usar cada um dos aplicativos e (iii) prover os alunos com instrugdes de realizagao de
cada tarefa especifica, dentro de cada um dos aplicativos.

A nossa decisdo de prover os alunos com instru¢gdes cuidadosamente pré
planejadas, de acordo com o tipo de avaliagao por nés criada, almejando avaliar para
a aprendizagem e seguindo as etapas supracitadas, além das teorias a respeito do
assunto, teve como base, também, a nossa pratica como docente e formadora de
professores de LI, assim como crengas pedagdgicas e evidéncias observadas na
pratica docente e de mentoria como afirmamos anteriormente. A figura 21 ilustra cada

passo e recurso da Avaliagcdo Gamificada, aqui analisada, criada no Google Doc.
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Figura 21 - Arquitetura da Avaliagdo Gamificada em Google Doc

Q) = REMAKE = COMPARTILHAR £¥ - 0
@ Roselisera » 1m
Avaha(;ao Gamificada em Google Doc

Fonte: Roseli Serra
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correspond to the tasks level
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Fonte: A pesquisadora

concerne as instrugdes no processo avaliativo, motiva o aluno ao invés de provocar
nele sentimentos negativos na hora da avaliagao, tais como sentir-se ameacado e ter
medo de falhar. Isso ficou claro, por exemplo, na fala (ja analisada) do sujeito 1 quando
postulou: "[...] n&o soou como uma avaliagdo para mim, soou como uma atividade
interativa que testava meus conhecimentos [...] "n&do me senti pressionado [...]".
Concluimos este item relativo as instru¢des acreditando que os critérios por nés
usados resultaram em instru¢gdes variadas, flexiveis e comunicativas, as quais
levaram os sujeitos da pesquisa a se envolverem e se sentirem mais motivados

quando submetidos a Avaliacdo Gamificada.

6.2.3. As Missbes

Uma das estratégias por ndés usadas, quando construimos a Avaliagao
Gamificada, foi fornecer missdes aos participantes, tendo cada missao desafios

diferentes. Sobre o assunto, Busarello et al. (2014) postula:
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Uma missdo € basicamente uma tarefa que os usuarios precisam
concluir. As missGes servem como diretrizes que o0s ajudam a se
adaptarem a um produto. Eles aprendem como usar um aplicativo e
aprimoram suas habilidades cumprindo uma missao apos outra. [...]
Esse tipo de mecénica de jogo os mantém motivados e engajados.
(BUSARELLO et al., 2014, p.99).

Poderiamos comparar os desafios a degraus de escadas que levam os
usuarios ao final de uma missado. Em outras palavras, os desafios, segundo Busarello
et al. (2014), sdo mini-tarefas que as pessoas precisam realizar para concluir uma
tarefa importante. Por exemplo, os usuarios tém a missao de obter um novo nivel para
que possam ter acesso a recursos extras de um produto, no nosso caso, na Avaliagcéo
Gamificada. Para concluir a tarefa, os usuarios precisam lidar com certos desafios.
Uma missdo e um desafio sdo elementos efetivos do jogo, motivando as pessoas a
tomar uma acgao que pode ser uma 6tima ferramenta no caminho para a melhoria do
seu desempenho. Para melhorar seu efeito, no caso da Avaliacdo Gamificada,
resolvemos usar os badges de recompensa, para que os alunos pudessem se sentir
ainda mais motivados.

Um dos grandes agentes que impulsionam o ser humano na realizagao de
tarefas, é o desejo de provar que sdo capazes de lidar com diferentes desafios. Como
num jogo, a nossa Avaliacdo Gamificada ofereceu missdes e desafios aos jogadores
(alunos submetidos a avaliagdo), para que sua jornada fosse, de certo modo,
emocionante e interessante. Na Avaliacdo Gamificada, os alunos passaram de uma
missao para outra lidando com diferentes desafios a sua frente. Cumprir com cada
missao e atingir os diferentes niveis fez com que os alunos percebessem o seu proprio
progresso desde a fase inicial a conclusdo da avaliacdo. Esse processo, baseado na
mecanica do jogo, ocorreu de forma autbnoma e os ajudou a se sentirem mais
confiantes, segundo as suas proprias falas ja analisadas nas entrevistas.

Partiremos agora para a analise das imagens dos aplicativos e plataformas
digitais da Avaliagdo Gamificada. Temos a consciéncia de que, ao criarmos a
Avaliagao Gamificada e montarmos as missdes, nossas escolhas foram pautadas em
elementos axiolégicos, emotivos e volitivos nos moldes da teoria bakhtiniana, no plano
estético da vida, que opera um determinado sistema de valores, criando assim, na
obra, no nosso caso, na Avaliagao Gamificada, um outro sistema de valores que vai

interagir com o outro, a saber, os alunos interagindo com o ambiente digital. Isto
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significa dizer que, nesse contexto, o valor, ou aquilo que é valorizado pelas pessoas,
€ uma escolha individual, subjetiva e produto da cultura na qual estamos inseridos.

Outrossim, a dimensao axiolégica da nossa Avaliacdo Gamificada implica a
nogao das nossas escolhas no plano da vida, escolha de uma gama de valores de
diferentes sortes, na qual estdo imbricados valores estéticos, culturais e emocionais
entre outros.

Como postulado por Bakhtin em sua obra PFA, cada pensamento individual
nosso corresponde a uma experiéncia vivida, representada por cada ato realizado de
inteira responsabilidade nossa. Nesse sentido, nosso ato responsavel foi arquitetar
uma Avaliagdo Gamificada, partindo da vida vivida e inserida numa cultura, na qual
perpassam a nossa historia, crengas e valores e gostos estéticos, numa relacao
dialégica permanente e sendo nos responsaveis pelos nossos atos.

Na condicdo de arquiteta da Avaliagao Gamificada, recorremos: a Aristoteles,
o qual postulou que a Arquitetdbnica € um saber organizador; a Kant, que definiu a
Arquitetébnica como a arte de construir um sistema; assim como a Bakhtin, ndo
somente quando o autor discorreu sobre a Arquitetdnica, mas também quando em
sua obra PPD discorreu sobre as relagdes dialdgicas, as quais sao irredutiveis a
questdes légicas e semanticas, uma vez que extrapolam questdes linguisticas e
extralinguisticas. Este ultimo, nos deixa ainda mais em sintonia com o a proposta do
Gamification e da nossa Avaliacdo Gamificada, visto que, cada missdo € uma
possibilidade para cada aluno jogador colocar em pratica as relagdes dialégicas no
momento em que ele esta interagindo com o aplicativo, seja quando examina as
missdes (assiste ao video, por exemplo) ou quando passa a enfrentar os desafios a

ele propostos.

6.2.3.1 PRIMEIRA MISSAO DA AVALIACAO GAMIFICADA - VIAJANDO NO TEMPO

Recurso Utilizado: Video do YouTube: A Single Life

Breve Descricao Sobre o video A Single Life: https://en.islcollective.com/video-

lessons/single-life-past-simple-vs-past-continuous-practice

Nesse video, a Unica personagem, chamada Pia, recebe de presente um vinil e, ao tocar um



https://en.islcollective.com/video-lessons/single-life-past-simple-vs-past-continuous-practice
https://en.islcollective.com/video-lessons/single-life-past-simple-vs-past-continuous-practice
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misterioso single, nossa heroina consegue repentinamente viajar pela sua vida através do
tempo. A Single Life brinca com elementos essenciais da produgao cinematografica: tempo
e continuidade. Ele os vincula a um objeto (um disco de vinil) e os utiliza para criar situagdes

diversas. Afigura 25 nos prové com as primeiras imagens sequenciadas do video em analise.

Afilm by: OB JORIS & MARIEKE

| 2 Pl € 026 o E 5| ﬂ HH

Atividade Gamificada Solicitada: Foi pedido aos alunos que assistissem ao
video no modo interativo. A gamificagao ocorreu na medida em que eles, ao assistirem
ao video, tinham a chance de responder a 10 perguntas de multipla escolha sobre o
tépico gramatical present simple x present continuous, tendo em mente que os alunos:
1. Usassem o passado simples + o passado simples para falar sobre uma sequéncia
de eventos; 2. Usassem o combo passado continuo + passado simples para falar
sobre uma acdo em andamento que foi interrompida por outro evento; 3 Usassem o
passado continuo + passado continuo para descrever dois eventos simultaneos (dois

eventos que estavam acontecendo ao mesmo tempo).
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Figura 22 - Video: A Single Life - Past simple vs Past Continuous

A Single Life (Past Simple vs Past Continuous Practice) n v

Kisdobos H August 31,2017 31827 plays 332 faves 840 copies
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Fonte: VIMEO (2017)

As respostas a essas perguntas intencionavam provocar no aluno o senso de
desafio e o desejo de vencé-los. A cada resposta correta por eles dada, um ponto era
computado. Ao concluir a primeira missdo, ou seja, ao responder as questdes
relacionadas ao video, o aluno que ganhou o seu primeiro badge passa a etapa
seguinte, ou seja, a segunda missdao, como sucedeu-se em toda a avaliagao
gamificada.

A partir de Bakhtin é possivel observarmos questdes relativas ao autor-criador,
ao tempo, ao espago e a personagem na primeira missao da Avaliagdo Gamificada,

com desafios langados no video A Single Life?’.

27 Criado pelo estudio de animagéo holandés Job, Joris & Marieke, A Single Life foi indicada ao 87°
Academy Awards® em 2015 por melhor curta-metragem de animacgé&o. A Single Life foi exibido em
mais de 200 festivais e recebeu 40 prémios. JOB. A single life — Oscar Nominated Animated Short. 1
video (2 min). Publicado pelo canal Job, Joris & Marieke. Disponivel em:
https://youtu.be/pzAZnOyMTI4. Acesso em: 25 mar. 2020.


https://youtu.be/pzAZnOyMTI4
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Figura 23 - Cenas do Video: A Single Life

h
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Fonte: VIMEO (2017)

Observe-se que na primeira imagem, a nossa heroina recebe o video e, ao
tocar a primeira faixa, ela se vé com uma fatia de pizza na mao (imagem 2). Adianta
uma faixa e vé a pizza mordida na (imagem 3). Ao retroceder uma faixa, volta a fatia
de pizza inteira (imagem 4). E assim ela descobre que nesse jogo de vai e vem, como
mencionamos em Gadamer, anteriormente na nossa pesquisa, a sua vida vai passar
toda em um filme que durara pouco mais de dois minutos. E o vai e vem no tempo,
segundo estudos bakhtinianos que nos esclarecem que no jogo do tempo perpassam
comecgo, meio e fim e permite a antecipacao ou retorno dessa perspectiva, para que
o tempo arquitetdnico possa ser atingido.

O tempo e o espaco sao articulados em correlagdo, como no video A Single

Life, como acontece na nog¢ao bakhtiniana de cronotopo, a qual expressa o carater


https://en.islcollective.com/video-lessons/single-life-past-simple-vs-past-continuous-practice

207

correlacional e indissoluvel entre tempo e espaco, pois o espago pode ser fixo, mas é
dentro dele que o tempo transcorre, movimenta-se e é percebido. Nesse sentido, o
tempo pode ser entendido como uma coordenada espacial: a quarta dimensao do
espaco. Conforme postula Bakhtin (2016), a forma arquiteténica da narrativa permite
a configuragcdo de situagbes peculiares em relagcdo ao tempo, ou seja, o proprio
conceito de cronotopo, com suas criagdes plurais e visdes de mundo particulares, com
suas culturas e historias inerentes.

Bakhtin apresenta o conceito de cronotopo,formado a partir das palavras
gregas cronos (tempo) e topos (espago). O cronotopo que mostra a interligacao
fundamental das relacbes espaciais e temporais representadas nos textos,
principalmente literarios, mas que pode ser aplicado a outros contextos como o de
nossa pesquisa. Pia, nossa personagem principal, é colocada em um local urbano
(interno), dando protagonismo especial a um objeto, que tem a capacidade de
modificar a continuidade e o estadiamento temporais. O registro acaba representando
a vida do personagem principal; musicas com um titulo e letras relacionadas ao
assunto do tempo estao presentes ao longo do video. A musica também € empregada
para enfatizar os saltos em continuidade, descrever a maneira como o tempo esta
passando (avangar, retroceder) e ajudar a transmitir a sequéncia na qual o
personagem entra em um /oop.

Nas imagens da figura 3, Pia, adiantando e retrocedendo as faixas do vinil,
consegue ver seu futuro e rever seu passado. Um ato de risco, segundo inferimos ao
assistir ao video, pois, o passado nido tem volta, e ver o futuro, uma vez que nao se
pode muda-lo, pode ser decepcionante.

Na figura 26 a personagem se vé, de repente, em um outro cenario, mais velha,
gravida (imagem 1) e, depois com um bebé no colo (imagem 2), que, inferimos, seria
o filho que ela teria no futuro. A sua expressao de surpresa é notoria e, logo apds se
enxergar como mae com um bebé chorando no colo, ela percebe-se assustada,
retrocede muitas faixas no vinil e se vé, ela mesma, crianga (imagem 3), no passado,
um tempo onde n&o havia com que se preocupar.

Ao assistirmos ao video, chamou-nos a atenc¢ao o fato de como ela vai e vem
nas diversas faixas do vinil, apressadamente, como se quisesse decidir se o0 melhor é
sua vida no tempo presente, se seria voltar ao passado, ou se segue para o futuro. E
nesse ponto que a sua curiosidade a impulsiona para o futuro, quando ela, idosa, e

incapaz de mudar as faixas do vinil, finalmente morre.
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Figura 24 - Cenas do Video: A Single Life
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Fonte: VIMEO (2017)

Podemos comparar o cronotopo artistico-literario, no qual ocorre a fusao dos
indicios espaciais e temporais que, entdo, emergem no enunciado, as multissemioses
do referido filme: imagens, som, movimento, cores, o texto através da imagem em
movimento, sem palavras desnecessarias para provocar emocgoes e reacoes diversas
no interlocutor. Dessa forma, o tempo condensa-se e torna-se artisticamente visivel,
enquanto que o espaco se intensifica e penetra no movimento do tempo, no

movimento da narrativa, nas cenas do curta metragem.


https://en.islcollective.com/video-lessons/single-life-past-simple-vs-past-continuous-practice
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No que concerne ao pensamento bakhtiniano, em relagdo ao tempo e ao
espaco, ha uma metaforizacdo ao unir os movimentos do cronotopo e seus
respectivos significados, na medida em que tomam forma de um signo visivel e audivel
aos seus interlocutores. Nessa perspectiva, a morte faz parte da vida e faz parte do
tempo. No caso do video em analise, matar a personagem foi decisdo do autor
criador. O final poderia ser diferente, levando a personagem para um futuro mais
promissor. Ainda que na vida real, a morte e as decepgdes sejam inevitaveis, ela nos
da a chance de retroceder, de aprender com nossos erros e mudar o futuro, o que é
bastante simbdlico em A Single Life.

Em relagédo a Avaliagdo Gamificada, provemos os nossos alunos com regras e
tutoriais, provocamos neles emogdes, curiosidade, capacidade de decisao, e demos
a eles a chance de retroceder, vencer desafios e cumprir missdes como herois
inseridos na vida vivida, a semelhanga do herdi de Dostoiévski e da heroina de A
Single Life.

A edigcdo desempenha um papel interessante. Se observarmos de perto, o
video é editado de modo a criar continuidade (cortar em diferentes tamanhos de foto)
e, a0 mesmo tempo, também quebra-la (cortes de salto, elipses visiveis), para
introduzir elementos de surpresa e aumentar o ritmo visual.

Observe que um conflito externo é criado quando o personagem principal perde
o controle do tempo. A expressividade da animacao e dos gestos faciais é digna de
nota aqui, pois ajuda a construir e a transmitir esse conflito. Também vale mencionar
a estética estilizada e a grande atengao dedicada a iconografia e a encenacgao, o que
ajuda a contar a histéria da personagem em cada momento de sua vida.

O que faz com que funcione tdo bem? Criatividade, humor, surpresa, elementos
de fantasia que a elevam acima da narracao realista, uma ideia que agrada a um
publico amplo e um final abrupto que deixa os espectadores pensando sobre a vida e
sobre os seus atos responsaveis na sua existéncia.

Finalmente, a respeito do conteudo gramatical trabalhado, present simple x
present continuous, € mister relembrarmos que o assunto abordado é requisito do
plano da disciplina de LI na instituicdo pesquisada. Sendo assim, o uso desses
pretéritos pelos alunos concorreram para uma aprendizagem sobre os significados a

respeito do tempo em conformidade com o video A Singles Life.

6.2.3.2 SEGUNDA MISSAO DA AVALIACAO GAMIFICADA - LOOK UP
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Recurso Utilizado: Video do YouTube : Look Up

Breve Descricdio Sobre o video Look Up (Olhe para cima)
https://youtu.be/Z7dLU6fk9QY

Um filme de palavras faladas para uma geracao online, ‘Look Up'é uma licao a nés ensinada
por meio de uma histéria de amor, em um mundo em que continuamos a encontrar maneiras
de tornar mais facil a conexao uns com os outros, mas que sempre resulta em passarmos
mais tempo sozinhos, uma vez que as interagées com o outro, até mesmo as amorosas, se
d&o através dos smartphones e computadores. E uma chamada & importancia das relagées
humanas presenciais, fisicas, nas atividades do dia a dia.

Cena de Look Up

looking into their eyes, or at a name on a screen.

P > o) 014/458 ®| % [« O5] 0

Fonte: TURK

Atividade Gamificada Solicitada: Foi pedido aos alunos que, apods assistirem ao

video, acessassem o link https://www.studystack.com/flashcard-313956 no aplicativo

Study Stack, a fim de trabalharem parte do vocabulario do video, usando o modo de
flashcards (cartdes) ou matching (combinagdes), a fim de trabalharem com palavras

sinbnimas trazidas no texto do video.


https://youtu.be/Z7dLU6fk9QY
https://youtu.be/Z7dLU6fk9QY
https://www.studystack.com/flashcard-3139560

Transcrigao do poema Look Up
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Look Up

Gary Turk
| have 422 friends, yet | am lonely.
| speak to all of them everyday, yet none of them really know me.

The problem | have sits in the spaces between,
looking into their eyes, or at a name on a screen.

| took a step back, and opened my eyes,

| looked around, and then realised

that this media we call social, is anything but

when we open our computers, and it's our doors we shut.

All this technology we have, it’s just an illusion,

of community, companionship, a sense of inclusion
yet when you step away from this device of delusion,
you awaken to see, a world of confusion.

A world where we’re slaves to the technology we mastered,
where our information gets sold by some rich greedy bastard.
A world of self-interest, self-image, self-promotion,

where we share all our best bits, but leave out the emotion.

We are at our most happy with an experience we share,
but is it the same if no one is there.

Be there for you friends, and they’ll be there too,

but no one will be, if a group message will do.

We edit and exaggerate, we crave adulation,

we pretend we don’t notice the social isolation.

We put our words into order, until our lives are glistening,
we don’t even know if anyone is listening.

Being alone isn’t the problem, let me just emphasize,

that if you read a book, paint a picture, or do some exercise,

you are being productive, and present, not reserved or recluse,
you're being awake and attentive, and putting your time to good use.

So when you're in public, and you start to feel alone,

put your hands behind your head, and step away from the phone.
You don’t need to stare at your menu, or at your contact list,

just talk to one another, and learn to co-exist.

| can’t stand to hear the silence, of a busy commuter train,
when no one wants to talk through the fear of looking insane.
We’re becoming unsocial, it no longer satisfies

to engage with one another, and look into someone’s eyes.

We’re surrounded by children, who since they were born,
watch us living like robots, and think it's the norm.
It's not very likely you will make world’s greatest dad,
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if you can't entertain a child without a using an iPad.

When | was a child, | would never be home,

I’d be out with my friends, on our bikes we would roam.
We’d ware holes in our trainers, and graze up our knees;
we’d build our own clubhouse, high up in the trees.

Now the parks are so quiet, it gives me a chill

to see no children outside and the swings hanging still.
There’s no skipping or hopscotch, no church and no steeple,
we’re a generation of idiots, smart phones and dumb people.

So look up from your phone, shut down that display,
take in your surroundings, and make the most of today.
Just one real connection is all it can take,

to show you the difference that being there can make.

Be there in the moment, when she gives you the look,
that you remember forever, as when love overtook.
The time you first hold her hand, or first kiss her lips,
the time you first disagree, but still love her to bits.

The time you don’t need to tell hundreds, about what you’ve just done,
because you want to share the moment, with just this one.

The time you sell your computer, so you can buy a ring,

for the girl of your dreams, who is now the real thing.

The time you want to start a family, and the moment when,

you first hold your baby girl, and get to fall in love again.

The time she keeps you up at night, and all you want is rest,

and the time you wipe away the tears, as your baby flees the nest.

The time your little girl returns, with a boy for you to hold,

and the day he calls you granddad, and makes you feel real old

The time you take in all you’'ve made, just by giving life attention,

and how your glad you didn’'t waste it, by looking down at some invention.

The time you hold your wife’s hand, and sit down beside her bed
you tell her that you love her, and lay a kiss upon her head.

She then whispers to you quietly, as her heart gives a final beat,
that she’s lucky she got stopped, by that lost boy in the street.

But none of these times ever happened, you never had any of this,
When you’re too busy looking down, you don’t see the chances you miss.

So look up from your phone, shut down those displays,
we have a finite existence, a set number of days.

Why waste all our time getting caught in the net,

as when the end comes, nothing’s worse than regret.

| am guilty too, of being part of this machine,

this digital world, where we are heard but not seen.

Where we type and don't talk, where we read as we chat,
where we spend hours together, without making eye contact.




213

Don’t give in to a life where you follow the hype,
give people your love, don’t give them your like.
Disconnect from the need to be heard and defined
Go out into the world, leave distractions behind.

Look up from your phone, shut down that display,
stop watching this video, live life the real way.

Fonte: TURK

Com a tecnologia progredindo rapidamente no século XXI, as construgdes
sociais da sociedade sao forgadas a evoluir e a se adaptar a cada novo avanco. O
video Look Up, de Gary Turk € um curta-metragem de palavras faladas que expressa
o impacto que a tecnologia tem nas interagbes sociais atuais e incentiva os
espectadores a refletirem sobre isso. Com a narracdo de uma potencial histéria de
amor, o video evoca emogdes através do uso de uma conexao pessoal e de um
sentimento de paixdo. Além disso, aparentemente, o video tem como alvo o publico
juvenil, ou seja, os nativos e os residentes digitais, geragao tecnoldgica. O estilo de
poesia falada mantém os ouvintes envolvidos e atentos a narrativa que acompanha
0s visuais cativantes nele mostrados. Ao examinar esses aspectos especificos, temos
como resultado um curta-metragem bem acabado e impactante.

Look Up é um video que traz em si um riquissimo material para trabalharmos
em varias areas no ensino e aprendizagem de LI. Ou seja, ndo parece ser uma
questdo de simplesmente parar de usar midias sociais ou smartphones, mas sim
sobre encontrar um equilibrio. Por conseguinte, trata-se de garantir que as pessoas
estejam acordadas, atentas, vivas e vivendo a vida real e cotidiana com o outro, em
comunidade, ao invés de viver sua vida apenas através de uma tela. Podemos,
portanto, compreender tais assertivas ao corroborar com um dos trechos do poema
falado: "Perderemos muito as coisas que a vida tem a nos oferecer se nao olharmos
para cima dos nossos telefones com mais frequéncia". Por fim, ha um dialogo com os
postulados de nosso tedrico russo, como, por exemplo, o dialogismo, os aspectos

emotivo-volitivo-axiologicos e a interagao discursiva.
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Figura 25 - Cena do filme Look Up

Fonte: TURK

Em uma das cenas de impacto do filme é facil nos enxergarmos, uma vez que,
nao raro, quando em publico e cercado de pessoas ao nosso redor, percebemos que
muitos deles - inclusive nés mesmos - estdvamos ao telefone e ndo estdvamos falando
nem interagindo com quem esta na nossa presenga. Essa € a esséncia do Look Up,
que destaca como as midias sociais estdo realmente nos tornando menos sociais.

No video de cinco minutos, vé-se irmaos, membros da familia e amigos
sentados lado a lado sem se falarem, muito concentrados em seus smartphones e
incapazes de perceber a presencga do outro. Enquanto isso, Turk executa seu proprio
poema escrito, durante o qual aponta as armadilhas da conexao online ao invés do
face a face e implora que as pessoas desliguem o telefone e olhem para cima: "Tenho
422 amigos, mas estou sozinho", é assim que ele inicia, acrescentando mais tarde:
"Essa midia que chamamos de social € qualquer coisa, mas, quando sa0 nOssos
computadores que abrimos, fechamos as portas".

Por um lado, ha a expressividade de um enunciado em fungédo de um autor
individual que luta com uma expressao sobre 0 mesmo assunto (look up); portanto,
poderiamos falar de um micro-didlogo dentro de uma unica palavra (como uma
expressao). Por outro lado, devemos considerar as expressdes e entonagdes tipicas
ligadas a tipos ou a grupos especificos de enunciados (géneros de fala), que os
tornam sociais, nao individuais. O enunciado é, portanto, dialdégico, ou seja, é

realmente um didlogo de diferentes vozes que se confrontam. Mesmo sendo


https://youtu.be/Z7dLU6fk9QY
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monoldgico, visto que se trata de um enunciado que é fundamentalmente dialdgico.
Ha de considerarmos também a relagédo do falante com o outro (o publico que
com ele interagiu ao assisti-lo recitando seu poema) e com suas expressdes, as
existentes e as antecipadas. A sua fala transgride suas fronteiras em formulagdes
linguisticas passadas (semidticas, ideoldgicas) como seu entendimento, mas também
nas formulagdes futuras, falando com elas; tenta antecipa-los - de uma forma
particular e considerando um destinatario especifico. O “contexto” dialégico de um
enunciado é sempre carregado de uma ideologia e transgride seus limites, o

intercambio de falantes, tanto para dentro quanto para fora.

Figura 26 - Cenas do filme Look Up

looking into their eyes, or at a name on a screen. BAR V%O we pretend we don't notice the social isolation.

B & Yolube 2

AQ’ Look Up | Gary Turk - Official Video U ~» i

Assistirm...  Compartilh.. Informagdes

if you cant entertain a child without a using an iPad.

&= & Youlube {3

Fonte: TURK

Ao escolher esse video, tivemos em mente o publico que trabalhamos na
Avaliagcdo Gamificada, uma vez que nossos alunos refletem uma imagem eficaz da
geragao online. Langado em 25 de abril de 2014, ironicamente esse video viralizou

nas midias sociais, obtendo 61.948.042 visualizagdes até 01/06/2020.


https://youtu.be/Z7dLU6fk9QY

Figura 27 - Cenas do filme Look Up
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Figura 28 - Cenas do filme Look Up
.‘-Q’ Look Up | Gary Turk - Official Video ° ~»
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So when you're in public, and you start to feel alone,

B & Youlube {3
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All this technology we have, it's just an illusion,

B & Youlube I3
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Figura 30 - Cenas do filme Look Up

’f/;’ Look Up | Gary Turk - Official Video [ ~»

Assistice. 2 Compartilh,

Figura 31 - Cena do filme Look Up

ﬁﬁ’ Look Up | Gary Turk - Official Video ® ~» o

Assistinmase Compartilh...  Informagdes

All this technology we have, it's just an illusion,

B & Youlube I3

Figura 32 - Cena do filme Look Up

() -

Assistic.. 2 Compartilh,

Fonte: TURK

Na Avaliagdo Gamificada, como ja mencionamos anteriormente, trabalhamos
aspectos de gramatica e vocabulario referentes a ementa da disciplina de LI na IES
pesquisada através de obras de poemas, textos e imagens em movimento tais como

os videos ou mesmo filmes de curta-metragem. Para gamificar o poema Look Up,
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usamos um aplicativo chamado Study  Stack  (Disponivel em:

<https://www.studystack.com>), que, de modo engajador e envolvente, pode ser

usado como ferramenta avaliativa, de revisdo de conteudo, assim como para outros
fins pedagdgicos, em varias areas do ensino e da aprendizagem.

Na aprendizagem e na aquisicdo de uma segunda lingua, € necessario que
aos alunos sejam dadas varias oportunidades, e, algumas vezes um periodo
prolongado a fim de introjetar novas palavras em uma variedade de contextos
normais. Eles precisam ler, ouvir, escrever e falar, para que a palavra seja
internalizada e torna-se parte de seu vocabulario ativo, ou seja, aquele vocabulario
que ele vira empregar na sua fala cotidiana estando ciente dos seus significados e, se
possivel, sinbnimos. Foi o que tinhamos em mente quando escolhemos o aplicativo

Study Stack para gamificar a nossa segunda missao.

Figura 33 - Study Stack - Possibilidades oferecidas pelo aplicativo Study Stack
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StudyStack Study Table Bug Match Hungry Bug Unscramble Chopped Targets

Fonte: Study Stack

O Study Stack € um recurso multissemiético e que auxilia professores e alunos
na consolidagao de vocabulario com eficientes estratégias de instru¢ao para a sala de
aula em variadas as areas. E um aplicativo que estimula e desafia os alunos, além de
promover o entendimento das palavras, pois fornece aos alunos maior exposi¢cao ao
vocabulario forma criativa e envolvente. Esta ferramenta de ensino e aprendizagem
pode ser usada de diversas maneiras a fim de apoiar a aquisicdo e compreensao de
vocabulario, pois traz em si multiplas oportunidades para se trabalhar com palavras-
chave. Os métodos de uso adequados podem incluir: palavras correspondentes e
seus significados; encontrar um sinénimo ou anténimo; ensino por pares (matching,
jogo de memodria); o uso de recursos visuais (quando apropriado); palavras cruzadas;
quizzes e desembaralhamento de palavras entre outros (Figura 33). O Study Stack


https://www.studystack.com/
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também permite que alunos e professores possam criar seus proprios cartdes de
memoria ou usar um sem numero de flashcards que ja foram criados e estao
disponiveis na rede.

A fim de trabalharmos o vocabulario do poema Look Up, demos aos alunos a
possibilidade de trabalharem com as modalidades Flashcards e Matching. As figuras
34 - 37 nos trazem a primeira opg¢ao, o uso de flashcards por nés escolhida para o
cumprimento da segunda missdo. Nessa opg¢ao o aluno jogador passa por um
conjunto de cartdes flash antes de jogar outros jogos. Conforme ele passa pelos
cartdes de memdria flash, ele pode entido clicar em "Cartdes corretos" ou "Cartdes
incorretos" a fim de registrar e avaliar o seu desempenho. Como ferramenta para a
Avaliacdo Gamificada, o aluno tem chances de voltar atras e tentar novamente, a fim
de obter sucesso, antes de passar para o desafio seguinte.

Nessa missdo, como o objetivo de aquisicdo, introjecdo e fixacdo de
vocabulario dentro de um contexto, desafiamos nossos alunos jogadores a
entenderem como usar o vocabulario corretamente quando precisarem usar a LI na
comunicagao da vida real. Cremos que esse tipo de desafio beneficia o estudante de
LI como lingua estrangeira.

Uma das estratégias para ajudar os alunos a melhorar a fluéncia em inglés € o
trabalho com as palavras. S&o as palavras um dos blocos de constru¢cao basicos na
aquisicao de linguagem. Sao os principais portadores de significado na fala e, sem
eles, os alunos simplesmente ndo conseguem se comunicar. No ensino de LI a nossa
experiéncia mostra que, apesar de nossos esforgcos, os alunos ndo se lembram de
quantas palavras gostariamos na hora de aplica-las a fala e a escrita. Muitas palavras
novas sao entendidas quando s&o introduzidas aos nossos alunos, mas depois caem
no esquecimento pela falta de treino ou de uso recorrente.

O primeiro passo para ajudar os alunos a compreensao, introje¢céo e uso de
vocabulario é ensina-lo em contexto. Foi o que fizemos em relacdo as palavras
usadas na missao no Study Stack relacionando-as ao video Look Up. Inserimos as
palavras no contexto de uma histéria, um poema falado dentro de um contexto em que

nossos alunos estavam familiarizados.
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Figura 34 - Study Stack - Atividade de vocabulario modo flashcards (cartdes flash)

Dashboard ‘ Log out
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verse?
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() When

1488:46 | Pause

Figura 35 - Study Stack - Atividade de vocabulario modo flashcards (cartdes flash)

Dashboard | Log out
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Figura 36 - Study Stack - Atividade de vocabulario modo flashcards (cartdes flash)
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" When | was a child I'd never be
home
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() would
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would

Fonte: Study Stack

Figura 37 - Study Stack - Atividade de vocabulario modo flashcards (cartdes flash)
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Na Avaliagdo Gamificada, como ja mencionamos anteriormente, trabalhamos

aspectos de gramatica e de vocabulario referentes a ementa da disciplina de LI na

IES pesquisada, através de obras de poemas, textos e imagens em movimento, tais

como os videos ou mesmo os filmes de curtas-metragens. Para gamificar o poema

Look Up, usamos um aplicativo chamado Study Stack (Disponivel

em:

<https://www.studystack.com>), que, de modo engajador e envolvente, pode ser

usado como ferramenta avaliativa, de revisdo de conteudo, assim como para outros

fins pedagdgicos, em varias areas do ensino e da aprendizagem.

Fi

ura 38 - Study Stack - Atividade de vocabulario modo Matching (combinagao
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Fonte: Study Stack


https://www.studystack.com/
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Ao escolherem o modo matching (correspondéncia ou combinagao), os sujeitos
devem combinar as "pista" ou "perguntas" com as "respostas" correspondentes. Esse
tipo de atividade esta relacionada a uma técnica para ensinar, revisar e avaliar
vocabulario e conteudos, conhecida como atividade de informacéao dividida, e pode
ser aplicada em diversos exercicios de aprendizagem e avaliacdo no ensino de
idiomas e de outras areas. Aos sujeitos, foi pedido que lessem as informagdes de
“pista” ou “perguntas” e encontrassem as “respostas” ou as “figuras” apropriadas.

No nosso caso, o0 ensino, a aprendizagem e a avaliacdo em LI objetivam que
0s sujeitos sejam capazes de usar estruturas gramaticais e vocabulario para a
comunicagdo. Esse jogo de correspondéncia eletrbnica também desenvolve a
habilidade de leitura e a autonomia, pois, assumimos que sera um instrumento de
ajuda na fluéncia da fala, da escrita e da habilidade auditiva em LI. Interessante notar
que essa atividade se concentra principalmente em permitir que os sujeitos também
usem sua capacidade psicomotora. A partir dessas explicagdes, fica claro que o jogo
de correspondéncia eletrénica foi um instrumento eficiente na Avaliagdo Gamificada,
visto que se mostraram eficazes para melhorar as habilidades linguisticas dos
sujeitos.

Para ajudar os alunos na compreensdo, na introje¢ao e no uso de vocabulario
€ mister ensinar vocabulario em contexto. Foi o que fizemos em relagdo as palavras
usadas na missao no Study Stack, relacionando-as ao video Look Up. Assim sendo,
inserimos as palavras no contexto de uma histéria, um poema falado dentro de um
contexto em que nossos alunos estavam familiarizados.

No ensino de LI ou na aquisicdo de uma segunda lingua, a nossa experiéncia
e a literatura mostram que é essencial repetir ou praticar um novo conjunto de palavras
imediatamente apds ser exposto a elas. E entéo, a repeticdo deve seguir em intervalos
progressivamente mais longos. Portanto, para garantir que os alunos lembrem do
vocabulario ensinado, é preciso que, além de ser contextualizado, ele seja reutilizado
em outras situacgdes.

Na Avaliagdo Gamificada, foi essencial apresentar os desafios de
conhecimento de vocabulario, através de duas possibilidades de jogo, como mostram
as figuras 34-38. Além de dar ao aluno jogador duas opgdes de jogar, ha, no préprio
aplicativo, estimulos do tipo "tente novamente", "muito bem", "vocé acertou", nos
mesmo moldes de um jogo engajador e que dao ao aluno a sensagao de progresso

quando completa os desafios com sucesso. Ademais, a nossa experiéncia com
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alunos ao usar o Study Stack, mostra-nos que eles normalmente usam mais de uma
possibilidade, as vezes até mais do que o professor sugere, uma vez que o aplicativo,
de fato, funciona como um jogo. E quanto mais usa, mais vocabulario, ou qualquer
outro conteudo, é fixado.

Essa missao da Avaliagao Gamificada através do Study Stack, assim como as
outras, inclui multiletramentos por parte do aluno jogador, que foi desafiado a cumprir
uma missdo em um aplicativo multissemiético, no qual cartdes de memoria do tipo
flash, combinac&o (matching) - como um jogo de memoria, e outras possibilidades de
jogo, possibilitam a fixagdo de vocabulario também através de recursos visuais e de
movimento. Dessa forma, percebemos o quao multimodal se apresenta este tipo de
jogo, enriquecendo, assim, as possibilidades de ensino e aprendizagem em LlI.

Os resultados obtidos, assim como as entrevistas com os sujeitos apds a
Avaliacdo Gamificada, mostraram-nos que a ideia usar cartdes de memoria flash e
outros recursos do Study Stack para o aprendizado e futuro uso do vocabulario LI é
valida e efetiva. O uso continuado e a variedade de possibilidades de estudar um
mesmo conteudo ajudam a aprender, reter e usar novas palavras. Por serem
interativas as palavras dialogam com os sujeitos ho ambiente gamificado.

No que diz respeito a tecnologia digital, os sujeitos reportaram que toda a
Avaliagdo Gamificada foi motivadora e engajadora, ndo apenas pelos seus desafios,
mas também por que as atuais tecnologias da educacgao, ainda tém pouca atencgao
nas IES. Sem o estimulo digital, assumimos que muitos desses jovens parecem nao
ter foco nas aulas e avaliagdes tradicionais.

Concluimos, portanto, que as multissemioses e variadas possibilidades de uso
de um mesmo tépico de forma variada no aplicativo Study Stack, proveram-nos com
resultados positivos e deram aos sujeitos da pesquisa, ndo apenas 0 senso de

progresso esperado, mas também o sentimento de missao cumprida via desafios.

6.2.3.3 TERCEIRA MISSAO DA AVALIACAO GAMIFICADA - UM CONTO

Recurso Utilizado: Conto A Haunted House de Virginia Wolf

Breve Descrigdo Sobre o Conto A Haunted House (A casa mal assombrada)
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A Haunted House foi publicado pela primeira vez em 1921 como parte da colecao de
contos de Virginia Woolf, segunda ou terga-feira. A colegao, que continha oito contos, tinha
como objetivo enfatizar as filosofias de Woolf em torno da literatura modernista.

O conto oferece uma breve visdo da vida cotidiana em uma casa ocupada por dois
casais: um vivo e um morto. Contada da perspectiva do casal vivo, a historia apresenta a
busca do casal fantasmagoérico por algo que eles deixaram em casa. Eles viajam de sala
em sala, "levantando" e "abrindo" as coisas 0 mais silenciosamente possivel, para nao
acordar os habitantes atuais da casa. O narrador ndo pode ver o casal fantasmagoérico, mas
a busca deles a intriga, e ela se pergunta o que eles estao procurando. As vezes, o narrador
para o que quer que esteja fazendo e procura o casal fantasma enquanto eles se movem
pela casa. No entanto, sua pesquisa sempre aparece vazia e ela fica se perguntando o que
estava fazendo em primeiro lugar.

O narrador imagina a morte como o "copo" que separa os vivos dos mortos e explica
que a esposa fantasma morreu antes do marido, "centenas de anos atras". Em seu luto, o
marido fantasmagorico partiu para viajar pelo mundo, apenas para finalmente retornar a
casa onde o casal fantasma agora “busca sua alegria”. Nos dias atuais, o casal
fantasmagorico relembra suas felizes lembrangas em casa, lembrando como cada cémodo
ficava durante as diferentes estacées do ano. Quando chegam ao quarto, observam com
carinho o casal vivo e observam o "amor nos labios [do casal vivo]" enquanto dormem.

Quando os fantasmas “procuram os que dormem e buscam sua alegria oculta”, eles se
lembram de sua prépria reunido na casa depois que o marido fantasmagoérico voltou de
suas viagens e se juntou a esposa na morte. Quando a narradora acorda, ela percebe que
o tesouro que o casal fantasmagorico esta procurando ndo € um objeto tangivel, mas a “luz
no coragao’.
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Transcrigao do conto A haunted House.

Whatever hour you woke there was a door shutting. From room to room they went, hand
in hand, lifting here, opening there, making sure—a ghostly couple.

"Here we left it," she said. And he added, "Oh, but here too!" "It's upstairs," she murmured.
"And in the garden," he whispered "Quietly," they said, "or we shall wake them."

But it wasn't that you woke us. Oh, no. "They're looking for it; they're drawing the
curtain," one might say, and so read on a page or two. "Now they've found it," one would be
certain, stopping the pencil on the margin. And then, tired of reading, one might rise and see
for oneself, the house all empty, the doors standing open, only the wood pigeons bubbling
with content and the hum of the threshing machine sounding from the farm. "What did |
come in here for? What did | want to find?" My hands were empty. "Perhaps it's upstairs
then?" The apples were in the loft. And so down again, the garden still as ever, only the
book had slipped into the grass.

But they had found it in the drawing room. Not that one could ever see them. The
window panes reflected apples, reflected roses; all the leaves were green in the glass. If
they moved in the drawing room, the apple only turned its yellow side. Yet, the moment
after, if the door was opened, spread about the floor, hung upon the walls, pendant from the
ceiling—what? My hands were empty. The shadow of a thrush crossed the carpet; from the
deepest wells of silence the wood pigeon drew its bubble of sound. "Safe, safe, safe," the
pulse of the house beat softly. "The treasure buried; the room..." the pulse stopped short.
Oh, was that the buried treasure?

A moment later the light had faded. Out in the garden then? But the trees spun
darkness for a wandering beam of sun. So fine, so rare, coolly sunk beneath the surface the
beam | sought always burnt behind the glass. Death was the glass; death was between us;
coming to the woman first, hundreds of years ago, leaving the house, sealing all the
windows; the rooms were darkened. He left it, left her, went North, went East, saw the stars
turned in the Southern sky; sought the house, found it dropped beneath the Downs. "Safe,
safe, safe," the pulse of the house beat gladly. "The Treasure yours."

The wind roars up the avenue. Trees stoop and bend this way and that. Moonbeams
splash and spill wildly in the rain. But the beam of the lamp falls straight from the window.
The candle burns stiff and still. Wandering through the house, opening the windows,
whispering not to wake us, the ghostly couple seek their joy.

"Here we slept," she says. And he adds, "Kisses without number." "Waking in the
morning—" "Silver between the trees —" "Upstairs—" "In the garden—" "When summer
came—" "In winter snowtime—" The doors go shutting far in the distance, gently knocking
like the pulse of a heart.

Nearer they come; cease at the doorway. The wind falls, the rain slides silver down
the glass. Our eyes darken; we hear no steps beside us; we see no lady spread her ghostly
cloak. His hands shield the lantern. "Look," he breathes. "Sound asleep. Love upon their
lips."

Stooping, holding their silver lamp above us, long they look and deeply. Long they
pause. The wind drives straightly; the flame stoops slightly. Wild beams of moonlight cross
both floor and wall, and, meeting, stain the faces bent; the faces pondering; the faces that
search the sleepers and seek their hidden joy.

"Safe, safe, safe," the heart of the house beats proudly. "Long years—" he sighs.
"Again you found me." "Here," she murmurs, "sleeping; in the garden reading; laughing,
rolling apples in the loft. Here we left our treasure—" Stooping, their light lifts the lids upon
my eyes. "Safe! safe! safe!" the pulse of the house beats wildly. Waking, | cry "Oh, is this
your buried treasure? The light in the heart."

Fonte: Woolf (2012)


http://gutenberg.net.au/ebooks12/1203821h.html
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Atividade gamificada solicitada: Foi pedido aos alunos que, apds lerem o conto
A Haunted House, acessem o] aplicativo Quizlet, no link

<https://quizlet.com/395720730/short-story-the-haunted-house-flash-cards/> onde

eles trabalhariam varios aspectos do conto de Virginia Wolf.

O Quizlet € um aplicativo desenvolvido para auxiliar os alunos a estudar
informagdes por meio de ferramentas e jogos interativos. Foi criado por Andrew
Sutherland, de 15 anos, em 2005, para ajuda-lo a estudar 111 termos em francés para
um teste em animais. O programa acabaria se tornando uma das ferramentas de
educacéo gratuita de mais rapido crescimento, com 30 milhdes usuarios mensais de
130 paises.

Cremos que o sucesso do Quizlet deve-se ao fato de que o aplicativo adota
uma idéia simples - cartdes de papel fotografico - mas da um toque moderno. Usuarios
online criam varios conjuntos de termos e definigdes, referentes a qualquer assunto,
ou usam conjuntos de criados por outras pessoas, incluindo colegas de classe e
professores. No Quizlet existe uma variedade de maneiras de estudar as informacdes
tais como cartdes virtuais ou a possibilidade de digitar respostas para solicitagoes
escritas ou de audio. Existem também dois jogos: partida (arraste a resposta correta)
e gravidade (digite a resposta correta quando os asterdides cairem), como pode ser

visto nas figura 39 e 40 nas versdes em inglés e em portugués.

Figura 39 - Quizlet - Possibilidades de jogo - Inglés
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Fonte: Quizlet


https://quizlet.com/395720730/short-story-the-haunted-house-flash-cards/
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Figura 40 - Quizlet - Possibilidades de jogo - Portugués
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Fonte: Quizlet

Como usuaria do Quizlet ha alguns anos, acreditamos que os ganhos que
ferramentas digitais de aprendizado como esta trazem os desafios elaborados pelos
professores de forma muito mais dindmica do que se pode fazer com o papel. No
NOsSso caso, as questdes da Avaliagdo Gamificada O questionario, por exemplo, ajuda
o jogador a lidar com o material com que esta tendo mais dificuldade e se concentrar
apenas nisso. O Quizlet também pode verificar o que vocé sabe e orienta-lo a parar
de estudar apenas quando achar que esta pronto. "Ao usar o Quizlet, os alunos fazem
login e seguem as instrugdes do aplicativo para realizar as tarefas solicitadas pelo
professor ou para revisar conteudos”.

No caso da nossa Avaliacdo Gamificada, a partir do conto A haunted House,
criamos varios desafios para que os nossos alunos pudessem trabalhar varios
conteudos da ementa da disciplina de LI, contextualizados a partir do conto.

Diferentemente dos cartdes flash tradicionais, o Quizlet € uma ferramenta
multissemidtica que possibilita o estudo e a avaliacao, através de muito conteudo
visual ou auditivo. E possivel criar diagramas detalhados ou adicionar fotos de suporte
aos conjuntos de dados, usando suas proprias imagens ou com imagens licenciadas
do Flickr do Quizlet. Professores de idiomas estrangeiros (com a assinatura Plus /
Teacher) podem anexar gravagoes de audio ao vivo a cartbes flash.

O Quizlet Live é uma fungao colaborativa que promove a interacdo entre os


https://quizlet.com/
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alunos, exigindo que eles trabalhem em equipes para selecionar a resposta certa.
Assim, promove a partilha de conhecimento coletivo para deduzir as respostas. O
professor também pode estimular a pesquisa enquanto os alunos jogam e funciona
como uma eficiente ferramenta de avaliacdo formativa continuada.

Em uma das fungdes do Quizlet, avaliagdo, existe a possibilidade de se
trabalhar com questdes de multipla escolha, questdes escritas e verdadeiro ou falso,

como se pode ver nas figura 41 - 43:

Figura 41 - Quizlet. Modo de jogar - Avaliar

Quizlet Q, Pesquisar [% Criar
Voltar 1 questdo de moultipla escolha
1. Whatever hour you woke there was a door shutting. From room to room they went, hand in
l% Avaliar hand, lifting here, opening there, making sure—a ghostly couple.

What wor is the synonym for WHATEVER? ?

() anyone
() somewhere

() anything
anything
A ghost house
come/ want

close

2 questdes verdadeiro/falso

1. " My hands were empty"

Fonte: A pesquisadora


https://quizlet.com/395720730/flashcards
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Figura 42 - Quizlet. Modo de jogar - Avaliar

Quizlet Q, Pesquisar [% Criar up

4 Voltar

2 questoes escritas

@ Avaliar

1. What "s the synonym for a haunted house?

A_ A ghost house
B. A cemetery

c. A castle

2. Complete the sentence with two words?
"What did | _____in here for? What did | ___to find?" My hands were empty.

1. came/ wanted
2. come/ want

3 coming / wanting

Fonte: A pesquisadora

Figura 43 - Quizlet. Modo de jogar - Avaliar

Quizlet Q. Pesquisar [% Criar

4 Voltar 2 questdes verdadeiro/falso

1." My hands were empty"

@ Avaliar

The sentence means:

() I have something in my hands

() I have nothing in my hands

() My hands are closed = | have nothing in my hands

O Verdadeiro
O

2. "Whatever hour you woke there was a door shutting".

What 's the opposite of shutting?
() shout

() open

() clean = anything

O Verdadeiro

O Falso

Fonte: A pesquisadora

Na avaliacdo Gamificada que construimos, deixamos os nossos alunos
jogadores livres para experimentarem as varias possibilidades do Quizlet. Para
trabalhar o conteudo da disciplina de LI no conto A haunted house, preparamos
cartdes como os da figura 44, a partir dos quais eles puderam acessar todas as outras

formas de jogar. Sendo uma ferramenta multimodal, o Quizlet, além das imagens que


https://quizlet.com/395720730/flashcards
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se movem, traz em si um eficiente recurso de voz que instrui e estimula o jogador a
seguir adiante.

Figura 44 - Quizlet - Modo de jogar - Cartbes

Quizlef Q, Pesquisar [% Criar

Short story: The Haunted House

ESTUDAR

Cartdes

¢ Aprender What ‘s the synonym for a haunted
& Escrever house?

@ Soletrar

B avatiar A. A ghost house

JOGAR B. A cemetery
=2 Combinar c. A castle

o .
@ Gravidade

“~ EiE > Em

Fonte: A pesquisadora

Figura 45 - Quizlet - Modo de jogar - Aprender

4 Voltar

Complete the sentence with two words?
(. aprenoer "What did | in here for?Whatdid | ____to

2 find?" My hands were empty.

RESTANTES

1. came/ wanted
2. come/ want
3 3 coming / wanting

FAMILIARES v/

Fonte: A pesquisadora

Outras possibilidades usadas pelos alunos jogadores podem ser visto em
dois exemplos nas figuras 46 e 47:


https://quizlet.com/395720730/flashcards
https://quizlet.com/395720730/learn
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Figura 46 - Quizlet - Modo de jogar: combinacao

i Q Pesquisar 4 Criar (5 rossliswas. -
vizle i

Voltar

E} Combinar

TEMPO

19.8

WHATEVER? 7

anything

() anything

* My hands were empty

| have nathing in my hands

Fonte: A pesqusiadora

No modo de jogar combinagao, ao jogador € pedido que combine os "post it"

com as respostas contidas em caixas de texto horizontais.

Figura 47 - Quizlet - Modo de jogar: Gravidade

Quizlet Q Pesquisar [% Criar

What s the synonym
NiVEL for a haunted house?

A. A ghost house

B. A cemetery
c. A castle

Fonte: A pesquisadora

No modo de jogar "gravidade", os jogadores precisam nao deixar que 0s
asteroides destruam a Terra. E esperado que eles, dentro de um tempo cronometrado
pelo aplicativo, escrevam no espaco em branco a resposta a questao que vem escrita
no asteroide. O desafio, multissemiotico que envolve tempo, imagem, som e
premiacao, traz também, adverténcias sobre proteger os planetas dos asteroides,

principalmente dos asteroides vermelhos, como mostram as figuras 48 e 49.


https://quizlet.com/395720730/match
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Figura 48 - Quizlet - Modo de jogar: Gravidade

Gravidade

Proteja os planetas dos asteroides!

Fonte: A pesquisadora

Figura 49 - Quizlet - Modo de jogar: Gravidade

Cuidado com os asteroides
vermelhos!

Fonte: A pesquisadora

Na missao com o Quizlet, trabalhamos conteudos de compreensao textual,
gramatica, e vocabulario, tudo contextualizado através do conto A haunted house. Foi
nesse sentido, de ter a liberdade de escolha para jogar dentro dos aplicativos, que os
alunos reportaram que nem sentiam que estavam sendo avaliados, mas que sentiam
que progrediram e se sentiram desafiados a dar o melhor de si.

A missao da Avaliagao gamificada construida no Quizlet nos mostrou que:

i. O aplicativo de flashcards online prové os alunos com o conhecimento de palavra
em termos de forma e significado; ii.os participantes mantiveram atitudes positivas em
relacdo a aprendizagem e aprimoramento de suas habilidades de vocabulario e de
outras questdes de LI relacionadas ao conto A haunted house nao apenas por por
meio de cartdes online, mas também através de atividades relacionadas em forma de
jogos engajadores e desafiadores, todos de compostos de componentes multimodais

que atraem a atengao do jogador e a ele da o esperado senso de progresso. iii. Sao


https://quizlet.com/395720730/gravity
https://quizlet.com/395720730/flashcards
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fornecidas sugestbes para tornar os flashcards online em eficazes ferramentas de
aprendizado de vocabulario através do fornecimento de diretrizes faceis sobre o uso
dos flashcards online, do fornecimento de flashcards com significados de palavras e
informacgdes relacionadas e uma variedade de exercicios faceis projetados para
desenvolver o conhecimento das palavras.

O resultado da miss&o, assim como os depoimentos dos sujeitos. mostraram
que ha um progresso significativo na conquista dos alunos de LI ao usar o Quizlet. Os
resultados mostram, portanto , que a percepc¢ao dos alunos sobre o uso do Quizlet

foi positiva.

6.2.3.4 QUARTA MISSAO DA AVALIACAO GAMIFICADA - MY LIFE IFS

Recurso Utilizado: VoiceThread

Breve Descrigao Sobre o VoiceThread :

Voiceyiread:

Creating « Sniaring

O VoiceThread é uma ferramenta digital interativa de colaboragdo, de aprendizado e de
compartilhamento que permite aprimorar o envolvimento dos alunos e a presenca online.
Com o VoiceThread, professores e alunos podem criar, compartilhar e comentar imagens,
apresentagdes do Microsoft PowerPoint, videos, arquivos de audio, documentos e PDFs,
usando o upload de microfone, webcam, textos e arquivos de audio.

O VoiceThread é gratuito e oferece flexibilidade em termos de quando e como os
usuarios podem responder aos comentarios. E facil e rapido dar explicacdes, instrugdes e
fazer comentarios usando video e voz, ou apenas um deles. Os usudrios tém a
possibilidade de refazer as respostas em video ou audio, se ndo gostarem do primeiro
resultado. Os usuarios podem ler e revisar seus comentarios, tantas vezes quanto
acharem necessario, tém mais tempo para organizar seus pensamentos e compartilhar
diferentes pontos de vista com a flexibilidade de digitar e deixar registrados os seus
comentarios.

Atividade Gamificada Solicitada: Nessa atividade, pedimos aos alunos que

ouvissem as instrugcdes gravadas pela professora sobre o uso de If clauses, nas quais
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ela propde que os alunos falem sobre possibilidades em suas vidas, usando “if’(se),
dando exemplos contextualizados e como fez a professora que |hes perguntou: “What
are the ifs in your lives?” A instrucdo seguinte foi ouvir o poema If you forget me, de
Pablo Neruda, recitado por Madonna. Apds ouvir o poema recitado em video do
YouTube, os alunos gravaram suas vozes e comentaram o poema usando if clauses.
Também foi solicitado que eles nos dissessem se eles escreveriam um poema dessa

natureza, se reescreveriam esse poema ou se o modificariam.

Figura 50 - Poema de Pablo Neruda - If you forget me

I want you to know 5 suddenly
one thlng. you goigel me
; o mot lock ‘M me,
You know no"‘:ﬁ::i ‘o\ 4 shall a[uaé\, kave 6019.:((“ (IOL(

at the crystal moon, at the red branch
of the slowautumn at my window,

if I touch

near the fire

the impalpable ash

or the wrinkled body of the log,
everything carriesme to you,
as if everything that exists,
aromas, light, metals,

were little boats

that sail

If you think it long and mad,
the wind of banners

that passes through my life,
and you decide

to leave me at the shore

of the heart where I have roots,
remember

that on that day,

at that hour,

I shall lift my arms

and my roots will set off
to seck another land.

But

f each duy,

each hour,

you feel that yeu ere destined for e
with isplecsble sweetnen,

towards those 1sles of yours that wait forme. |
1F each day & flower

Well, now,
if little by little you stop loving me T,
| shall stop loving you little by little. RESBEISE e

my love feeds on your love,

and a1 long @ you live it will be in your e
without leeving mine.

Pablo Neruda

£/
10 SR ng

Fonte: Lindsay (2014)
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Figura 51 - VoiceThread - Primeira tela

Docente - instrutor da
IF YOU FORGET ME

Camara de gravagdo de
ot B & by Pablo Neruda

\A/R - cniiritn 1

CS - criieitn ? \

Video do YouTube com o
poema de Pablo Neruda

incorporado ao\

Na primeira tela, a tela de abertura do VoiceThread, aplicativo multissemiatico,

read by Madonna

Fonte: A pesquisadora

observam-se as presengas da docente (narradora principal), de uma camera
sinalizando a possibilidade de video, que, quando ligada, aciona o microfone para
gravacgao de voz; as presencgas dos sujeitos e o video do YouTube incorporado ao
VoiceThread aplicativo. Sendo essa a ultima das missdes da avaliagao gamificada,
intencionamos desafiar os alunos a trabalhar recursos até entdo nao trabalhados: usar
a voz, e comentar video do Youtube, contendo um poema de Pablo Neruda, recitado
por Madonna, usando as if clauses, ou seja, parte do conteudo gramatical da
disciplina de LI da IES, onde foi realizada a pesquisa.

E interessante observar que If you forget me é um poema de amor e, enquanto
€ recitado, no video aparece uma fotografia antiga de um mulher, que pode ser vista
na figura 55, trazendo-nos um toque de feminilidade ao poema escrito por um
homem, Pablo Neruda. O fato de termos dois sujeitos participantes da pesquisa com
histérias de vida semelhantes, mas de géneros diferentes, enriqueceu bastante os
resultados da nossa pesquisa. Isso fica claro, também, quando observamos
atentamente o ponto de vista de cada um dos sujeitos nas suas falas a respeito do

tema do poema.


https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717
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Figura 52 - VoiceThread - Imagem de mulher

@ Pé4ginainicial @ Navegar ' Criar @ ~  riserra@gmail.com [ ¥ -

"My life ifs' (S Roseli (@ 1 X

Q »

Fonte: A pesquisadora

Um outro recurso interessante e que pode ter ajudado os sujeitos na
compreensao auditiva do poema sao as legendas em inglés, incorporadas no proprio
video do YouTube. No ensino de LI, combinar a compreensao auditiva em condi¢coes
de leitura de legendas também em LI, enquanto se ouve o listening de uma atividade
€ uma estratégia comumente usada em certas atividades, a fim de apoiar o

desenvolvimento da leitura e da compreenséao auditiva.


https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717
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Figura 53 - VoiceThread - Legendas em inglés

® Pégina inicial @ Navegar ¢ Criar G - riserra@gmail.com [l ~

"My life ifs' (Slide {namero} de 1) Roseli @ 1 X

Q

»

' if little by littl
/ ou stop loving me

S0 DL VD EEEEENEEEDED NP DS DD
e b )b b Y

Fonte: A pesquisadora

NN

O uso do VoiceThread como recurso multimodal nos deu a possibilidade de
de trabalhar de forma interdisciplinar, uma vez que trabalhamos um tépico gramatical
de LI, no contexto de um poema de Pablo Neruda, o que traz aos alunos
conhecimentos na area de literatura, e ainda tivemos o poema recitado pela cantora
Madonna, cujo publico é bem heterogéneo, gragas a variedade do seu trabalho, hoje,
no mundo da musica, conhecido como atemporal, no sentido de que nao caiu no

esquecimento, e agrada pessoas de varias geragoes.


https://voicethread.com/myvoice/thread/13317392/80651717
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Figura 54 - VoiceThread - Poema de Pablo Neruda lido por Madonna

"My life ifs' (Slide {(nimero} de 1) Roseli @

Q

»

IF YOU FORGET ME

by Pablo Neruda

read by Madonna

Fonte: A pesquisadora

Uma das razbes pelas quais escolhemos o VoiceThread foi o fato de ele
permitir motivar, durante a Avaliagcao Gamificada, a participacao ativa no processo
avaliativo. As habilidades de ouvir e falar em uma segunda lingua sdo, de acordo com
os alunos, as duas experiéncias mais desafiadoras que eles enfrentam na
aprendizagem e na aquisigao de um segundo idioma. Uma prova oral e de habilidade
de compreensao auditiva, no modo presencial, pode ser sentida como ameacgadora e
desconfortavel pelos alunos. Na presenga social online, a nossa experiéncia nos
mostra que algo assim € menos provavel de acontecer. Afinal, os sujeitos, no seu
inconsciente, acham que estao interagindo com maquinas, quando, na verdade, estao
interagindo entre si, e, diriamos, muitas vezes com mais presenga social, dialdgica e
interativa.

O VoiceThread foi projetado especificamente para promover o
desenvolvimento colaborativo de conhecimento, proporcionando aos alunos a
oportunidade de compartilhar sua voz, quantas vezes quiser e literalmente, expressar
suas opinides, independentemente de suas habilidades. Este € um perfeito exemplo
epistemoldgico de como mudar as praticas instrucionais da sala de aula, mais
tradicional, gragas as possibilidades oferecidas, efetivamente, através do uso de
tecnologias digitais disponiveis.

Para nés, a ideia de usar o VoiceThread, como ultima missao da Avaliagao
Gamificada, significou fazer com que os alunos participassem mais ativa e
colaborativamente. A atividade ocorreu de forma assincrona, dando a cada sujeito

envolvido na avaliagcédo a oportunidade de gravar a sua voz e ouvir a voz do outro. Os

ro-
[

X
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resultados das suas respostas foram bastante satisfatérios, e, diriamos,
surpreendentes, visto que os dois sujeitos mostraram-se bastante envolvidos com o
conteudo do poema e o comentaram usando a linguagem alvo esperada, ou seja, as
if clauses.

No ensino de idiomas, o dialogo é definido como um modelo de conversa,
usado para praticar a fala e fornecer exemplos de uso da linguagem. Dialogos,
geralmente, sao escritos especialmente para praticar itens de idioma, contém
gramatica e vocabulario simplificados e, portanto, pode ser bem diferente da conversa
na vida real. A oportunidade de falar e ouvir, mesmo que assincronicamente, nos
remonta ao dialogismo e a interagcdo defendidas por Bakhtin, quando o mesmo era
professor de lingua.

Nesse ponto, vem-nos a memoaria a teoria bakhtiniana, que propde significados
distintos para o dialogismo, na qual qualquer enunciado que as pessoas usam na
comunicagao entre si, seja ele falado ou escrito, é internamente dialégico. Podemos
dizer, portanto, que o dialogo pretendido por Bakhtin &€ formalmente um tipo de
discurso e um modelo de consciéncia focada na comunicacdo e baseada no
aprendizado de idiomas.

Lembrando das multissemioses, que envolvem tanto o Gamification quanto a
Avaliagcdo Gamificada, retomamos a importdncia dos elementos multimidia, como
imagens, audio e video que disponiveis para uso no VoiceThread estimulam o
envolvimento dos alunos e promovem a exploragao significativa de conteudo.
Sustentamos que o uso de imagens visuais para 0 ensino-aprendizagem no século
XXI é uma estratégia pedagogica necessaria, visto que vivemos em uma sociedade
mais imageética do que jamais poderiamos imaginar.

Assim sendo, usar aplicativos como o VoiceThread como ferramenta de
ensino-aprendizagem, e, no nosso caso, como ferramenta avaliativa, ajuda a
despertar o interesse e orientagao dos alunos. Essa abordagem multimidia nos parece
ser particularmente util para estudantes que muitas vezes tém problemas para se
envolver em tarefas académicas com menor numero de estimulos visuais ou com
participacdo menos ativa da parte dos estudantes.

Finalmente, e com base nos conceitos apresentados nos nossos capitulos
tedricos, concluimos que o uso do VoiceThread abraca os conceitos de
Multimodalidade, engloba a Arquitetdnica e o dialogismo bakhtinianos, assim como

toda a filosofia que perpassa o ato de jogar e os jogos de linguagem contidos nas
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interacdes. Nessas interagdes oferecidas por essa atividade via Voice Thread,
pudemos observar quio eficiente foi a comunicagao entre professor, aluno e atividade.

Usar o VoiceThread na Avaliagdo Gamificada nos fez perceber o quanto o
dialogismo esta, claramente, presente nessa missdo. O que nos leva a crer que
facilitou o processo de aprendizagem e a sensacgéo de progresso dos envolvidos e
pode ser integrado ao contexto do ensino, da aprendizagem, e da avaliagdo para a

aprendizagem nos ambientes digitais da atual era.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

"Aja para que vocé trate a humanidade, seja na sua propria
pessoa ou na de outra pessoa, sempre como um fim e nunca
apenas como um meio".

Immanuel Kant

A nossa pesquisa investigou os efeitos do Gamification na Avaliagdo para o
ensino e para a aprendizagem da LI no Ensino Superior. A partir de um percurso
histdrico e filoséfico a respeito da arquitetdnica bakhtiniana, da avaliagéo e do game,
chegamos a arquitetura e a constru¢do da Avaliagdo Gamificada em LI para o ES.

A Arquitetbnica bakhtiniana foi a teoria basilar para a construgdo de uma
Arquitetdnica da Avaliacao Gamificada. A teoria da Arquitetdnica em Bakhtin teve suas
bases em Aristoteles, nas obras Etica a Nicdmaco e Metafisica e, em Kant, na Critica
da Razao Pura. O conceito de Arquitetonica perpassa a obra de Bakhtin, incluindo
O Problema do Conteudo do Material e da Forma na Criagcdo Literaria (1924/
1975), da qual tiramos nossas categorias de analise: 1. Conteudo - os assuntos da
ementa da disciplina de LI proposta pela instituicao; 2. O Material - os textos e poemas
em LI que foram inseridos e contextualizados nos assuntos da citada ementa; 3. A
Forma - o modo como esses assuntos foram gamificados através dos diferentes
aplicativos e plataformas digitais.

Para que chegassemos a constru¢do de uma Avaliagdo Gamificada, foi
fundamental qua profundassemos nossas leituras e investigacdes sobre avaliacao.
Fizemos um percurso historico e filoséfico das diferentes formas de avaliar até
chegarmos a avaliagdo inovadora, inclusiva, digital, participativa e que
envolve competéncias e ferramentas necessarias, da parte dos docentes e dos
alunos, fruto das mudancas e demandas trazidas pelo século XXI. Em nossa
pesquisa, abragamos o conceito de avaliagdo para a aprendizagem, que deve
acontecer de forma continua, ndo ameacadora, formativa, desafiadora, instigante e
que dé ao aluno o senso de progresso desejado, preparando-o para enfrentar os
desafios da era atual.

O nosso problema de pesquisa foi investigar quais os efeitos para o ensino e
para a aprendizagem de Lingua Inglesa de avaliagbes gamificadas em TDM.

Escolhemos, como objeto de estudo, o Gamification, enquanto ferramenta avaliativa
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no ensino e na aprendizagem de LI e optamos pela construgdo de uma Avaliagéo
Gamificada digital e interativa, via Gamification. Para tanto, foi necessario uma
investigacéo cuidadosa e aprofundada de conceitos histéricos e filosoficos do Game
e do Gamification, atestando que sao dois conceitos diferentes, mas que estdo
intrinsecamente ligados, visto que o conceito de Gamification tem sua origem na
mecanica do jogo e é usado em um ambiente ndo jogo, com variadas finalidades,
incluindo o ensino, a aprendizagem e a avaliagao de idiomas, no nosso caso, LIl no
ES.

O estudo aprofundado das TDICs, dos multiletramentos e das multissemioses
também foram de fundamental importancia para a construcdo e para a analise do
nosso corpus. A mudanga da avaliacao atualmente praticada, nos ambientes de
ensino, para uma avaliagao inovadora, multiletrada e multimodal, ndo € simplesmente
uma questao de identificar um conjunto de habilidades distintas, nem € uma questao
de criar rubricas. A pedagogia dos multiletramentos é filosoficamente diferente
da pedagogia cognitiva, abordagem que domina o entendimento de avaliagao e
requer uma maneira diferente de pensar sobre textos e avaliagdo. Cope e Kalantzis
(2000) chamaram isso de “novo basico”. Segundo os autores, novos conceitos
"basicos" dizem respeito a um tipo de aprendizado que facilita um envolvimento ativo
com pessoas novas e desconhecidas, permitindo o acesso a uma grande variedade
de géneros textuais, sem despertar um senso de alienacdo e
exclusdo. Assim, segundo postulam os autores, “técnicas de avaliagao precisam ser
alteradas, em muitos casos de maneira radical, para promover novas aprendizagens
e para medir com mais precisdo as habilidades necessarias para o sucesso no século
XXI .

Analisamos 0 nosso corpus a luz da arquitetdnica bakhtiniana, de obras como
O Problema do Conteudo do Material e da Forma na Criagéo Literaria (1924/ 1975),
além das teorias dos multiletramentos e das multimodalidades, tendo também as
TDICs como suporte tedrico.

Corroboram com os resultados positivos da nossa pesquisa: i. os depoimentos
dos nossos sujeitos docentes; ii. 0s depoimentos dos nossos sujeitos participantes da
Avaliacdo Gamificada; iii. a avaliagdo Gamificada e os resultados colhidos através
do cumprimento das missdes e dos desafios nela contidos.

Primeiramente, analisamos oito das doze perguntas da entrevista realizada

com os professores, as quais consideramos de maior relevancia, no que concerne ao
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ensino e a aprendizagem, culminando na Avaliagdo Gamificada. A analise das
respostas dadas pelos docentes as perguntas da entrevista online atestou que a
maioria dos docentes participantes, ainda, exerce a docéncia de modo tradicional e
que, apesar da pouca ou nenhuma familiaridade com avaliagbes mais inovadoras,
incluindo a Avaliagdo Gamificada, eles reconhecem a importancia de novos modelos
avaliativos mais inovadores e condizentes com as demandas tecnologicas do século
XXI.

Os resultados dessa entrevista também atestaram que a maioria dos docentes
nao faz uso de tecnologia digital, quando do exercicio da profissdo por razdes
variadas, assim como percebemos que, da parte dos docentes, ha preocupacdes em
relagdo a avaliagdo de conteudo, como também com os principios e crengas
institucionais. A maior parte deles ja ouviu falar do Gamification, mas ndo tem uma
ideia clara do que realmente seja, nem sabe como funciona. Atribuimos esse
resultado, entre outras razdes, a falta de formagao dos docentes, no que diz respeito
ao uso das tecnologias digitais no exercicio da docéncia, a discrepancia entre a idade
e a experiéncia dos professores, em relagdo aos seus alunos no ES, no que se refere
ao uso das TDICs, ao fato de a maioria das instituicdes ainda nao ter abragcado o uso
de plataformas online para o ensino e para a aprendizagem, por razdes diversas, e a
resisténcia as mudangas no modo de ensinar e de avaliar, tanto do ponto de vista do
professor, individualmente, e também enquanto parte de uma instituicdo de ensino.

As analises das entrevistas com os sujeitos, os alunos jogadores que participaram
da Avaliagao Gamificada, demonstraram quao positivos sao os efeitos do Gamification
para o ensino e para a aprendizagem de LI no ES. Ndo somente os resultados da
Avaliacdo Gamificada atestaram o alcance dos nossos objetivos, mas também a
entrevista, pds - avaliagcao, cujas respostas foram bastante positivas e carregadas de
depoimentos dos sujeitos participantes, claramente motivados pelos desafios
sugeridos, cumprimento de missbes e engajamento proposto pela Avaliagao
Gamificada.

Os elementos que corroboram os efeitos positivos do Gamification para o
ensino e para a aprendizagem de LI podem ser percebidos na prépria Avaliagéo
Gamificada, cujo conteudo da ementa do curso de Letras da IES, foi contemplado na
Avaliagao Gamificada, de modo contextualizado, e transformado em missdes, com
desafios a serem ultrapassados pelos alunos. Os resultados revelaram que os alunos

obtiveram ganhos significativos por meio da Avaliagdo Gamificada na sua trilha de
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aprendizagem e que as suas percepg¢des sobre esse processo avaliativo foram bem
positivas.

Cada uma das missdes construidas na Avaliagdo Gamificada foi pensada,
tendo como base os conteudos gramaticais e de vocabulario trazidos pela ementa do
curso de Letras da IES. Os conteudos foram inseridos, em contexto, em cada uma
das missGes que trouxeram textos literarios, poemas e videos, engajados com
assuntos da vida cotidiana, nos quais interagdes variadas e questbes dialdgicas
estiveram presentes.

Em se tratando do ensino, ficou claro pra nés que as missdes, de fato, sao
muito ricas e que, mesmo—abordando conteudo tradicional, € possivel
motivar professores e alunos, uma vez que o planejamento das atividades pode ser
realizado com a utilizagdo da multimodalidade, fazendo uso de géneros variados, ou
seja, o sucesso da Avaliagdo Gamificada tem uma relagéo direta com o planejamento
e a utilizagdo de uma quantidade diversificada e diferenciada de géneros do discurso.

Nao menos importante, foram os depoimentos dos alunos participantes da
nossa pesquisa, estudantes de LI do curso de Letras, que reagiram positivamente ao
processo avaliativo gamificado e consideraram esse modelo avaliativo positivo tanto
para ensinar quanto para aprender.

Quando questionados sobre quais foram os efeitos positivos e negativos da
Avaliacdo Gamificada para o ensino, respondeu o S1: "Praticidade, rapidez e
autonomia. Nao acho que haja nada negativo". S2 nos reportou que "Os pontos
positivos sdo as maiores chances que ha para que os alunos se envolvam. O unico
ponto negativo € que acho que da trabalho pra montar uma avaliagdo assim”.

Em se tratando dos efeitos positivos e negativos da Avaliagcado Gamificada para
a aprendizagem, S1 comentou: "Me deixou mais aberto, ndo me senti pressionado e
me fez exercitar meu conhecimento de uma forma muito interessante. Nao vi nenhum
ponto negativo. Uma limitagdo € se a conexdo cair e ai pode atrapalhar a
avaliacao". Ja S2, sobre a mesma questao, posicionou-se: "Tudo muito positivo: o
dinamismo nas atividades, o desafio de cada atividade, a praticidade e a imersédo na
lingua estrangeira. Nao enxerguei pontos negativos".

Tendo como base os dados coletados, consideramos que tanto o nosso
objetivo geral - Analisar os efeitos do Gamification na avaliagdo para o ensino e para

a aprendizagem da LI no Ensino Superior, como também o0s nossos obijetivos
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especificos, a saber: descrever e explicar os efeitos da Avaliagdo Gamificada para o
ensino e para a aprendizagem da lingua inglesa, foram atingidos.

Por meio da  Avaliagao Gamificada, 0s participantes da
pesquisa demonstraram, através do cumprimento das missdes, que ser avaliado,
nesses moldes, provocou neles sentimentos variados, que passam desde a motivagao
e a autonomia, até o senso de progresso alcangado.

Enquanto pesquisadora e arquiteta desta avaliagao, fica em nés o sentimento
de que ha muito espago para pesquisas na area. Fica em nos a sensagao do artista
que vé na tela a finalizagdo de uma obra que, nada mais é, que o retorno a
humanidade t&do questionada por aqueles que resistem as tecnologias digitais. Vem-
nos a mente a citacdo de Mario de Andrade em sua obra O Baile das Quatro Artes
(1975):

Faz-se necessario urgentemente que a arte retorne as suas fontes
legitimas. Faz-se imprescindivel que adquiramos uma perfeita
consciéncia, direi mais, um perfeito comportamento artistico diante da
vida, uma atitude estética, disciplinada, livre, mas legitima, severa
apesar de insubmissa, disciplina de todo o ser, para que alcancemos
realmente a arte. S6 entdo o individuo retornara ao humano.
(ANDRADE, 1975, p.13).

O comportamento artistico diante da vida inclui a continuidade da nossa
pesquisa para o futuro, quica um futuro muito préximo, quando poderemos, quem
sabe, langcar mdo de uma metodologia capaz de estreitar as relagbes e as
interagbes humanas, enquanto abertura ao mundo e ao outro. Precisamente, neste
sentido, Gadamer (2002) mostra-nos as condi¢des através das quais surge o ato de
compreensao, isto €, como ocorre a experiéncia do saber e do fazer, como
consequéncia da reflexdo dialégica promovida pela capacidade de interagdo dos
seres humanos, seja presencial ou virtualmente, através de aprendizagens
colaborativas e compartilhadas, nas quais o professor seja mediador e o aluno seja
autébnomo o suficiente para se autoavaliar.

Finalmente, entendemos que as teorias da Arquitetbnica e do discurso
dialégico bakhtiniano, atrelados aos estudos de linguagem e da filosofia, certamente,
poderdo, no futuro, prover-nos com novas ideias, fornecendo fontes tedricas,
metodologicas e empiricas interdisciplinares para a compreensao das pesquisas,
referentes ao design e as interacdes, no uso da tecnologia para o ensino e para a

aprendizagem de LI e de outros idiomas.
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ANEXOS
ANEXO 1 - ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA COM DOCENTES

5. Que pontos vocé acredita ser mais relevantes para a elaboracao de uma boa

avaliagao em LI? Numero de participantes: 10

Tabela - Pontos considerados mais relevantes na elaboragéo das avaliagdes dos alunos

Ndmero do Ndmero do Pontos que docentes acreditam ser mais
Sujeito sujeito gerado | relevantes para a elaboragdo de uma boa
pela plataforma | avaliagdo em LI
online
S10 (no. 2006) Que seja contextualizada, com propdsito

comunicativo, que nao cobre além do que fora
ensinado. Que utilize diferentes tipos de
questdes e formatos.

S9 (no. 1391) Uma boa avaliagdo em LI precisa englobar os
conteudos/habilidades que foram estudados em
sala de aula, mas de forma significativa para os
alunos, de forma a abranger (possivelmente) as
quatro habilidades e que os alunos também
tenham espacgo para expor suas consideracdes
de forma critica, de maneira livre, ou seja, nao
controlada. Além disso, é importante entao levar
em consideragao que uma boa avaliacdo nao é
aquela que é s6 de multipla escolha, muito
menos uma PROVA, mas sim uma maneira para
que o aluno veja como se desenvolveu no tempo
em que esteve na disciplina. E necessario
também que o professor trabalhe com RUBRICS
de avaliagdo, grade de avaliagao, para nao cair
na mesma ideia de ter que mensurar (de forma
numeérica) o que o aluno fez, mas COMO ele o
fez.

S8 (no. 3884) Os pontos dependem do conteudo ensinado. Se
a disciplina for sobre produgéao oral, por exemplo,
uma boa avaliagdo seria aquela que avalie a fala
dos alunos, ou seja, aplicar avaliagao e atividade
exclusivamente com foco na escrita, nessa
disciplina, nao seria uma boa atividade.

S7 (no. 6467) N&o entendi a pergunta.

S6 . | (no. 6743) Construgéo de vocabulario. Desenvolvimento de
estratégias de aprendizagem. Utilizagdo dos
conhecimentos de lingua em situagdes do
cotidiano. Oportunidades de adquirir outros
conhecimentos a partir do processo de avaliagao.
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S5

(no. 7447)

Integrago com o processo de ensino-
aprendizagem; clareza quanto ao que deve ser
realizado; explicitacao dos critérios.

S4

(no. 4636)

Que através das avaliagdes os alunos possam ter
uma ideia do quanto aprenderam. Portanto as
questdes devem estar relacionadas as questdes
das avaliagbes anteriores.

S3

(no. 5341)

Uma avaliacdo que dé conta de questbes pre-
class, during class e post-class, o objetivo do
curso, o objetivo da aula, e o continuum de nivel
do aprendizado.

S2

(no. 8281)

Sigo os principios basicos: te que ser valida,
relevante, significativa, confiavel, pratica, e ter
potencial de provocar efeito retroativo positivo.

S1

(no. 4891)

A compreensdo textual e a clareza nos
enunciados.
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ANEXO 2 - ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA COM DOCENTES

6. Vocé ja ouviu falar em Gamification (gamificagao)? O que significa para vocé?

Numero de participantes: 10

Tabela - Ja ouviu falar no Gamification

Nidmero Numero do sujeito SIM
do Sujeito gerado pela O que é o Gamification para vocé?
plataforma online

S10 (no. 2006) Ja sim. O uso de elementos de games em sala de
aula. Nao necessariamente o uso de jogos em si,
mas de elementos que constituem games.

S9 (no. 1391) Sim, gamificagéo € a utilizagdo de mecanismos de
jogos dentro da sala de aula, seja em atividades,
ou até mesmo em avaliacdes para os alunos. Nao
significa necessariamente fazer um JOGO em sala
de aula, mas produzir tarefas, criar atividades em
que os alunos possam se dividir em grupos, em
clas, com sistema de recompensa, com XPs, etc.

S8 (no. 3884) Sim, gamificagc&o seria utilizar as caracteristicas de
jogos em um processo de ensino-aprendizagem,
tais como o estabelecimento de objetivos e
estratégias.

S7 (no. 6467) Ja sim Uso de jogos

S6 (no. 6743) Ja sim. Acho que o processo de aprendizagem
nao contempla apenas os aspectos ludicos e as
estratégias de aplicagédo égica. O Gamification é
apenas uma das inumeras possibilidades de
abordagem.

S5 (no. 7447) Sim. Entendo que se trata de inserir principios de
jogos nos processos de ensino-aprendizagem.

S4 (no. 4636) Sim. Significa trazer para a sala de aula os
principios utilizados nos jogos como a questao de
cooperacdo entre os alunos para vencerem
determinado desafio proposto. Também implica na
solugao de problemas.

S3 (no. 5341) Sim. Ja sim, é o processo de acrescentar
caracteristicas dos games em atividades gerais, no
Nnosso caso, no ambito da educacgao.
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S2

(no. 8281)

Sim. Entendo que é o uso de atividades no ensino
e aprendizagem de linguas que incorporam
elementos tipicos de jogos (resolugdo de
problemas ou encontro de solugdes) com o uso de
tecnologia

S1

(no. 4891)

Sim, é muito bom, pois envolve a todos em uma
forma ludica.

Fonte: A pesquisadora
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ANEXO 3 - ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA COM DOCENTES

10. Vocé ja ouviu falar em ambiente de aprendizagem gamificado? O que é isso

para vocé? O que pensa a respeito? Numero de participantes: 10

Tabela - Conhecimento docentes sobre ambiente de aprendizagem gamificado

Ja ouviu falar de ambiente e aprendizagem gamificado?

Namero | Namero do SIM NAO
do Sujeito | sujeito gerado

pela

plataforma

online
S10 (no. 2006) Ja sim... Temos discutido

muito sobre isso com a
formulagao de cursos a
distancia. Um método
gamificado, tem tudo para
dar um senso de
progresso, inclusive
porque é isso que games
fazem... ha sempre um
registro do desempenho
TBL,8

S9 (no. 1391) Nunca participei de um
ambiente de aprendizagem
gamificado, mas para mim
seria um ambiente em que
haveria varios
JOGADORES (alunos), um
MEDIADOR (o professor)
com varios NIVEIS para
serem alcancados, de
maneira colaborativa. Um
ambiente de aprendizagem
precisa ser colaborativo,
interativo, para que os
alunos consigam aprender
da melhor forma possivel e
sejam mais ativos no

processo de
aprendizagem, tirando um
pouco do papel

centralizador do professor.

28 TBL = Task Based Learning = Aprendizagem baseada em tarefas
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S8

(no. 3884)

Ja ouvi falar, sim. Um
ambiente gamificado visa
criar um espacgo com foco
e caracteristicas de jogos.
Creio que seja uma
metodologia interessante,
mas que nao se adequa a
todos os professores,
alunos e escolas-
universidades, dadas as
idiossincrasias
constituintes deles.

S7

(no. 6467)

S6

(no. 6743)

Sim. O processo de
aprendizagem mediado
pela criacao e praticas de
desenvolvimento de
habilidades por meio de
jogos.

Para mim apenas uma
ferramenta.

Nao pode ser apenas uma
pratica exclusiva e
predominante.

Vai se cair na mesma
falacia do
comunicativismo.

S5

(no. 7447)

SIM. Um ambiente em que
se aprende jogando.
Penso que pode ser uma
boa estratégia pedagdgica,
todavia dependera de
como o aluno se engajara
em tal ambiente. Ou seja,
Nnao creio que se possa
apostar no ambiente em si,
mas na interacao entre os
sujeitos envolvidos.

S4

(no. 4636)

Ja ouvi falar, sim. Um
ambiente gamificado visa
criar um espago com foco
e caracteristicas de jogos.
Creio que seja uma
metodologia interessante,
mas que n&o se adequa a
todos os professores,
alunos e escolas-
universidades, dadas as
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idiossincrasias
constituintes deles.

S3

(no. 5341)

Sim. De forma bem
superficial, mas acredito
que seja aspectos
gamificados no ambiente e
nao concentrados em
materiais ou atividades.
Pode ser produtivo, mas é
preciso verificar o contexto
€ quais caracteristicas da
gamificagao irdo contribuir
e com qual justificativa
esses critérios da
gamificagao foram
escolhidos para
desenvolvimento de um
ambiente de
aprendizagem gamificado.

S2

(no. 8281)

Sim. Vejo com reservas.
Acho que a gamificagado
deve ser um instrumento
possivel na mao do
professor, mas ndo um
método de trabalho usado
em 100% do tempo. A
historia mostra que a
fidelidade a uma unica
metodologia ndo é
eficiente em termos de
ensino e aprendizagem de
linguas. Além disso, ha
que se pensar em
diferentes faixas etarias,
diferentes perfis, enfim...
na diversidade do aluno.
Também é preciso
considerar o alinhamento
com o curriculo. Assim,
tudo que venha a
contribuir para o processo
é bem-vindo. A
gamificagdo, para mim, é
mais uma possibilidade.

S1

(no. 4891)

Sim. E um avanco muito
significativo para o ensino
da Lingua Inglesa. Muito
positivo. Um  processo
ludico de aprendizagem.
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Grafico - Conhecimento dos docentes sobre ambiente de aprendizagem gamificado

Conhecimento sobre ambiente de aprendizagem gamificado

NAO
20,0%

SIM
80,0%

Fonte: A pesquisadora
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ANEXO 4 - ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA COM DOCENTES

11. Como vocé imagina que acontece uma Avaliagdo Gamificada? * Numero de

participantes: 10

Tabela - Como docentes imaginam acontecer uma Avaliagdo Gamificada

Como imagina acontecer uma Avaliacao Gamificada

Numero Numero do Como imagina Nao sabe
do sujeito gerado responder
Sujeito | pela plataforma
online
S10 (no. 2006) Esta pergunta
exigiria que
pensasse um
pouco mais,
pacientemente

sobre o assunto.

S9 (no. 1391) O aluno se vé diante de situacdes
que requerem nao sO habilidades
linguisticas mas também outras
habilidades que o possibilitem de
lidar com determinada situacgao.

S8 (no. 3884) Muita ludicidade e aprendizagem
significativa.
S7 (no. 6467) Ja respondi g nada
sei.
S6 (no. 6743) Penso que o conhecimento

estudado é avaliado com jogos, por
meio dos quais os alunos se
engajam ndo no intuito de
demonstrarem saberes
enciclopédicos, mas de colocarem
em cena 0 que aprenderam para
interagir com o outro.

S5 (no. 7447) O aluno se vé diante de situacdes
que requerem nao soO habilidades
linguisticas mas também outras
habilidades que o possibilitem de
lidar com determinada situagao.

S4 (no. 4636) Seria uma avaliagdo que o aluno
mostra o que aprendeu jogando,
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sem, necessariamente, ter que
fazer uma prova para escrever o
que aprendeu na disciplina.

S3

(no. 5341)

Uma Avaliacdo Gamificada precisa
ser NEGOCIADA entre os alunos e
o professor, com a definicdo dos
papéis, das regras, das missdes, da
quantidade de XPs um poderia
ganhar em cada miss&o, o tempo de
duragao, o sistema de recompensa
- isso pode ser feito tanto de forma
escrita ou de forma oral, pois a
avaliacdo ultrapassa um pedacgo de

papel.

S2

(no. 8281)

Muita ludicidade e aprendizagem
significativa. O professor pode
escolher as metodologias de
avaliagdo (somativas ou formativas)
e incluir no processo, bem como
verificar se os objetivos foram
cumpridos por meio da gamificagéao.
E um complemento.

S1

(no. 4891)

Imagino que, em uma Avaliacao
Gamificada o aluno se envolva em
uma situagéao, por exemplo, em
que ele tem que atuar, resolver
problema, etc. Pode ser um avatar,
um jogo em times, etc.
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ANEXO 5 - PRIMEIRA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM ALUNOS

—

Ha quanto tempo vocé estuda inglés?

2. O que motiva vocé a aprender inglés?

3. Quais as suas habilidades (skills) em Lingua Inglesa? (fala, 1€, escreve,
entende o que é falado, etc.).

4. Como vocé acha que aprende melhor uma lingua estrangeira? Por qué?

5. Como vocé tem sido avaliado durante o processo de aprendizagem de LI? Com
que tipos de avaliacdo vocé esta familiarizado?

6. Como vocé se sente quando precisa ser avaliado em inglés? Explique isto

7. Na sua opinido, que tipo de avaliacdo € mais completa em relacdo ao
aprendizado/ aquisicdo em Lingua Inglesa? Vocé teria sugestdes para avaliar
em LI?

8. Para vocé, o que seria uma avaliagao que ndo cumpra seu papel?

9. Ao ser avaliado, de que forma vocé compreende seu aprendizado em Lingua
Inglesa? Com a nota? Com os acertos?

10.Vocé considera que destacar erros em uma avaliagao o ajuda a aprender o que
nao acertou?

11.Uma avaliacéo, na sua opinido, &€ capaz de mensurar seu dominio no idioma?
Por qué?

12.Como vocé vé a atribuicdo de notas na avaliagdo em LI?

13.Se vocé fosse elaborar uma avaliagdo, seguiria alguma modelo? Qual?

14.Qual é a sua opiniao em trabalhar com inovagdes no processo de avaliagao em
Lingua Inglesa? (inovacao, no nosso caso, avaliagao digital com abordagens
diferente da tradicional, como num ambiente de gamificado, por exemplo)

15.Na sua opinido, seria salutar a utilizagcao de avaliagdes nao tradicionais em LI?

16.Vocé costuma usar ou ja usou algum elemento de jogos (ou jogos) para
estudar inglés? Qual (is)?

17.Vocé ja ouviu falar em Gamification (gamificacdo)? O que o Gamification
significa para vocé?

18.Vocé ja ouviu falar em uma Avaliagdo Gamificada?

19.0 que vocé imagina e/ou sabe sobre Avaliacao Gamificada?

20.Vocé acha que um método inovador despertaria no aluno um melhor

desempenho na hora da avaliacido? Por qué?
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21.Vocé ja ouviu falar em ambiente de aprendizagem gamificado? O que é isto
para vocé? O que pensa a respeito dele? Por qué?

22.Como vocé imagina que acontece uma Avaliagcdo Gamificada Vocé acredita
que levar ambientes gamificados para alunos de Lingua Inglesas facilitaria, de

alguma forma, a aprendizagem /desempenho na hora de ser avaliado? Como?



