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Em memoéria de Geralda Maia Pedro, minha avo,
confidente, aquela que me ensinou sobre a forca de uma
mulher e o quanto meus sonhos importam... dona do
colo que mais me faz falta...

E de Valdemar Pedro, meu avé, que me ensinou
sobre politica, sobre respeito, sobre familia ... dono das
historias sobre imigrantes italianos que marcaram a
minha infancia ...

... Uma infancia repleta de corazonar ...






Nos secuestraron el corazén y los afectos para hacer
mas facil la dominacién de nuestras subjetividades, de
nuestros imaginarios, de nuestros deseos y nuestros
cuerpos, territorios donde se construye la poética de la
libertad y la existencia (Guerrero Arias, 2010. p. 10).



RESUMO

As metodologias ativas (MA) tém se destacado na educagdo, promovendo uma
aprendizagem interativa e dialégica (Neves, 2018). Por meio da revisao bibliografica
sobre tal abordagem, identificamos uma perspectiva critica que associa
conhecimento as transformagées do mundo (Carvalho, 2018). Contudo, quando
recortamos para a gamificagdo, um tipo de MA que utiliza design de jogos em
ambientes de nao jogos (Alves, 2015), entendemos que ela pode possuir um carater
neoliberal de educagdo, pois foi fundamentada como estratégia de marketing. Na
esteira dessa discussao, o objetivo geral do presente trabalho € investigar como trés
docentes de duas escolas da rede publica de ensino basico do municipio de Campo
Grande-MS concebem a gamificagdo em sala de aula, considerando as pluralidades
de interpretacbes da teoria (l6gica neoliberal/abordagem interativa e
dialégicalcritica-reflexiva), e como se deu a realizagao de dois projetos gamificados
com alunos de duas turmas de sétimos anos. Para o cumprimento de tal propdsito,
a pesquisa tem os seguintes objetivos especificos: i) observar sob quais
circunstancias os profissionais criaram os projetos; ii) analisar quais as
caracteristicas dos projetos gamificados, por meio dos registros dos professores
desenvolvedores (sequéncia didatica, feedback, avaliagcbes, fotos, entre outras
midias possivelmente utilizadas); iii) discutir as interpretacbes possiveis de
gamificagdo, por meio dos modos como os professores diz ter aplicado os projetos;
iv) analisar quais os resultados dos projetos, pela 6tica dos professores; como
trabalhou ou ndo o protagonismo dos discentes nos projetos. Foram observadas
duas proposicdes ja aplicadas de projetos de ensino gamificados, desenvolvidas a
partir da perspectiva dos profissionais envolvidos, nas disciplinas de ciéncias, em
2017, em uma escola, e em todas as disciplinas da outra escola, em 2019. Ambas
com discentes das turmas de sétimo ano do ensino fundamental dois. Uma
localizada na regidao do Tijuca e outra na regidao do bairro Centro-Oeste. A partir
dessas propostas, a professora-pesquisadora deste trabalho apresenta um estudo
de caso (Yin, 2001) e os reflexos de sua realizagdo em suas praticas
escolares-académicas, por meio do corazonar (Guerrero Arias, 2010) e da
autocritica reflexiva (Takaki, 2019). Utilizamos de abordagem qualitativa, com
perspectiva interpretativista (Denzin; Lincoln, 2000; Lankshear; Knobel, 2008), a luz
da Linguistica Aplicada INdisciplinar (Moita Lopes, 2006), com entrevista
semiestruturada aos docentes envolvidos nos projetos e analise documental
(sequéncia didatica, feedback, avaliagdes, fotos, entre outras midias possivelmente
utilizadas). Considerando as pluralidades de discussdes da teoria sobre gamificagao
(I6gica neoliberal/abordagem interativa e dialégica/critica), observamos que, quando
chega a escola publica, essa discussdo ganha mais intensidade, pois, embasados
em abordagens educacionais mercadolégicas (Ball, 2014), condicionar estudantes a
resolucdo de tarefas € refutar uma definicdo social de metodologia ativa que
considera o senso critico do aluno e uma formagao docente critica para a justica
social (Kalantzis; Cope, 2008), permeados por um corazonar que rompe com 0S
sequestros dos corpos, das subjetividades e das mentes de professores e
estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos educacionais. Educagao mercadoldgica. Formagao de
professores.



ABSTRACT

Active methodologies (AM) have stood out in education, promoting interactive and
dialogic learning (Neves, 2018). Through a literature review of this approach, we
identified a critical perspective that associates knowledge with transformations in the
world (Carvalho, 2018). However, when we turn to gamification, a type of MA that
uses game design in non-game environments (Alves, 2015), we understand that it
can have a neoliberal character in education, as it was founded as a marketing
strategy. In the wake of this discussion, the general objective of this study is to
investigate how three teachers from two public schools in Campo Grande-MS
conceive of gamification in the classroom, considering the plurality of interpretations
of the theory (neoliberal logic/interactive approach and dialogical/critical-reflective
approach), and how two gamified projects were carried out with students from two
seventh grade classes. In order to achieve this, the research has the following
specific objectives: i) to observe under what circumstances the professionals created
the projects; ii) to analyze the characteristics of the gamified projects, through the
records of the teacher developers (didactic sequence, feedback, evaluations, photos,
among other media possibly used); iii) to discuss the possible interpretations of
gamification, through how the teachers say they applied the projects; iv) to analyze
the results of the projects, from the teachers' point of view; how the protagonism of
the students in the projects worked or didn't work. We looked at two proposals for
gamified teaching projects that had already been implemented, developed from the
perspective of the professionals involved, in the science subjects, in 2017, in one
school, and all subjects in the other school, in 2019, both with students in the
seventh grade of elementary school two. One is in the Tijuca region and the other is
in the Centro-Oeste neighborhood. Based on these proposals, the
teacher-researcher of this work presents a case study (Yin, 2001) and the reflections
of its realization in her school-academic practices, through corazonar (Guerrero
Arias, 2010) and reflexive self-criticism (Takaki, 2019). We used a qualitative
approach, with an interpretive perspective (Denzin; Lincoln, 2000; Lankshear;
Knobel, 2008), in the light of INdisciplinary Applied Linguistics (Moita Lopes, 2006),
with semi-structured interviews with the teachers involved in the projects and
documentary analysis (didactic sequence, feedback, evaluations, photos, among
other media possibly used). Considering the plurality of discussions on gamification
theory (neoliberal logic/interactive and dialogical/critical approach), we observed
that, when it reaches public schools, this discussion gains more intensity, because,
based on market-based educational approaches (Ball, 2014), conditioning students
to solve tasks is to refute a social definition of active methodology that considers the
student's critical sense and critical teacher training for social justice (Kalantzis; Cope,
2008), permeated by a corazonar that breaks with the kidnapping of the bodies,
subjectivities, and minds of teachers and students.

KEYWORDS: Educational games. Edu Business. Teacher training.



RESUMEN

Las metodologias activas (MA) se han destacado en la educacién, promoviendo el
aprendizaje interactivo y dialégico (Neves, 2018). A través de una revision
bibliografica sobre este enfoque, identificamos una perspectiva critica que asocia el
conocimiento a las transformaciones del mundo (Carvalho, 2018). Sin embargo,
cuando pasamos a la gamificacion, un tipo de AM que utiliza el disefio de juegos en
entornos no ludicos (Alves, 2015), entendemos que puede tener un caracter
neoliberal en la educacion, ya que fue fundada como una estrategia de marketing. A
raiz de esta discusion, el objetivo general de este trabajo es investigar como tres
profesores de dos escuelas primarias publicas del municipio de Campo Grande-MS
conciben la gamificacién en el aula, considerando la pluralidad de interpretaciones
de la teoria (I6gica neoliberal/enfoque interactivo y  enfoque
dialégico/critico-reflexivo), y cdmo se llevaron a cabo dos proyectos gamificados con
alumnos de dos clases de séptimo grado. Para cumplir con este propésito, la
investigacion tiene los siguientes objetivos especificos: i) observar en qué
circunstancias los profesionales crearon los proyectos; ii) analizar las caracteristicas
de los proyectos gamificados, a través de los registros de los profesores
desarrolladores (secuencia didactica, feedback, evaluaciones, fotos, entre otros
medios posiblemente utilizados); iii) discutir las posibles interpretaciones de la
gamificacién, a través de las formas en que los profesores dicen que aplicaron los
proyectos; iv) analizar los resultados de los proyectos, desde el punto de vista de los
profesores; como funcion6é o no el protagonismo de los alumnos en los proyectos.
Observamos dos propuestas de proyectos de ensefianza gamificada ya
implementados, desarrollados desde la perspectiva de los profesionales
involucrados, en las asignaturas de ciencias en 2017 en una escuela, y en todas las
asignaturas en la otra escuela en 2019. Ambas con alumnos de séptimo afo de
segundo de primaria. Una en la zona de Tijuca y la otra en el barrio Centro-Oeste. A
partir de estas propuestas, la profesora-investigadora de este trabajo presenta un
estudio de caso (Yin, 2001) y las reflexiones de su realizacion sobre sus practicas
escolares-académicas, a través del corazonar (Guerrero Arias, 2010) y de la
autocritica reflexiva (Takaki, 2019). Utilizamos un abordaje cualitativo, con
perspectiva interpretativista (Denzin; Lincoln, 2000; Lankshear; Knobel, 2008), a la
luz de la Linguistica Aplicada INdisciplinar (Moita Lopes, 2006), con entrevistas
semiestructuradas a los profesores involucrados en los proyectos y analisis
documental (secuencia didactica, retroalimentacion, evaluaciones, fotos, entre otros
medios eventualmente utilizados). Teniendo en cuenta la pluralidad de discusiones
sobre la teoria de la gamificacion (l6gica neoliberal/interactiva y enfoque
dialégico/critico), observamos que, cuando llega a las escuelas publicas, esta
discusién se vuelve mas intensa, ya que, a partir de enfoques educativos basados
en el mercado (Ball, 2014), condicionar a los estudiantes a resolver tareas es refutar
una definicién social de metodologia activa que considera el sentido critico del
estudiante y la formacion docente critica para la justicia social (Kalantzis; Cope,
2008), permeada por un corazonar que rompe con el secuestro de los cuerpos,
subjetividades y mentes de docentes y estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Juegos educativos. Educacién de mercado. Formacion del

profesorado.
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MEMORIAL: experiéncias que fazem o coragao pulsar

Precisamos sentir mais raiva (Ratier, 2019, p. 151)

Figura 1 - Bala em formato de coragéo

Al Contém polpa de fruta
‘ Contiene pulpa de fruta o

With fruit pule

Fonte: Google imagens

Acredito que essas epigrafes me representam muito desde o inicio do
mestrado e, por me representarem, também ilustram a minha trajetéria até a
pos-graduagédo. Tomei consciéncia disso a partir das discussdes e experiéncias
vivenciadas na disciplina de “Formacdo de professores de linguas na
contemporaneidade”, no curso de mestrado do Programa de Pés-Graduagdo em
Estudos de linguagens da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul'. Além das
reflexdes tedricas, a disciplina também me rendeu dois amigos de vida, de escrita,
de desabafo, de audios longos, a Luclecia e o Davi.

Sobre a passagem de Ratier (2019), identifiquei-me imensamente com o
texto logo de inicio, pois inUmeras vezes ouvia a expresséo “te falta 6dio”, mas néo
entendia a profundidade da frase e a tomava como brincadeira. Depois da leitura do
texto tedrico, tomei consciéncia de que, por uma racionalizagao ocidental, fomos
ensinadas a sufocar a raiva ao invés de problematiza-la, dessa forma, pude
compreender melhor a sentenca. No texto, Ratier (2019) trata das habilidades
socioemocionais dentro da escola e a forma como sao vistas, por vezes, como
dispositivos para a promog¢ao de sujeitos déceis e obedientes, que devem sufocar

outros sentimentos, como a raiva, por exemplo. Sobre isso, o autor destaca:

A escola transformadora nao suprime a rebeldia nem a condena de
antemao. Ao contrario, busca desvelar suas causas, canalizando o

' A disciplina ocorreu no primeiro semestre de 2023 e foi ministrada pela Profa. Dra. Daniela Sayuri
Kawamoto Kanashiro
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rancor destrutivo para o questionamento das injusticas e propondo
acOes para sua transformacao. A raiva e a rebeldia sdo entendidas
como parte do processo para formacado de individuos autdbnomos,
capazes de critica e reflexdo (Ratier, 2019, p. 156).

A raiva, entdo, é vista como parte do processo de mudanca e como uma
possibilidade para o questionamento de injusticas. Foi ao longo da leitura do texto
de Ratier (2019) que fui recordando momentos e experiéncias em que eu senti
raiva, mas a sufoquei, repetindo para mim mesma: “esta tudo bem”; “vai passar’;
“nao fala nada”; “o que vao pensar?”; “talvez a pessoa nao quis dizer o que vocé
entendeu”.

Replicando todas essas frases, fui construindo, ao longo da vida, um papel
de mulher boazinha, ddcil e paciente, a partir de titulos e apelidos como: Mrs Buda?
ou Poliana®. A partir desses apelidos e das frases que reiterava para mim, fui
asfixiando situagbes de machismos, de abuso de autoridade, de culpa, de
preconceito, de meritocracia que poderiam ter sido problematizadas a partir da raiva
e que, no entanto, nao foram elaboradas criticamente em mim.

Ja na segunda epigrafe, a figura da “balinha”, representa a mulher com
esperanca e afeto que eu ndo quero deixar de ser, mas também ilustra, mesmo de
forma descontraida, que também devemos problematizar o desconfortavel. Para
contextualizar, remeto a uma atividade proposta por dois colegas, na disciplina
mencionada anteriormente, “Formagcdo de professores de linguas na
contemporaneidade”, em que, na ocasidao, fomos convidados a uma experiéncia de
teatro.

Teatro, pelo menos para mim — uma pessoa com resquicios ainda guardados
de uma menina muito timida — € a ultima atividade que eu desejaria fazer. Contudo,
neste episddio em especifico, fui convidada a sair da minha zona de conforto. No
mesmo dia, havia levado as balinhas de coragcédo para dividir com os colegas ao

longo da aula. Quando fui representar a minha parte do teatro, brinquei: “ndo tem

2 “Buda € um titulo dado a um mestre budista ou a todos os iluminados que alcangaram a realizagéo
espiritual do budismo”. Disponivel em: https://www.significados.com.br/buda/. Acesso em: 20 nov.
2024

3 “Baseada no livro infantil Poliana (1913), escrito por Eleanor H. Porter (1868-1920), As Aventuras
de Poliana estreou em 16 de maio de 2018 e ficou no ar até 13 de julho de 2020. O folhetim contou a
histéria da o6rfa Poliana (Sophia Valverde), que precisa morar com sua tia rabugenta Luisa (Milena
Toscano, substituida por Thais Melchior) apds a morte de seus pais, que Ihe ensina ensinaram o jogo
do contente, uma brincadeira de sempre olhar o lado bom das situagbes adversas”. Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/coluna/tela-plana/quase-900-capitulos-e-um-filme-a-novela-do-sbt-que-e-inimi
ga-do-fim. Acesso em: 20 nov. 2024
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balinha para mais ninguém, € preciso sentir raiva”. Todos riram e alguém disse: “ela
é brava”.

Apesar da descontragcao da brincadeira, essa situagao me permitiu expressar
e perder o desconforto com a atividade, tanto quanto metaforizar o fato de como é
bom sermos nds mesmos, minimizando os esteredtipos de ndés e, por vezes,
carregados como nossos. A discussao parece simpléria (ainda estou trabalhando a
minha persona que gosta de se justificar), mas dialoga muito com as minhas
experiéncias e formagao até aqui.

A minha relacdo com a pesquisa e a ciéncia comegou bem cedo, aos 11
anos. Como aluna de escola publica, sempre me envolvi com projetos na escola, no
conselho estudantil, a paritr da lideranga e de outros agrupamentos educacionais.
Em uma dessas empreitadas, fui convidada pelo meu professor de histéria, Maurilio
Calonga, a participar da Olimpiada Brasileira de Informatica, passei nas duas
primeiras fases e, para a terceira, precisava realizar um curso de linguagem de
programacao. Aos 11 anos, estava eu, na Faculdade de Computagdo (Facom) da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), fazendo o curso. Sinto que
na minha trajetoria, as vezes, participei das coisas mais aleatdrias possiveis, mas
que em uma combinacdo rizomatica*, se encaixaram perfeitamente aos caminhos
em que desejo permanecer.

O curso, portanto, ndo foi em vao. Para complementar a carga horaria de
atividades necessaria a terceira fase da olimpiada mencionada, os cursistas se
tornaram alunos do Programa de Iniciagdo Cientifica Junior (PIBIC Jr.°) e recebiam
uma bolsa da Fundacdo de apoio ao desenvolvimento do ensino, ciéncia e
tecnologia do Estado de Mato Grosso do Sul (Fundect); assim, além do curso,

também desenvolvemos atividades de pesquisa. Na época, as bolsas para

4 “Para compreender melhor o conceito de rizoma, consideramos fundamental elencar suas
caracteristicas ou principios. Os dois primeiros remetem a ideia de que, em um sistema rizomatico,
todos os pontos podem ser conectados, sem uma referéncia hierarquica ou central (principio da
conexao). Associado a esse principio esta o de heterogeneidade. Tal caracteristica deriva da nogao
de uma realidade complexa, em que “diferentes estatutos de estado de coisas” (DELEUZE e
GUATTARI, 1995, p. 14) coexistem em movimento, formando conexdes diversas e multiplas. Desse
modo, ndo se pode pensar em uma coisa ou outra, mas uma coisa e outra. Um exemplo desses
agenciamentos multiplos da-se na analise da lingua, que nao se limita ao que se diz e aos seus
significados expressos, mas traz consigo “[...] modos de agenciamento e tipos de poder sociais
particulares” (1995, p. 14)”. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/1679-395174655. Acesso em: 20
nov. 2024.

5 Programa de iniciagao cientifica junior, no qual, alunos da graduagdo orientam pesquisas de alunos
da educacéo basica.
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adolescentes ndo eram tdo comuns, nem mesmo a pesquisa cientifica; hoje, sinto
que temos mais oportunidades como as que tive.

Por causa da bolsa de pesquisa e do vinculo com a Fundect, fui convidada a
participar de uma reunido com todos os bolsistas dos diversos programas que
envolviam a iniciagao cientifica junior. La, conheci o Prof. Dr. Ivo Leite Filho e os
projetos do grupo Arandu®, um grupo de pesquisa em tecnologias e ciéncia na
UFMS. O grupo Arandu reunia os bolsistas e os encaminhava aos projetos de
interesse, que eram varios e em areas distintas.

Nés, do grupo, visitavamos escolas, em Campo Grande e no interior do MS,
realizando oficinas para alunos da educacao basica. Fora as oficinas nas escolas,
também tinhamos rodas de conversa sobre redacéo e literatura dentro do grupo
Arandu. Foi ai que a minha veia pelas humanidades floresceu e eu me apaixonei
pelas possibilidades do grupo. Além do que, trabalhar com légica de programacao,
la na Facom, e um viés de pesquisa nas humanidades, no grupo Arandu, previam o
que eu faria na graduagao e no mestrado: pesquisar sobre a gamificagéo, enquanto
linguagem, na educacdo. No grupo Arandu, fui orientada pela Katia Viviane da Silva,
académica de Ciéncias Sociais, na época, e pela Valdineia Vaz Franco, de Ciéncias
Biologicas. Pesquisei sobre “tribos urbanas”. Tive tantas experiéncias que encheram
meu coragao de alegria, gratiddo e emogao que dariam um livro.

Fazendo um paralelo entre a época de Pibic Jr. e 0 mestrado, recordo-me
sobre algumas discussdes sobre afetividade e neoliberalismo nas aulas da
pos-graduagdo, em especial, nessa mesma disciplina ja mencionada sobre
formacgao de professores. Quando vamos vivenciando a vida adulta esquecemos a
nossa histéria, o que fomos construindo ao longo do tempo e de valorizar e celebrar
cada conquista, pois a necessidade de produzir e se capacitar € muito grande na
sociedade de mercado. Estou dizendo que, parando para escrever este texto, revivi
a minha histéria, emocionei-me varias vezes, porque tive a oportunidade de olhar
com olhar sensivel para a minha trajetéria e reconhecer a minha luta e agentividade
desde muito cedo, lutando pela educagao, resistindo enquanto garota pobre que
conheceu o mundo pela ciéncia.

Desde o envolvimento com as pesquisas vinculadas ao grupo Arandu, na

adolescéncia, participei de feiras cientificas aqui no estado de Mato Grosso do Sul

6 Grupo de Tecnologias e ensino de ciéncias. Veja mais em:
https://grupoarandu.wordpress.com/sobre/. Acesso em: 04 de mai. de 2023
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(Feira de tecnologias, engenharias e ciéncias de Mato Grosso do Sul - FETEC); em
Sé&o Paulo (Feira brasileira de ciéncias e engenharia - FEBRACE), onde conheci a
Universidade de Sao Paulo (USP), o Catavento, o Mercado Municipal, a Catedral da
Sé; em Fortaleza (Movimento Internacional para o recreio cientifico e técnico -
MILSET), na qual tive a oportunidade de interagir com nativos de lingua espanhola e
ver o mar pela primeira vez. Na sequéncia, apresento a figura do meu diario de
bordo da época, como registro das experiéncias aqui descritas, ja que na época nao
havia redes sociais ou registros fotograficos tdo acessiveis como hoje. A capa do

diario de bordo reflete os tragos de uma adolescente pesquisadora dos anos 2000:

Figura 2 - Diario de bordo

~ TOCE TRIBOS URBANAS: UMA CORRELACAO
ENTRE SUAS CARACTERISTICAS

S URBANAS CADA VEZ MAIS TEM
'URA DOS ADOLESCENTES EM

Fonte: arquivo pessoal da autora (2023).

Guerrero Arias (2010) relaciona a razdo com o coragédo, em “Corazonar”, em
sua discusséo a respeito do rompimento das fronteiras da colonizagado dos corpos,
das mentes e dos saberes. Sobre tal conceito o autor destaca: “corazonar puede ser
visto como una expresion de pensamiento fronterizo, de una geopolitica del

conocimiento y de la existencia, tejida desde nuestros propios territorios del vivir,
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que siente y piensa desde el dolor de la herida colonial” (Guerrero Arias, 2010, p.
14)’.

Para o autor, se a razdo define o ser, 0 que nao é razdo, como a afetividade,
seria 0 ndo ser.Assim, uma forma de resistir a colonizacdo da razao seria liga-la ao
que vem dos afetos. Penso no desenvolvimento de projetos de pesquisa, nas
apresentagdes cientificas, na organizacdo de oficinas e feiras como algo que
sempre esteve ligado ao meu ser, o que faz pulsar meu coragdo e me enche de
sentimentos que me movem: a educacgao e a ciéncia.

Voltando as experiéncias com o grupo Arandu, com as apresentagcdes nas
feiras de ciéncia, consegui o primeiro datashow da escola publica em que eu
estudei, pois o objeto foi a premiagao da feira para a escola do aluno que estivesse
apresentando. Com as minhas apresentagdes, a escola decidiu reformular a sua
feira cultural para os modelos de feiras cientificas que eu participava, evitando
desperdicio de papel com inumeros cartazes e maquetes, além da possibilidade do
contato com géneros académicos. Foi também por meio dessas participagdes que
ganhei a minha bolsa de estudos de inglés em uma escola de idiomas da cidade.

Na figura 3, apresento o certificado de honra ao mérito recebido da escola
por participar do evento no qual ganhei o datashow. Lembro que a honra ao mérito
foi concedida “delicadamente” (contém ironia) depois de uma cobranga da minha
mae para a diregdo da escola pelo meu reconhecimento; segundo a sua
argumentacdo a época, o time de futebol tinha seu reconhecimento quando
ganhavam um titulo, ao contrario do que notara sobre minha conquista. A luta era
mais da minha mae do que minha, e eu morria de vergonha de toda a exposigao.
Mal sabia eu que ela estava me ensinando sobre a raiva dita por Ratier (2019). Meu
pai, o seu lrineu e esta mesma senhora, minha mae, a Dona Cida, que cursou
apenas o ensino fundamental, foram os mesmos que me acompanharam em todas
as feiras de ciéncia e olimpiadas, que liam para mim, que sempre me incentivaram a
estudar e se emocionaram com cada conquista minha, a sua maneira reservada.

Ainda sobre indignacgdes, lembro também do docente de histéria me chamar
para conversar e dizer que reconhecia a minha alegria em levar o datashow para a

escola, mas o prémio deveria ser para mim, uma vez que eu escrevi e apresentei

" “Corazonar pode ser visto como uma expresséo do pensamento fronteirico, de uma geopolitica do
conhecimento e da existéncia, tecida a partir de nossos proprios territérios de vida, que sente e
pensa a partir da dor da ferida colonial” (Guerrero Arias, 2010, p. 14. Tradu¢do nossa).
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sem o suporte escolar. Lembro, hoje, destes dois episddios, sorrindo, pois, a Mrs
Buda e a Poliana ja estavam se materializando ali, eu sé ndo sabia. Na época,
estava tudo bem para mim o prémio ser para a escola, assim como nao queria que
minha mae falasse com a dire¢do, eu s6 ndo sabia que minha méae e o professor
nao estavam me ensinando sobre prémios, mas sobre reconhecer os meus esforgos
e valorizar o meu trabalho, sobre ndo deixar ninguém tirar isso de mim. As minhas
versdes ja estavam sendo moldadas, hoje, sorrio, ja que as compreendo melhor. A

seguir, deixo registrado sobre a época, o certificado de honra ao mérito.

Figura 3 - Certificado de honra ao mérito

~ PREFEITURA MUNICIPAL DE CAMPO GRANDE
ESTADO DE MATO GROSSO DO SUL SEMED \

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO mz’;‘"‘ﬁ”
ESCOLA MUNICIPAL PADRE JOSE VALENTIM I

/ - HONRA A0 MERITO

Maia Pedro do 8° ano A por representar a escola na
) realizado pelo Governo do Estado no Armazém

o1 et bro de 2011.

to: Prof Paulo Vitor de Ofiveira

SR

Fonte: arquivo pessoal da autora (2023)

Foi nessa mesma escola que conheci o0 meu esposo, o Matheus. Um atleta,
na época, super sociavel, com muitos amigos e pouco familiarizado com os estudos.
O meu oposto. Acho que eu precisava de algo que me tirasse o foco dos estudos,
de forma positiva e saudavel, para diminuir as crises de ansiedade, gracas a vida
académica (risos). Ele também estava nas feiras de ciéncia me aplaudindo e me
apoiando, acreditando mais em mim do que eu mesma, é claro. Essa escola
municipal me rendeu relacionamentos e conquistas 0os quais me sao caros até a
atualidade. Sem essa comunidade, essa pesquisadora seria outra.

Antes de comecar a escrever este memorial/prélogo, eu havia me esquecido

de toda essa trajetoria. Imagino eu, gragas a ordem neoliberal. Talvez porque
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quando cheguei ao segundo ano do ensino médio, passei a me dedicar ao
vestibular, ao curso de idiomas, aos problemas da vida adulta e ao mercado de
trabalho. Acho que ai perdi a alma da menina cientista e encarnei o adulto
mecanizado; entdo, 0 mundo contemporaneo neoliberal foi guiando a minha vida de
forma mais evidente.

Destacando o curso de inglés, sempre tive o sonho de aprender uma
segunda lingua, mas nao tinha as possibilidades de acesso ao curso € nem
instrumentos necessarios para aprender por conta propria, ou pelo menos
desconhecia. Entdo, quando ganhei a bolsa para o curso de idiomas, em uma das
premiacdes da FETEC, abracei com todas as forgcas possiveis. S6 que me cobrei
muito; a ideia de meritocracia me fazia querer um rendimento igual ao dos alunos
que iam de carro, tomavam café da manha 20 minutos antes da aula, tinham
aquecedor para dias frios e ar condicionado para dias quentes; enquanto eu pegava
trés Onibus, estudava a noite até as 22 horas, acordava as cinco e meia no outro dia
e andava mais 10 quadras para chegar ao curso.

A partir de minhas vivéncias no curso de inglés e de conversas sobre a vida
com uma professora do ensino fundamental muito querida, a Luciana Dreyer, de
lingua portuguesa, inclusive, escolhi o curso de Letras, com habilitagdo dupla - em
Portugués e em Inglés para me graduar. A faculdade me permitiu recuperar um
pouco do que era na adolescéncia, mas com o olhar da vida adulta. Participei de
muitos eventos cientificos, projetos de extensdo e cultura. Tive certeza que foi a
melhor escolha que fiz, amei 0 meu curso de graduagdo e amo a minha profissao,
nao com um amor romantico, mas o amor que “acolhe e empodera” (hooks, 2020, p.
239).

Desde o meu primeiro ano de faculdade (2017) até agora, pesquisei sobre a
gamificacdo na educagado. Neste percurso, descobri 0 que eu realmente gosto de
pesquisar: a educagao neoliberal. Hoje, acredito que porque ela € capaz de me
cegar, mas também de me mover, pois foi a partir dela que a minha agéncia foi
despertada. Como disse, a ciéncia e a educagao sempre me constituiram e, por
meio delas, diminui minha “culpa”, aprendi que a culpa é diferente da autocritica,
que educagao nédo € mercado e que o ensino de lingua inglesa pode ser meio de
opressao a depender das relagdes de poder que movem o professor. Antes dessa
consciéncia, defendia ferrenhamente os métodos e as instituicées particulares pelas

quais passei, por uma gratidao cega pelas oportunidades.
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Entdo, comecei a atuar como professora, aos 19 anos, sempre na tentativa
de uma agéncia em consonancia com o que aprendemos e discutimos sobre
letramentos criticos desde o primeiro ano da graduagdo com os docentes de
praticas de ensino e letramentos. E um exercicio desafiador quando se “escolhe” ser
docente de inglés em uma escola particular. A ordem neoliberal e a meritocracia,
guando passei a atuar como discente, ndo me permitiam ver o trabalho que fazia, os
meus esforcos e o sistema em que eu estava envolvida. Culpei-me muito,
acreditando que o meu trabalho nunca estava bom. Contudo, olhando de fora, hoje
vejo que sempre resisti ao sistema, dentro do possivel, em minhas aulas e em
projetos, tentando ensinar para criangas de classe média alta que o mundo néo é
igual para todo mundo e € no reconhecimento das diferengas que podemos fazer
algo. Também fui feliz nestas instituicdes, pois trabalhei com criangas capazes de
me lembrar do amor, da pureza e da alegria. Na figura 4, 5 e 6, deixo registrados
alguns afetos da educacgao infantil.

Figura 4 - Professora lasmin sob o olhar de uma crianca

nte: arquivo pessoal da autora (2022)
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Figura 5 - Atividade com as criangas
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Fonte: arquivo pessoal da autofa (2022)

Figura 6 - Retorno de uma mae?®

Qi Mrs. lasmin.

Ainda sobre o it's okay to be different queria te
contar um episadio.

Estavamos numa pizzaria segunda feira e fomos
atendidos por uma transexual.

A Maria perguntou no meu ouvido: ele € uma
menina ou um menino?

Eu respondi no ouvido dela: € uma menina que se
veste como um menino, e a gente respeita.

Ela respondeu no meu ouvido:; it's ok to be
different né mae!

S6 pra compartilhar com vc que a inteligéncia do
livro realmente foi integral, e j& aplicada na
praticall

Obrigadal!

Fonte: arquivo pessoal da autora (2022)

8 Criei um projeto literario para trabalhar as diferengas em sala a partir do livro “It’s ok to be different”
de Todd Parr, fizemos varias atividades ao longo de quatro meses. Esse foi o depoimento de uma
méae no final do projeto.
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Agora, entendo um pouco mais os “eus” que me constituem como fraturados
e (re)montados, parafraseando Haraway (1986). Ja fui e sou muitas coisas nas mais
variadas performances da vida, em diversos papéis, mas agora acredito que nao
podemos esquecer das experiéncias vivenciadas, porque sdo elas que nos movem
e nos ensinam a (re)pensar. Na oportunidade de reflexdo que a escrita desta
dissertagdo proporciona, sinto-me grata a todos aqueles que fizeram parte da minha
histéria e me ensinaram, parafraseando Paulo Freire (1996), sobre a experiéncia
pedagdgica com amor, mas um amor que nao deixa de lutar politicamente.

E preciso sentir raiva para amar politicamente!
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CONTEXTUALIZANDO O CORAGAOQ®

Nos secuestraron el corazén y los afectos para hacer
mas facil la dominacién de nuestras subjetividades, de
nuestros imaginarios, de nuestros deseos y nuestros
cuerpos, territorios donde se construye la poética de la
libertad y la existencia.

(GUERRERO ARIAS, Patricio. Corazonar el sentido de
las epistemologias dominantes desde las sabidurias
insurgentes, para construir sentidos otros de la existencia
(primera parte). Calle14: revista de investigacion en el
campo del arte, vol. 4, n. 5, 2010, p. 80-94).™

No sequestro do nosso coragao e das nossas subjetividades, gragas ao
processo de colonizagao, instaura-se uma ordem neoliberal que nao prisma
somente pelo dominio econdmico, mas também pela colonizagcdo das mentes. A
escola é o lugar primordial para se instalar o projeto de colonizagdo das mentes;
lugar em que os saberes podem ser mercantilizados sob as mascaras da criticidade,
da ludicidade e da qualidade do ensino. O titulo “Nova Razdo do Mundo” (Dardot;
Laval, 2016), obra em que os autores discutem as influéncias neoliberais na
sociedade, € uma pertinente definicdo para o sistema que busca n&do s6 o controle
econdmico, mas das mentes, dos corpos, das subjetividades e dos territdrios.

Dentro do ambiente escolar, as metodologias de ensino inovadoras chegam
com muita frequéncia e, em geral, sdo propostas por grandes conglomerados
educacionais'' que, como destaca Ball (2014), movimentam bilhdes de reais a partir
da educagdo mercadoldgica. O problema é ainda mais gritante quando chega a
escola publica; valendo-se da ideia naturalizada de que o setor publico nao

funciona, propdéem-se solucdes privadas, privatizando.

® Embasados em Guerrero Arias (2010) que trata da necessidade do “corazonar” os sentidos, ou
seja, trazer afetividade para o mundo das razdes, buscamos chamar a nossa pesquisa de “Coragéo”
e para que o coragdo pulse, precisamos de artérias (teorias), aorta (os objetivos que se
transformardo em dados) e que o sangue circule no coragéo (percurso metodolégico). Contudo o que
determina o movimento deste érgdo sdo as nossas emocgdes, por isso, o titulo de cada capitulo leva
o0 nome de um elemento do sistema cardiovascular; e o subtitulo determina as minhas emog¢des ao
escrever cada capitulo.

' “Eles sequestraram nossos coragbes e afetos para facilitar o dominio de nossas subjetividades,
Nossos imaginarios, nossos desejos e nossos corpos, territérios onde sao construidas as poéticas da
liberdade e da existéncia.”(Guerrero Arias, 2010. p. 10)

" Veja mais em:
https://www.cartacapital.com.br/opiniaoc/o-oportunismo-dos-grandes-conglomerados-de-educacao/.
Acesso em: 15 mar. 2023.
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Pensando na discussao sobre o sistema neoliberal envolto ao ensino publico,
em geral sdo sequestradas subjetividades, imaginarios, corpos e territorios de
alunos que, por vezes, sao privados de alimentacao, saude, moradia e educacao de
qualidade; bem como, professores que verdadeiramente buscam uma educagao
capaz de atender aos seus estudantes, mesmo diante de suas limitagbes. Tudo isso
em nome de solu¢des milagrosas que, na verdade, objetivam a formagédo de mao de
obra qualificada ao mercado de trabalho.

Diante disso, nesta pesquisa, busco observar o olhar do docente sobre
praticas pedagogicas que realiza em sala de aula, pensando na possibilidade de
sua agéncia e, mesmo, a minha, enquanto professora e pesquisadora, contra a
colonizacdo dos saberes. Para isso, selecionei para analise propostas de ensino
baseadas nas metodologia ativas, com destaque para a gamificagao.

Levando em conta os pressupostos tedrico-metodologicos da Linguistica
Aplicada (LA), sob uma perspectiva INdisciplinar (Moita Lopes, 2006), direcionada a
possibilidade politica de pesquisa capaz de contemplar os atravessamentos
identitarios dos sujeitos contemporaneos, vemos a possibilidade de se olhar para a
metodologia ativa (gamificagdo) aplicada a educagao publica sob a perspectiva de
professores do ensino basico. De antemdo, destaco que estou entendendo a
gamificagdo como uma pratica educacional, na qual “jogos” é a linguagem pela qual
os individuos se manifestam (Azevedo et al., 2022).

Norteadas por um ideal de aprendizagem interativa e dialdgica, as
metodologias ativas ganham espago na area educacional, caracterizando-se em
termos gerais como: “[...] mecanismos didaticos que colocam o aluno direta e
ativamente no centro do processo de aquisicdo do conhecimento, pois contraem o
ensino e a aprendizagem no “fazer para aprofundar o saber” (Neves et al. 2018, p.
13).

As metodologias ativas sdo encontradas sob diferentes abordagens:
Aprendizagem baseada em problemas (PBL); Aprendizagem baseada em projetos;
Aprendizagem entre pares (Peer instruction); Roboética pedagdgica; Sala de aula
invertida e aprendizagem invertida; Gamificagdo ou aprendizagem baseada em
games (GBL); entre outros. Dentre as multiplas abordagens de metodologias ativas,

neste estudo daremos destaque a gamificagao.

O conceito gamefication foi atribuido ao programador de computadores Nick
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Peeling, em 2003, partindo, em um primeiro momento, de concep¢des de
marketing para estratégias na web (Fardo, 2013, p. 2). Trata-se, conforme Kapp
(2012, p. 10), da “utilizacdo de mecéanicas e estética baseada em jogos e
pensamento orientado pela légica de jogos para engajar pessoas, motivar a agao,

promover a aprendizagem e solucionar problemas”. Aqui, entendemos jogos como:

Uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados  limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (Huizinga, 2007, p. 33).

Por promover a sensagao equivalente a jogos tradicionais, como sugeriu
Huizinga (2007), a gamificagdo promove a circulagédo e fidelizagdo para o
marketing das empresas, mas também a motivacdo, o engajamento, o feedback
rapido, a resolugdo de problemas, a mao na massa, 0 protagonismo e a
coletividade no ambiente educacional, sob o titulo de metodologia ativa. Tais
caracteristicas sao levadas em conta a partir das publicagbes sobre o conceito
(Quast, 2020; Alves, 2015; Kapp, 2014; Mill, 2021). Sdo essas mesmas
referéncias que evidenciam elementos fundamentados em légica de mercado para
a educacgao, mascarados de inovagao e ludicidade.

Dentro dessa normalizagdo de uma educagao neoliberal (Ball, 2014), é
importante pensar como se da o uso da gamificagcdo nas escolas publicas sob o
olhar dos docentes, pois, em sistemas gamificados, os alunos podem ser agentes
do sistema; ou seja, trabalhar na resolu¢do dos problemas, mas também ser alvos
das acdes, a depender do sistema digital e do trabalho realizado pelos
professores. Para isso, € necessario levar em conta a sua realidade social, ja que
estardo inseridos em ambientes que evidenciam desigualdades e promovem a
formacao de mao de obra.

Nesse sentido, ressaltamos que as metodologias ativas podem dar
destaque a uma aprendizagem significativa e critica ao contexto dos discentes, ja
que enfatizam “o envolvimento do aluno por uma metodologia que lhe dé o
protagonismo de sua propria aprendizagem, que |he dé capacidade de
desenvolvimento de senso critico e Ihe permita a aquisicado de competéncias que
associam seus conhecimentos as transformacdes do mundo real” (Carvalho et al.,
2018, p.97).
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Contudo, esse protagonismo precisa ser mediado pela agéncia dos
professores e o posicionamento politico da escola por uma abordagem que
considere o contexto econémico, social e politico do aluno de escola publica frente
a pluralidade de re-leituras das metodologias ativas, com énfase na gamificagao,
que podem ser envoltas por 6ticas neoliberal de educagdo mercadoldgica. Assim,
cabe a nossa observagdo, como docentes e pesquisadores de linguagens, das
abordagens gamificadas, com vistas a identificar se ha esse espago de
protagonismo critico na aplicagdo dos projetos gamificados por profissionais da
rede publica de ensino.

Em termos educacionais mais gerais, Luke (1997) sugere um
posicionamento critico-reflexivo frente a educacgado, propondo, para isso, 0s
estudos sobre letramentos criticos. Conforme o autor, referem-se em termos gerais
“ao uso de tecnologias digitais e outros meios de comunicagdo para analisar,
criticar e transformar normas, sistemas de regras e praticas, governando os
campos sociais da vida cotidiana” (Luke, 2012, p. 5. Tradugao nossa)."?

No percurso histérico de estudos sobre criticidade em educagéo, até chegar
aos letramentos criticos, temos a pedagogia critica, que considera a importancia
de “relacionar a palavra com o mundo, a linguagem com a vida” (Kumaravadivelu,
2006, p. 137), e cujos estudiosos d&do destaque para “0 modo como o poder
politico, a estrutura social, o dominio e a desigualdade sao representados,
reproduzidos e contraditados no uso da linguagem” (Kumaravadivelu, 2006, p.
137).

Os letramentos criticos também sao vistos como um posicionamento social
frente a educacgao, e consideram o papel dos professores como sujeitos criticos e
reflexivos no processo de aprendizagem. Para tanto, € pertinente que ele observe
em qual légica e relagdo de poder estd se pautando, em cada pratica de
letramento.

Com uma abordagem qualitativa e interpretativista (Denzin; Lincoln, 2000;
Lankshear; Knobel, 2008) e a partir de um estudo de caso, na perspectiva da
linguistica aplicada, o objetivo geral do presente trabalho é investigar como trés
docentes de duas escolas da rede publica de ensino basico do municipio de
Campo Grande-MS concebem a gamificagdo em sala de aula, considerando as

2 The term critical literacy refers to use of the technologies of print and other media of communication
to analyze, critique, and transform the norms, rule systems, and practices governing the social fields
of everyday life (LUKE, 2012. p. 5).
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pluralidades de interpretagdes da teoria (I6gica neoliberalista/abordagem interativa
e dialdgica/critica-reflexiva), e como se deu a realizagdo de dois projetos
gamificados com alunos de duas turmas de sétimos anos. Ja os objetivos
especificos sao: i) observar sob quais circunstancias os professores criaram os
projetos; ii) analisar quais as caracteristicas dos projetos gamificados, por meio
dos registros dos professores desenvolvedores (sequéncia didatica, feedback,
avaliagdes, fotos, entre outras midias possivelmente utilizadas); iii) discutir como
os professores dizem ter aplicado os projetos; iv) analisar quais os resultados dos
projetos, pela 6tica dos professores; como trabalharam ou nao o protagonismo dos
discentes nos projetos.

Este estudo esta organizado da seguinte forma: Capitulo 1 - as artérias do
coragao: uma pulsagao necessaria, no qual discutimos as perspectivas tedricas da
pesquisa; Capitulo 2 - o sistema cardiovascular: taquicardia que impulsiona, em
que abordamos o percurso metodoldgico; Capitulo 3 - a aorta do coragao:
pulsacao com a “Escola das Artes”; Capitulo 4 - a aorta do coragao: pulsacdo com
a “Escola dos Projetos”, para as analises; Capitulo 5 - Um olhar para o coragéo
outro: autocritica reflexiva, para apresentar uma proposta gamificada; Coragoes
futuros: pulsagdes outras, para as consideracdes finais.
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1 - AS ARTERIAS DO CORAGAO: uma pulsacdo necessaria

Con la conquista se construyd un patrén de conocimiento
profundamente articulado al ejercicio del poder,
sustentado en una razén colonial que ha tenido las
caracteristicas de un espejo, que nos construyo
imagenes deformantes de la realidad, y que nos ha
condenado a ser un reflejo de otros procesos, de otras
territorialidades y experiencias histéricas; que nos usurpé
la palabra, para que seamos un simple eco de otras
voces, que auto asumieron la hegemonia de la
enunciacion

(GUERRERO ARIAS, Patricio. Corazonar el sentido de
las epistemologias dominantes desde las sabidurias
insurgentes, para construir sentidos otros de la existencia
(primera parte). Calle14: revista de investigacion en el
campo del arte, vol. 4, n. 5, 2010, p. 80-94)."

Como em um emaranhado de veias que permitem o sangue pulsar pelo
NOSSO COrpo, a nossa pesquisa busca articular algumas concepgdes teodricas para
sustentar a nossa analise. Neste capitulo, abordaremos a teoria que sustenta a
dissertacdo; no primeiro subtdpico, abordaremos o conceito de metodologia ativa,
com énfase na gamificagdo; no segundo, abordaremos a perspectiva neoliberal
atrelada a gamificagao e, no terceiro, um olhar sobre as perspectivas criticas que
podem ser ativadas no uso de tais metodologias em sala de aula. Retomando a
epigrafe do presente capitulo, as discussdes teodricas apresentadas a seguir
possibilitam olhares multiplos para como os discursos sao articulados em prol de

determinadas relag¢des de poder.

1.1 Metodologias ativas

¥ Com a conquista, construiu-se um padrdo de conhecimento profundamente articulado com o
exercicio do poder, sustentado por uma razao colonial que tem tido carateristicas de espelho, que
construiu imagens distorcidas da realidade, e que nos condenou a ser um reflexo de outros
processos, de outras territorialidades e experiéncias histéricas; que usurpou a palavra, para que
féssemos um simples eco de outras vozes, que assumiu a hegemonia da enunciagao (Guerreiro
Arias, 2010, p. 89. Tradugao nossa.)
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As discussbes basilares para o que, hoje, chamamos de metodologias ativas
de aprendizagem surgem com a ideia de “aprendizagem significativa” proposta por

Ausubel (2000). Sobre tal abordagem, destaca-se :

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza
pela interagdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos,
e que essa interagao € nao literal e ndo arbitraria. Nesse processo,
0s novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os
conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior
estabilidade cognitiva (Moreira, 2012, p. 2).

A discussédo teorica sobre a aprendizagem significativa ja era embasada na
necessidade de considerar o contexto e o protagonismo do aluno no processo de
ensino e aprendizagem. Algumas das caracteristicas da aprendizagem significativa,
segundo Ausubel, Novak e Hanesian (1980) s&o: conhecimentos prévios; atividades
interessantes ao aluno; confianga entre educador e educando; protagonismo;
colaboracgéao; autonomia; debate; exploragao de vivéncias; mediacdo do processo de
educacao linguistica.

As caracteristicas listadas anteriormente sdo similares as metodologias ativas
quando pensamos no desafio, no engajamento, no protagonismo do aluno, na
contextualizagcdo, mé&o na massa e coletividade (Mill, 2021). A partir das
aprendizagens significativas, surgem as aprendizagens ativas e as metodologias
ativas. Contudo, é importante pensar na diferenciacdo entre os conceitos de
‘metodologia ativa” e de “aprendizagem ativa”, por vezes utilizados como sinébnimos.

A aprendizagem ativa “refere-se a um conjunto de praticas pedagdgicas que
consideram o estudante como protagonista do préprio processo de construgdo do
conhecimento, que se desenvolve de modo mais autdbnomo, participativo,
colaborativo e ativo” (Mill, 2021, p. 11). As metodologias ativas, por sua vez,
consideram a aprendizagem ativa, ou seja, também o aluno como protagonista do
processo de ensino-aprendizagem, contudo, para que isso ocorra, elas sdo mais
abrangentes, incorporando propostas pedagogicas e habilidades distintas que estéao
sublinhadas a seguir: Aprendizagem baseada em problemas (PBL); Aprendizagem
baseada em projetos; Aprendizagem entre pares (Peer instruction); Robética
pedagdgica; Sala de aula invertida e aprendizagem invertida; Gamificagdo ou

aprendizagem baseada em games (GBL); entre outros. Assim:
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[...] considerando as nogbes de aprendizagem significativa e
aprendizagem ativa, o proposito das metodologias ativas é tirar o
estudante da sua zona de conforto, estimulando-os a desenvolverem
as suas potencialidades e sua autonomia intelectual. Para tanto, a
abordagem das metodologias ativas explora recursos e habilidades
cognitivas, tais como analise, interpretacao, comparacao, analogias,
classificacado, formulagdo de hipéteses, sintese etc. (Mill, 2021, p.
14).

Os variados recursos explorados pelas metodologias ativas para uma
aprendizagem ativa e significativa, destacados por Mill (2021) na citagdo anterior,
sdo agrupados sob as influéncias de teéricos como John Dewey, Paulo Freire e Carl
Rogers (Chaquime; Mill, 2018, p. 442). A partir de um recorte das caracteristicas
das metodologias ativas, destacamos: desafio, engajamento, contextualizagao,
atividades praticas, protagonismo do estudante e coletividade. O desafio, por
exemplo, esta relacionado ao fato de que as atividades precisam ser envolventes na
busca de solucbes de problemas. Podem estar envolvidas no desafio, nas
habilidades de investigagdo, pesquisa, discussdo, representagcdo de ideias e
trabalho coletivo.

Geralmente, o desafio esta relacionado ao problema a ser solucionado, o que
desperta a motivacdo e o0 engajamento dos alunos. Para que ele realize as
atividades, sdo necessarias as motivacgdes, intrinsecas ou extrinsecas, para o seu
engajamento. Conforme Alves (2015), a motivagdo pode ser intrinseca, ou seja,
interna, que ocorre quando o sujeito se sente engajado por uma motivagao pessoal.
Ja a extrinseca refere-se a externa, da ordem do ambiente e dos outros individuos
participantes das atividades, como o professor, por exemplo.

As metodologias ativas, no geral, consideram que o estudante sera mais
facilmente engajado em atividades que envolvam “m&o na massa/atividades
praticas” (Mill, 2021), estabelecendo relagcdo entre teoria e pratica: “em outras
palavras, o engajamento do estudante é essencial e € mais facilmente fomentado
por atividades praticas (mado na massa), vinculadas a projetos desafiadores e/ou
reflexdes vinculadas a realidade vivenciada pelo estudante” (Mill, 2021, p. 16).

A coletividade também ¢é uma caracteristica da metodologia ativa. Por
trabalhar com resolugdo de problemas por meio do protagonismo do aluno e, para
garantir que isso ocorra, as pesquisas e discussodes, frequentemente, sdo em
grupos: “na investigacdo e discussdo de conceitos em equipes, as equipes

aprendem a organizar informagdes, buscar solugdes e socializar o conhecimento
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por meio da representacdo de ideias” (Mill, 2021, p. 18), desenvolvendo
protagonismo e cidadania por meio da inteligéncia coletiva.

Da mesma forma, a contextualizacdo da aprendizagem é pertinente as
abordagens de metodologias ativas, visto que precisam partir da realidade do
discente, o protagonista do processo, e trabalhar conteudos conforme as praticas
sociais reais, ou seja, “considerar os conhecimentos prévios que o estudante ja
dispbée, dando lastro com sua base cognitiva (fruto das suas vivéncias e da
realidade experienciada)” (Mill, 2021, p. 17).

As metodologias ativas também consideram a criticidade, pois elas destacam
a “capacidade de desenvolvimento de senso critico e [..] a aquisicdo de
competéncias que associam seus conhecimentos as transformag¢des do mundo real”
(Carvalho et al., 2018, p. 97. Grifos nossos). O destaque a criticidade e a
transformagcao do mundo real é importante para o presente trabalho, tendo em vista
que serao os fatores discutidos na analise desta pesquisa, ja que, por vezes, na
gamificagdo, a criticidade pode ser enviesada pela resolugdo de problemas
mundiais, fundamentados por empresas que buscam mao de obra ndo remunerada
ou a disseminacgao de suas marcas que transformam educagao em mercado.

Ainda sobre a relagdo mercadoldgica, destaca-se uma passagem de Almeida
Filho (2011, p. 119): “[...] ha também questdes criticas em ser critico/a que
precisamos interpor neste ponto para ser critico com a pregagao criticalista”
(Almeida Filho, 2011, p. 119). A problematica da pregacéo criticalista consiste no
fato de que, com a disseminacdo da informagdo e das metodologias de ensino
provenientes do espago educacional atual, bem como mediado pelas tecnologias
digitais, o desenvolvimento do protagonismo e a criticidade passam a ser viés de
manobra para “solugdes inovadoras” derivadas de empresas privadas para a
educacgao publica, sistema educacional focalizado em nossa analise.

Dentre as metodologias ativas, destacamos, neste estudo, a gamificagdo. A
razao se da pela légica de que a gamificagdo, como identificamos a partir de uma
revisdo bibliografica sobre a teoria, evidenciada no préximo subtopico deste
capitulo, mascara uma educagdo mercadolégica por meio da resolugdo de
problemas mundiais. Quanto a gamificagdo, nota-se que a utilizagdo de games ou
as caracteristicas de jogos na educacgao estdo cada vez mais em alta, como sugere
Carvalho (2018). Levando em conta tal fator, é pertinente promover discussbes

sobre jogos e gamificagdo, sobre como isso chega a escola publica e sobre como os
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professores tém concebido a sua pratica permeada pelo uso de caracteristicas de
jogos em sala de aula.

O conceito gamefication esta presente, por exemplo, em programas de
fidelidade que oferecem brindes apds sequéncia de compras sao embasados em
gamificagdo, pois utilizam de engajamento, motivagdo, competicao e feedbacks, ou
seja, sao caracteristicas de jogos tradicionais em um ambiente de ndo jogo,
podendo ser uma loja, uma marca, ou até um produto. Este exemplo do cartdo
fidelidade pode ser expandido para grandes marcas, como a Nike, que, por meio de
aplicativos de corrida, que nao sao jogos, motivam, engajam e dao feedbacks da
atividade fisica do usuario, exibindo a marca. Assim como a Companhia Aérea Gol,
que apresenta o sistema de milhas aéreas, a partir do qual, ao acumular pontos,
ganha-se descontos nas passagens. No ambiente educacional, isso ganha espaco

com o avango das metodologias autbnomas de aprendizagem, ja que jogos séo:

Uma atividade ou ocupacgéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (Huizinga, 2007, p. 33. Grifos nossos).

Por promover a sensagao equivalente a jogos tradicionais, como sugeriu
Huizinga (2007), a gamificacdo promove a circulacao e a fidelizagao de clientes
como uma estratégia de marketing para as empresas, ocorrendo da mesma forma
com a motivagao, o engajamento, o feedback rapido, a resolugao de problemas, a
mao na massa, o protagonismo e a coletividade no ambiente educacional, sob o
titulo de metodologia ativa.

Tais caracteristicas sao levadas em consideracédo a partir das publicagoes
sobre a teoria da gamificagdo (Quast, 2020; Alves, 2015; Kapp, 2014; Mill, 2021).
A motivagédo “é a condicdo do organismo que influencia a dire¢do do
comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada a um
impulso que leva a agao” (Alves, 2015, p. 56). Nessa linha, ela se torna de
extrema importancia para os sistemas gamificados, pois € necessario que o
individuo esteja engajado, a partir de determinadas motivagdes, para resolver
problemas.

A gamificagdo também sugere o trabalho por meio da coletividade para a

resolucdo de problemas, como propdée McGonigal (2011) ao mencionar que 0s
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jogadores tém facilidade em trabalhar e influenciar outras pessoas a participar de
uma jogada. Contudo, ao pensar no feedback rapido, em que o sistema precisa ser
eficaz e corrigir o erro, evidencia-se a “generalizagdo da concorréncia (competicao)
como norma comportamental e da empresa como modelo de subjetivacédo, sendo
ambos claramente pautados pelas ideias de individualidade” (Nascimento, 2018, p.
44).

Isso significa que a coletividade ndo € sindnimo de socializagdo, mas o
mecanismo pelo qual os sujeitos competem e trabalham mais rapido do que em
uma atividade individual. O fator competicdo também evidencia a meritocracia,
porque aqueles que perdem nem sempre possuem condicdes semelhantes aos que
vencem, ja que contamos com alunos com habilidades distintas, contexto sociais,
econdmicos e ideoldgicos também distintos. Mais um fator de ordem neoliberal para
a educacéo.

Ainda sobre as relagdes de mercado que embasam a gamificagédo, temos o
‘engajamento econdmico sustentavel” (McGonigal, 2011). Refere-se a trabalhar
pela “vontade de ajudar”, ja que, segundo McGonigal (2011), o retorno financeiro,
nesse caso, atrapalharia a qualidade do trabalho, porque as motivagdes nao
seriam mais as motivagdes intrinsecas, ou seja, a “vontade de ajudar’, como a
autora mesmo nomeia, mas sim o pagamento. Caracteristicas pertinentes a
grandes corporagdes educacionais, que estariam recebendo um servigo, mas nao
precisariam pagar o prestador, e ao fato dessas instituicbes buscarem estar dentro
da rede publica de ensino, suposto local de formacdo de méo de obra, como
destacam Rodrigues e Maia (2023).

Seguindo esta logica, caminhamos para uma ordem neoliberal de
“empreendedorismo de si” (Szundy, 2019), segundo o qual cada pessoa deve
procurar recursos para se preparar e encarar as necessidades do mercado de
trabalho e, caso suas soft skills ndao sejam voltadas para isso, € necessario
revé-las, pois nao se adequarao a nova realidade social e de trabalho.

A expressdo “vontade de ajudar”, utilizada por McGonigal (2011), esta
relacionada a ideia de os participantes realizarem atividades estando motivados,
mesmo nao recebendo retorno financeiro. Nesse sentido, os anuncios das
respectivas empresas, por meio da divulgagao e resolugdo rapida de problemas
sociais sem mao de obra cara, obedecem a seguinte logica:
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Se as pessoas estiverem dispostas a contribuir de graga, elas
ficardo mais felizes em contribuir quando forem compensadas.
Mas compensar as pessoas por suas contribuigdes nao € uma boa
maneira de aumentar a largura de banda da participagao global,
por dois motivos principais. [...] Primeiro, como varios estudos
cientificos demonstraram, a compensac¢ao normalmente diminui a
motivagcdo para se envolver em atividades que de outra forma
gostariamos livremente. Se somos pagos para fazer algo que, de
outra forma, teriamos feito por interesse - como ler, desenhar,
participar de uma pesquisa ou resolver quebra-cabegas - € menos
provavel que fagcamos isso no futuro sem sermos pagos. A
remuneracdo aumenta a participagdo apenas entre grupos que
nunca se envolveriam de outra forma - e assim que vocé para de
pagar, eles param de participar (McGonigal, 2011, p.242. Tradugao
nossa)™.

Outra justificativa para a participagao voluntaria € que os fundos destinados
a essas atividades sao escassos, e 0 pagamento limitaria o acesso dos
participantes aos sistemas gamificados, segundo a mesma autora. Tais fatores
também estao relacionados ao engajamento econdmico sustentavel, mencionado
anteriormente, outro aspecto de ordem neoliberal que pressupbe a
“‘mercantilizacdo de tudo, em referéncia ao entendimento de que tudo pode ser
regido por leis de mercado; logo, a principio, tudo pode ser tratado como produto a
ser negociado (commodity)” (Nascimento, 2018, p.43).

Torna-se, portanto, ainda mais importante olhar para a aplicagdo da
gamificagdo na escola publica, pois, se a definicdo social de gamificagédo, proposta
por McGonigal (2011), ressalta o0 uso de jogos para a resolugdo de problemas
sociais, ela parece ser refutada, ja que considera a agao social como finalidade da
pratica gamificada, sem a reflexdo do papel que o individuo ocupa no espaco. Isso
significa que, se estamos utilizando a gamificacdo dentro da escola publica e a
perspectiva adotada é a de condicionamento para a realizacao de tarefas, no qual
o aluno passa a ser mao de obra para o sistema ou plataforma digital, com um
suposto fim social, em que lugar se encontra o auxilio/ajuda? Ja que, geralmente,
a rede publica atende a populagdo que mais recebe beneficios governamentais

* No original: The logic behind these practices is that if people are willing to contribute for free, they'll
be even happier to contribute when they’re compensated. But compensating people for their
contributions is not a good way to increase global participation bandwidth, for two key reasons. [...]
First, as numerous scientific studies have shown, compensation typically decreases motivation to
engage in activities we would otherwise freely enjoy. If we are paid to do something we would
otherwise have done out of interest— such as reading, drawing, participating in a survey, or solving
puzzles—we are less likely to do it in the future without being paid. Compensation increases
participation only among groups who would never engage otherwise—and as soon as you stop
paying them, they stop participating (McGonigal, 2011, p.242).
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para pessoas de baixa renda.

Sob essa o6tica, o individuo estaria inserido em um sistema gamificado com
a finalidade de resolver um determinado problema de ordem global, financiado por
uma empresa ou embasado no uso de méo de obra ndo remunerada, no qual ndo
se sabe onde o social acaba e o empreendedorismo comega, como sugere Ball
(2014). Resta saber se este € o olhar dos professores ao aplicarem a gamificagéo
na rede publica de ensino, uma vez que a légica de mercado cada vez mais ganha
espaco na disseminagao da metodologia e dos jogos provenientes dela.

O protagonismo para a resolugdo de problemas ou participagdo na
gamificagcdo em geral precisa ser mediado por uma abordagem que considere o
contexto econémico, social e politico do aluno de escola publica frente a pluralidade
de oticas neoliberais de educagdo mercadolégica que o véem como mé&o de obra
barata. O objetivo maior da promogao destes sistemas é chegar até as escolas, ja
que os jogadores estdo la a maior parte de suas vidas, como sugere McGonigal
(2011).

O aluno engajado em cumprir um desafio estruturado em um sistema fixo,
que foi centrado em estratégias de marketing, dificilmente abrird espago para a
promogao de uma educagao alternativa, capaz de reintegrar a voz dos oprimidos,
reler o contexto econdmico, social e politico em que esta inserido, como sugere
Luke (2012) em uma proposta educacional voltado aos letramentos criticos. Até
porque os interesses sdo opostos a isso.

Nas figuras 7 e 8, a titulo de exemplificagdo sobre as plataformas
gamificadas, temos as publicagdes no Instagram sobre uma delas, na qual o
usuario, a cada acerto de uma pergunta de ordem gramatical de lingua inglesa,
supostamente doa uma quantidade de arroz as familias carentes pertencentes ao
programa “World without rice™.

O que se pretende destacar é como a plataforma chama as escolas a
participarem de suas atividades, exemplificando o que McGonigal (2011) destacou
sobre a importancia das referidas instituigbes receberem os sistemas gamificados.
Além disso, McGonigal (2011) é uma das autoras utilizada no embasamento
tedrico do nosso estado da arte, apresentado no capitulo metodoldgico, portanto, a

forma como ela concebe a gamificagcao é relevante a nossa pesquisa.

% Disponivel em: https://play.freerice.com/categories/english-vocabulary. Acesso em: 10 jan. 2023
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Figura 7 — Publicagéo do jogo Freerice
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Figura 8 — Publicagc&o do jogo Freerice
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Sob um baixo custo aos empreendedores, esses sistemas gamificados

atingem o propésito social que eles desejam e movimentam suas empresas
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gerando lucro. Foi o que Ball (2014) chamou de “normalizacdo da logica
neoliberal”’, na qual ndo se sabe “onde o social termina e o empreendedorismo
comecga e o que sem fins lucrativos significa é, as vezes, dificil de discernir nos
ambitos organizacionais e individuais” (Ball, 2014, p. 148).

Podemos refletir, portanto, sobre como seria 0 uso deste jogo em uma
escola publica: por vezes, temos alunos que nao possuem alimentacdo de
qualidade em casa e se alimentam, principalmente, na escola. Se uma escola
publica o adotasse como ferramenta, o social teria fim nele mesmo, pois o aluno
estaria alimentando alguém, em lugar desconhecido, com algo que ele mesmo nao
tem.

Seguindo a discussao, vemos ainda mais claro um proposito de mercado,
que nao esta preocupado com as diferencas individuais dos seus usuarios. O
jogador, por exemplo, ndo pode pensar sobre o papel que ocupa no sistema, mas,
sim, sobre a finalidade e o processo para que o resultado seja “positivo”. Isso faria
com que os estudantes, que também dependem de donativos, colaborassem para
um sistema que faz doagdes internacionais, as quais ndo chegam até eles. Essa
perspectiva de gamificagdo vai na contramdo de algumas proposicdes de

metodologias ativas, inclusive:

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza
pela interagdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos,
€ que essa interacdo € ndo literal e ndo arbitraria. Nesse processo,
0s novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os
conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior
estabilidade cognitiva (Moreira, 2012, p. 2).

Conforme observado em pesquisas prévias, algumas escolas ja adotam a
metodologia ativa no estado de Mato Grosso do Sul; com isso, consideramos
importante dar destaque para o olhar dos professores frente a sua pratica e a
postura ideoldgica que assume, pois € possivel destacar uma tendéncia ao
pensamento critico-reflexivo e uma pedagogia dialégica e interativa de ensino por

meio de metodologias ativas. Conforme Quast (2020, p. 793. Grifos deles),

[...] a gamificagdo esta inserida no grupo das Metodologias Ativas
(cf. MORAN, 2015; MATTAR, 2017; BACICH; MORAN, 2018; dentre
outros) e, deveria, portanto, estar pautada pelos mesmos principios:
ter o aluno como o centro do processo de ensino-aprendizagem;
promover a motivagdo, o engajamento, maior autonomia e agéncia;
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favorecer um ambiente que estimule as multiplas formas de
significar, além da curiosidade, descobertas, pesquisa, reflexao,
observagdo, organizagdo de dados, criticidade, criatividade,
responsabilidade, problematizacdo da realidade, analise, avaliagao,
sintese, construcéo de hipdteses, planejamento, tomada de decisdes
e a solugdo de ‘enigmas’ ou problemas para a construgao/produgao
conjunta de conhecimento, permitindo ao aluno poder fazer
escolhas, assumir riscos e nao ter medo de experimentar ou cometer
erros; possibilitar ao aluno a experiéncia de vivenciar diferentes
papéis sociais, ampliando suas formas de agir no mundo.

Quando a gamificacdo ganha espaco em outras discussdes teoricas que
ressaltam praticas mercadolégicas de condicionamento e individualidade, perdem a
capacidade de considerar o aluno em sua realidade socio-histérica e cultural, uma
vez que estamos tratando de um contexto de ensino publico. Cabe, entédo, a
presente pesquisa refletir sobre como a gamificagdo tem sido aplicada em escolas
publicas a partir do olhar do docente.

Essa dualidade na concepgao tedrica da gamificagdo € vista especialmente
na pratica de seus projetos, pois, ainda que sustentadas por perspectivas criticas,
quando aplicada, tangencia o individualismo e mascara poderes de mercado. Isso
foi evidenciado em outros estudos, conforme identificamos ao realizar o estado da
arte, que discutimos em outro capitulo; a titulo de exemplificacdo, destacamos o
trabalho de Silva (2022), em uma revisao bibliografica sobre a teoria da gamificagao.
E a partir dessa profundidade da discussdo sobre a gamificacdo que entendemos,
aqui, jogos como uma linguagem (Azevedo et al., 2022) a partir da qual os sujeitos
agem. Tal pensamento parte das discussdes que enfatizam a diferenga entre usar

jogos na educacéao e a gamificagao, conforme discute Quast (2020, p. 788):

Pensar a gamificacdo enquanto recurso mediacional (ou estratégia
pedagdgica) no ensino implica, a nosso ver, em (sic) muito mais do
que dar um toque ludico as aulas ou atividades ou mesmo utilizar
jogos. Nao que isso seja negativo; pelo contrario! Defendemos que
se nossas aulas fossem mais ludicas, se a nossa relacdo com a
lingua(gem) fosse menos distante e sisuda, se nossos alunos
pudessem ‘brincar’ com a lingua, vivencia-la, encarna-la, suas
chances de realmente se apropriar da lingua seriam maiores [...]
Porém, enquanto recurso mediacional, pensamos a gamificagdo em
termos da experiéncia dos alunos, € ndo somente na utilizagdo de
dois ou trés elementos superficiais de jogos.

Nesse sentido, conforme Quast (2020), utilizar a linguagem de jogos na

educacado promoveria a agéncia do aluno, a possibilidade de se perceber como



41

parte do processo de aprendizagem, capaz de desenvolver autonomia. A partir da
ativagcéo deste tipo de linguagem, ainda conforme Quast (2020), os alunos agem por
uma mecanica, ou seja, amparam-se em regras e padrdes; uma dinadmica de jogo,
como oOs sujeitos interagem entre si e agem individualmente; e uma estética, ou
seja, a experiéncia grafica. Nao meramente utilizam um jogo em sala. O desafio
instaura-se na perspectiva adotada pelos professores, por isso, na sequéncia,

discutimos como compreendemos a educagao mercadoldgica.

1.2 Edu-business

Considerando as principais caracteristicas da gamificagcdo (motivagao,
engajamento, feedback rapido e resolu¢gdo de problemas), na sua origem como
estratégia de marketing, bem como na aplicagdo de resolugdo de problemas, os
quais sao embasados em um engajamento econdmico sustentavel (McGonigal,
2011) e em soft skills (McGonigal, 2011), observamos tendéncias neoliberais para
uma educagdo mercadolégica que discutimos ao longo desta secdo. Para
contextualizar a discussdo, ¢é importante entender o que €& considerado

neoliberalismo aqui. Ele é definido pela:

[...] desregulacéo e restricdo da intervencéao estatal, e caracteriza-se
por uma oposic¢ao a coletividade, um novo papel do estado, uma
énfase extrema na responsabilidade individual, flexibilidade, crenca
de que o crescimento leva ao desenvolvimento, e a promogao da
liberdade como uma forma de autorrealizagdo que desconsidera
qualquer questionamento das condicoes econdmicas e sociais
que tornam essa liberdade possivel (Hilgers, 2011, p. 352. Grifos
NOSSOS).

Destacando o segundo grifo da citagdo anterior, a gamificacéo sugere o uso
da motivagao intrinseca (soft skills) para a resolugdo de problemas nos ambientes
gamificados, elas estdo relacionadas as motivagdes pessoais do individuo, como a
vontade de ajudar e os sentimentos envoltos & realizagdo pessoal. E nessa direcéo
que caminha o engajamento para a participagado dos individuos em sistemas que
buscam a resolugao de problemas de ordem mundial, ja que as atividades passam a
ser tao “interessante[s] e envolvente[s] que as pessoas queiram investir tempo e
compartilhar experiéncias” (Alves, 2015), tornando-se mé&o de obra ndo remunerada

dos sistemas.
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Ainda sobre o neoliberalismo, ele “trabalha com a equiparag¢ao da condigcao
da vida ao mercado, que, ao pregar essa equivaléncia, atua na légica de que, para
maximizar os ganhos sociais, deve-se ampliar o alcance e a frequéncia das
transacdes de mercado” (Nascimento, 2018, p. 43. Grifos nossos). Pensando nessa
concepgao neoliberal, ndo sabemos onde comega e onde termina o social, o
individual e o mercado, pois as pessoas estdo condicionadas a se moverem,
inconscientemente, a partir de sistemas que manipulam seus interesses e emocodes
sob a odtica de mercado.

Podemos observar, entdo, que, na mesma medida que o neoliberalismo
sugere uma organizagao [supostamente coletiva] para governar com base em uma
abordagem cultural, tal como sugere Hilgers (2011), a perspectiva da gamificagao
(McGonigal, 2011) destaca o trabalho por meio da coletividade para atuar em
sistemas baseado em design de jogos com um propdsito social. No ambiente
educacional, as relagbes de mercado ganham o nome de edu-business, a saber:
‘sujeitos aos mesmos processos de mercado e de negdocios como outras
empresas” (Ball, 2014, p. 189).

Na segunda instancia da observacéo teorica deste trabalho, percebeu-se
que, assim como a educacédo mercadoldgica apresentada por Ball (2014) sugere
acdes baseadas em relagdes de mercado, McGonigal (2011) ressalta, na
discusséo sobre a gamificagao, que a resolugao de problemas mundiais, por meio
do engajamento econbmico sustentavel, € baseada no retorno financeiro, pois,
como dissemos anteriormente, o jogador ndo recebe para atuar no sistema, mas
as empresas que os produzem e compartilham seus anuncios tém lucros. A
remuneragao € vista como um impeditivo para que a motivacdo elementar do
participante fosse intrinseca (a vontade de ajudar).

A partir do embasamento neoliberal da proposta da gamificagdo
mencionado anteriormente, € possivel, portanto, enquadra-la nas concepgoes
educacionais mercadolégicas (edu business). Por conseguinte, quando isso chega
até a escola publica, pode promover a maxima neoliberal, que torna privado tudo o
que é publico, segundo discursos filantrépicos de criticidade e de coletividade. A

respeito disso, salienta-se que:

As iniciativas, as ambigdes e as “visbes” das empresas trabalham no
sistema de ensino como uma forma de atrito econbémico,
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convertendo bens publicos em privados. Os acordos dos atores
de corretagem em todo o publico-privado dividem e trazem novas
praticas, valores e sensibilidades a tona. Eles assumem papéis
dentro do discurso e da infraestrutura da reforma, convertendo
politica educacional em um diferente tipo de linguagem,
investida com diferentes tipos de relagoes, interesses e afins
(Ball, 2014, p. 200. Grifos nossos).

Geralmente, tais metodologias chegam aos ambientes educacionais sobre
o formato de iniciativas privadas de grandes conglomerados educacionais, ou seja,
empresas que incorporam outras ou empresas de absor¢cdo, que propdem

recursos para o ensino. Apresento, a titulo de exemplo, o diagrama proposto por
Rodrigues e Maia (2023, p. 378) sobre tais empresas:
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Figura 9 — Grandes conglomerados e empresas de absorcao
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Fonte: (Rodrigues; Maia, 2023, p. 378)

A agéncia dos professores e o posicionamento politico da escola s&o
papéis fundamentais para o reconhecimento das relacbes de poder sobrepostas
sobre as escolhas pedagdgicas que realizam, além de como tais relagdes refletem
na agéncia dos alunos. Tendo isso em mente, no topico seguinte, discutimos sobre
0 que compreendemos sobre perspectivas educacionais criticas no campo das

linguagens.

1.3 Letramentos

Com o advento das tecnologias digitais, ndo se alteram somente as
ferramentas educacionais, mas a necessidade de discussdo sobre um novo sujeito
inserido em um novo espaco, constituindo assim um novo ethos. E nesse sentido
que as discussdes sobre o uso de tecnologias digitais ndo devem se limitar ao uso
de ferramentas digitais e metodologias ativas que as incorporem, pois o risco de
uma transposigao grafocéntrica para o ambiente virtual € grande, ou seja, podemos
utilizar um jogo em sala de aula, mas, ainda assim, promover uma atividade de

decodificacdo de cédigo ou de completar lacunas.
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Tais discussbes tiveram inicio na década de 90 com um grupo de
pesquisadores de diversas universidades, chamado The New London Group (NLG),
com a elaboragdo de um manifesto chamado a pedagogia dos multiletramentos.
Assim como o “letramento”, no singular, foi redefinido como “letramentos”, no plural,
reconhecendo as multiplas formas de constituicdo dos sentidos. Sobre o conceito de

‘multiletramentos”, Cope, Kalantzis e Pinheiro (2020, p. 19):

O termo multiletramentos refere-se atualmente a dois aspectos
principais da constru¢ao de significado. O primeiro é a diversidade
social, ou a variabilidade de convenc¢des de significado em diferentes
situagdes culturais, sociais ou de dominio disciplinar, ramo de
trabalho, conhecimentos especializados, ambiente cultural ou
identidade de género, s6 para citar algumas diferengas importantes.
Essas diferengas estdo se tornando cada vez mais significativas nos
modos como interagimos em nossa vida cotidiana, isto €, nos modos
como construimos significados e deles participamos.

Os multiletramentos est&o ligados a multiplicidade de formas de conexao de
sentidos e, como sugere, Menezes de Souza e Duboc (2021) em entrevista a Ferraz
(2021), nédo estdo somente ligadas ao uso de tecnologias digitais, mas as
multisemioses, sejam elas, visuais, auditivas ou gestuais, por exemplo. Quando
pensamos na gamificagdo e que ela ndo pressupde o uso de tecnologias digitais
(Quast, 2020), mas o exercicio da linguagem de jogos a partir de uma estética,
mecanica e dinamica, estamos pensando na promog¢ao de uma educacgao a partir
das multisemioses.

Contudo, também podemos observar a relagdo da gamificagdo com os jogos
digitais e o uso das tecnologias digitais implica a discussdo sobre o sujeito inserido
no ciberespago, o que compde o ciberespago, como os sujeitos interagem nele e
quais praticas discursivas ativam. E a partir dai que surge o novo ethos, um novo
espaco de atividade desse sujeito inserido em um ambiente tecnologico digital, ja
que “[...] orientacdes distintas nos levam a pensar, agir, acreditar, vestir, sentir, falar
e nos relacionar de maneiras diferentes, em maior ou menor grau.” (Lankshear;
Knobel, 2006, p. 70. Tradugado nossa). Ainda que os sujeitos nao estejam utilizando
uma ferramenta digital, estdo interagindo como se estivessem em um ambiente de
jogo grafico, as fronteiras entre o real e o virtual passam a ser fragmentadas,

constituindo um novo ethos.
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Quando pensamos em gamificacdo, as manifestagcdes discursivas caminham
em sentidos semelhantes, pois a linguagem de jogos possibilita aos jogadores a
criacdo de personagens e a agéncia em um ambiente ficcional. E um ethos diferente
composto por sujeitos especificos. Eles podem controlar uma realidade e criar
identidades distintas.

Utilizar a gamificacdo em sala de aula como mera ferramenta de
condicionamento dos alunos para que realizem as atividades ou para promogao de
praticas grafocéntricas limita e singulariza as possibilidades de discussbes e
praticas com linguagens diversas, tal como a dos jogos. Trata-se de Lankshear e
Knobel (2006, p. 55. Tradug¢do nossa) chamaram de “vinho velho em garrafas

novas”. Sobre isso, ainda destacam:

[...] identificamos caracteristicas recorrentes das novas praticas de
letramento tecnologicamente-mediadas encontradas em salas de
aula de diversos paises. Elas refletem uma forte tendéncia de
perpetuar o antigo, em vez de se envolver com o novo e refina-lo ou
reinventa-lo. Muitos pesquisadores identificaram a sindrome do
"vinho velho em garrafas novas", em que as rotinas de letramento
escolar antigas tém uma nova tecnologia adicionada aqui ou ali, sem
mudar de forma alguma a esséncia da pratica. O uso de
computadores para produzir coépias perfeitas e software de
apresentacado de slides ou paginas da Web para recontar histérias
sdo alguns exemplos 6bvios da velha guarda’.

E da necessidade e da importancia de se compreender como as “novas
tecnologias”, digitais ou ndo, estdo incorporadas a esse “novo ethos” que trazemos

para a discussdao e embasamento tedrico os “novos letramentos”. Assim,

Dizer que os "novos" letramentos sao ontologicamente novos é dizer
que eles consistem em um tipo diferente de "material" dos
letramentos convencionais que conhecemos no passado. E a ideia
de que ocorreram mudangas no carater e na substancia dos
letramentos que estdo associadas a mudangas mais amplas na
tecnologia, nas instituicdes, na midia e na economia, e com o rapido
movimento em diregdo a escala global na fabricagéo, nas finangas,
nas comunicagdes e assim por diante. (Lankshear; Knobel, 2006, p.

'® No original: [...] we have identified recurring characteristics of the new technologically-mediated
literacy practices found in classrooms in various countries. They reflect a strong tendency to
perpetuate the old, rather than engage with the new and refine or reinvent it. Many researchers have
identified the “old wine in new bottles” syndrome, in which old school literacy routines have new
technology added here or there, without changing the essence of the practice in any way. The use of
computers to produce perfect copies and slideshow software or web pages to retell stories are some
obvious examples of the old school. (Lankshear; Knobel, 2006, p. 55)
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55. Tradugdo nossa)

Conforme destacado na citagdo, nao diz respeito apenas a incorporacao de
novas tecnologias digitais, mas também a mudanga de paradigma em geral. A
gamificacdo surge dessa mudanga de paradigma que possibilita a insergao de
linguagem de jogos na educacgao, o que faz parte da realidade dos alunos, enquanto
agentes em ambientes de jogos. Sdo novas formas de agir no mundo, uma nova
configuragcdo de pensamento, novas possibilidades de aprendizado e novas
necessidades de aprendizado.

Nesse sentido, as fronteiras entre o real e o virtual, o humano e o nao
humano sdo ténues, pois o sujeito-aluno também pode ser um avatar configurado
com uma identidade totalmente diferente da que ele tem, atuando em um ambiente
ficticio, mas com elementos sociais, econdmicos e histéricos da realidade, assim
como acontece em um jogo de videogame. Sobre isso, Lankshear e Knobel

destacam (2006, p. 31. Tradugdo nossa):

A ideia de o espacgo ter sido fraturado refere-se ao surgimento do
ciberespaco como um espaco distintamente novo que coexiste com
0 espaco fisico. O ciberespago ndo deslocou o espaco fisico, é claro,
e ndo o deslocara. Entretanto, o espaco fisico também nao pode
"descartar" o ciberespago'’.

Contudo, é pertinente salientar mais uma vez que tais mudangas precisam
estar estruturadas em um contexto amplo de educacéo, ndo sé como parte da vida
dos estudantes, mas dos professores, das instituicbes e da comunidade escolar em
geral. Ou seja, na reflexdo sobre os propédsitos do uso das tecnologias digitais e da
atuacdo dos discentes nestes ambientes, para que ndo se sobressaiam praticas
behavioristas e conteudistas de educagéo. A depender de quem joga e quem da as
regras do jogo, o resultado é diferente quando o assunto é educacéo.

Buscamos articular as metodologias ativas, com énfase na gamificagao, a
partir do olhar dos letramentos criticos e novos letramentos, ja que o primeiro
possibilita uma autocritica sobre as praticas pedagdgicas e o desenvolvimento da
agéncia nos alunos e professores, assim como a segunda perspectiva tedrica

discute como se constitui as discursividades dos sujeitos a partir das tecnologias

7 No original: “The idea of space being fractured refers to the emergence of cyberspace as a
distinctly new space that coexists with physical space. Cyberspace has not displaced physical space,
of course, and will not do so. However, physical space cannot “discard” cyberspace either.”
(Lankshear; Knobel, 2006, p. 31)
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digitais. Entendemos aqui discurso como:

[...] palavras, atos, gestos, atitudes, crencgas, propésitos, roupas,
movimentos e posi¢cdes corporais, e assim por diante. Os discursos
também integram as identidades, no sentido de que, por meio de sua
participacdo nos discursos, os individuos sao identificados e
identificaveis como membros de grupos ou redes socialmente
significativos e como atores de papéis socialmente significativos
(Lankshear; Knobel, p. 17, 2006. Tradug&o nossa)

Utilizamos, aqui, a definicdo de jogos como “um tipo de linguagem que
articula varios processos historicos e culturais” (Azevedo, 2022, p.8), portanto, uma
pratica discursiva que articula “[...] palavras, ag¢oes, gestos, atitudes, crengas [...]”
(Lankshear; Knobel, 2006, p. 17. Tradugdo nossa), € por isso que, segundo

Lankshear; Knobel (2006, p. 26. Tradug&o nossa):

Ao mesmo tempo, como sugere nossa referéncia anterior ao projeto
“‘multiletramentos”, a relacdo entre “novos letramentos” e novas
tecnologias digitais ndo nos parece ser uma relagdo de um para um.
Em outras palavras, queremos argumentar aqui a favor da visao de
que é possivel pensar em alguns letramentos como “novos” sem que
eles necessariamente envolvam o uso de novas tecnologias digitais.
As praticas do projeto “multiletramentos” associadas as mudancgas
contemporaneas em nossas instituicdes e economia nao envolvem
necessariamente o uso de novas tecnologias ou, no minimo,
podemos dizer que o uso de novas tecnologias nesses letramentos é
opcional ou, de qualquer forma, ndo € um aspecto especialmente
importante delas.

A gamificacdo, como mencionamos anteriormente, ndo pressupde o uso de
tecnologias digitais, mas utiliza a linguagem de jogos. Pensando nisso, também
podemos compreender a gamificagdo como uma possibilidade para a educacgao
mercadoldgica, ja que o uso de tecnologias digitais, novas ferramentas e métodos
também articulam discursividades neoliberais e propdsitos de empresas, como
discutimos no subtépico anterior. E uma mudanca ndo s6 de novos recursos, mas
de paradigma, de sistema, a depender de quem as utiliza e de qual é o propdésito.

Quando se trata de abordagens de ensino que promovam a criticidade em
sala de aula, como possibilidade de resisténcia a educacio neoliberal e a promog¢ao
de um estudante décil e manipulavel, devemos pensar em uma postura ideologica

dos professores, tendo em vista que:
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Os professores precisam ser observadores perspicazes da
mudanca. Essa constitui a Unica forma de mantermos nosso ensino
e nossas escolas atualizadas e relevantes. Mais do que isso,
precisamos ser definidores de agenda e agentes de mudanga.
Temos o poder de transformar nossas salas de aula e nossas
escolas. (Kalantzis; Cope, 2008. p. 33).

Nesse sentido, € importante revisitar o processo histérico das abordagens
criticas e situar o que € considerado aqui sobre os letramentos criticos, porque o
olhar sob essa questao ideoldgica vai determinar o tipo de uso da gamificagao pelos
professores, considerando que, por vezes, o fluxo rapido de informagéao proveniente
dos elementos de jogos ndo da espaco para a reflexdo sobre os processos de
aprendizagem e o papel social do aluno naquele sistema.

Segundo Luke (1997), acompanhando sempre a época em que vigoram, na
década de 1960, as abordagens de ensino eram psicoldgicas, entendia-se que a
aprendizagem esta ligada as habilidades, aos comportamentos e as estratégias
cognitivas, com destaque para a competitividade e formagdo de m&o de obra.
Diferente das abordagens psicolégicas, a abordagem critica é vista como uma
estratégia cognitiva que considera os textos enquanto instancias sociais.

Ainda conforme o mesmo autor, ja na década de 1970, a abordagem critica
permite considerar a voz do aluno por meio de uma construgao social, que é capaz
de democratizar e humanizar a sala de aula. Nesse modelo de ensino, o0s
estudantes aprendem a analisar os textos e discursos a partir do seu lugar de
construgcdo, dentro de uma realidade socio-histérica e ideoldgica, reconstruindo
significados a partir do seu conhecimento de mundo e lugar social, tratando-se,
portanto, de um contexto econdmico, social e politico mais humanista e
revolucionario.

A pedagogia critica é enfatizada com Paulo Freire a partir da ideia de
educagdo como via de empoderamento e liberdade social (Duboc, 2017). Nessa
linha, destaca-se “0 modo como o poder politico, a estrutura social, o dominio e a
desigualdade sao representados, reproduzidos e contraditados no uso da
linguagem” (Kumaravadivelu, 2006, p. 137). Vigente e significativa ao seu tempo, a
pedagogia critica embasa as discussdes sobre letramentos criticos, apesar de nao
serem sinbnimos.

Até a década de 1960, o modelo de letramento era autbnomo (Street, 1984),

no qual a leitura e a escrita eram processos de decodificacdo do cédigo, sem
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relagdo com a pratica social. A partir da década de 1980, os modelos passam a ser
ideoldgicos (Duboc, 2017) e as discussdes tedricas consideram os aspectos sociais
para os letramentos. Na sequéncia das discussdes tedricas sobre os letramentos,
surgem os letramentos criticos como pratica ideolégica de posicionamento social
(Duboc, 2017).

Assim, como propde Wooldridge (2001), os letramentos criticos ndo sugerem
técnicas ou estratégias para o contexto de sala de aula, mas, por ser visto como um
posicionamento social, consideram pertinente o papel dos professores, enquanto
sujeito critico e reflexivo no processo de aprendizagem, capaz de reconhecer e ser
agente frente as relagdes de poder que embasam suas metodologias e abordagens.
Desta forma:

[...] o letramento critico ndo apenas busca ler a perspectiva do autor,
compreendendo por que um texto foi escrito da forma como foi
escrito, mas sobretudo, busca o porqué EU leio da forma como leio,
pois os sentidos que eu produzo podem ser diferentes dos sentidos
que outros sujeitos produzirdo justamente porque sao influenciados
por seus contextos sociais. (Duboc, 2017, p. 220)

Tendo em vista o compromisso com a capacidade de reformular o ensino
frente ao olhar para os grupos marginalizados da sociedade, é necessaria a
reconfiguragdo da perspectiva educacional baseada em modelos individualistas de
leitura e escrita para os modelos sociais, destacando a importancia da escola para o
papel politico da formacdo docente, capaz de olhar as relagdes existentes entre
poder, conhecimento e acesso a recursos.

Quando é estabelecida uma (ndo)possibilidade de relagdo entre letramentos
criticos e gamificacdo, € importante destacar o termo “critico”, muito utilizado na
atualidade. Conforme discute Ribas (2021), a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018) utiliza da criticidade para considerar as pluralidades e uma
leitura ampla do termo letramento, contudo, a partir das competéncias e habilidades
a serem desenvolvidas, a criticidade cai por terra. Estudos sobre metodologias
ativas e a gamificacdo também discutem a necessidade de considerar o contexto do
aluno e a possibilidade de agéncia com base no senso critico. Propostas
educacionais neoliberais também sao permeadas pela criticidade, mas ndo uma
postura de letramentos criticos, pois suas propostas consideram tudo que € publico
como falho, na tentativa de promover uma solucao privada supostamente inovadora

e eficaz.
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Tais exemplos permitem ressaltar o perigo da pregacao criticista (Almeida
Filho, 2011, p. 119), j& que, adicionar o termo “critico” ndo garante uma posi¢céo
social de letramentos criticos. O que estamos observando aqui € uma criticidade
discutida por Monte Mor (2013), que recorre a Ricoeur (1977) para evidenciar que a
etimologia da palavra “critico” vem de “crise”. Ainda segundo Monte Mor (2013), no
exercicio da "suspeita", bastante apregoado por Ricoeur, pode ser gerada uma crise
nos sentidos ou nas visées de mundo, integrantes do circulo interpretativo. A ruptura
desse circulo provoca a desestabilizagao dos sentidos, promovendo a abertura para
a construcdo critica. Nao ha esse rompimento em uma ordem neoliberal
mercadoldgica de educacgéo.

Nesse sentido, ndo basta a adicdo do termo “critico” as praticas
educacionais, precisa-se da agéncia dos professores e do aluno por meio de
didlogos sobre as diferencas sociais/econémicas/educacionais como consequéncia
de uma abertura que promova a crise nas interpretagdes dos sujeitos, permitindo o
desenvolvimento do que chamamos de letramentos criticos, ou seja, “consiste em
trabalhar a leitura e a produgcdo de sentidos dos alunos de forma que estes
compreendam a teia de privilégios e apagamentos nas praticas sociais” (Duboc,
2017, p. 219). Nao ha possibilidade de um ensino sob tais perspectivas sustentado

em praticas neoliberais de educagéo.
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2 - O SISTEMA CARDIOVASCULAR: taquicardia' que impulsiona

La colonialidad ya no opera so6lo en lo estructural, desde
la exterioridad y a través de sus instituciones y sus
aparatos represivos, sino que se instaura en lo mas
profundo de nuestras subjetividades, de los imaginarios,
la sexualidad y los cuerpos, para hacernos complices
conscientes o inconscientes de la dominacion

(GUERRERO ARIAS, Patricio. Corazonar el sentido de
las epistemologias dominantes desde las sabidurias
insurgentes, para construir sentidos otros de la existencia
(primera parte). Calle14: revista de investigacion en el
campo del arte, vol. 4, n. 5, 2010, p. 80-94)."

O sangue ¢é impulsionado ao corpo por meio do coragao e circula a partir de
veias e artérias; assim, faz a vida pulsar. Nao existe vida sem o emaranhado de
veias e artérias ordenadas pelo sistema cardiovascular em que o motor central é o
coracao. Nossa pesquisa também nao pulsa sem um percurso de realizagdo. Os
nossos dados levantam a discussao a respeito dos sequestros das subjetividades e

dos saberes, conforme destaca a epigrafe.

2.1 Em busca do corpus

Iniciei o0 meu contato com o universo da gamificagdo ainda na iniciagéo
cientifica, durante a graduacdo. Naquele momento, olhava para plataformas
gamificadas, como a Kahoot®®, por exemplo, discutindo a possibilidade de ser
utilizada a partir de uma perspectiva/postura de letramentos criticos, tanto com
relagcao a interface e ferramentas da plataforma, quanto, em pesquisas distintas e
subsequentes, sob o olhar de seus usuarios, os professores.

Meu coracao sempre bateu mais forte pela Linguistica Aplicada - doravante
LA. Foi a partir de seus embasamentos tedricos que todas as minhas iniciagbes
cientificas se pautaram. Contudo, como meu cérebro anseia por trabalho e o meu

perfeccionismo, em certa medida, me garante subsidios para realiza-lo, tive contato

'8 Ritmo cardiaco acelerado

" A colonialidade ja n&o opera apenas estruturalmente, a partir do exterior e através das suas
instituicdbes e aparelhos repressivos, mas instala-se no mais profundo das nossas subjectividades,
imaginarios, sexualidade e corpos, para nos tornar cumplices conscientes ou inconscientes da
dominagéo da nossa subjetividade. cumplices conscientes ou inconscientes da dominagéo (Guerreiro
Arias, 2010, p. 89. Tradugéo nossa).

2 Mais informagbes disponiveis em: https://create.kahoot.it/. Acesso em 10 nov. 2023.
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com outras perspectivas tedricas em projetos de extensdo ou em disciplinas
optativas da pds-graduacéo ou da graduagao, como a analise do discurso. O olhar
sobre perspectivas outras, o didlogo entre areas e o leque de (re)leituras que isso
possibilita, permitiram-me uma “crise”, recorrendo a Ricoeur (1977), sobre o que eu
pesquisava e o que pesquisaria no futuro.

Comecei a me interessar pelas discussdes relacionadas a educacao
neoliberal, como elas estéo integradas as metodologias ativas e,
consequentemente, a gamificacdo. Recordo estar apresentando um péster de
resultado de uma iniciacdo cientifica sobre a plataforma Kahoot e me sentir
incomodada com o que eu estava falando, ndo por se tratar de incoeréncia ou
qualidade, mas por sentir falta de algo, um desejo por uma discussao diferente na
pesquisa, que o sistema envolto a constituicdo das plataformas educacionais era
muito maior do que o apresentado naquela pesquisa, principalmente em se tratando
da rede publica de ensino - era o engendramento de uma ordem neoliberal de
educacéo, contra a qual nés, professores, ou ao menos alguns de nds, resiste todos
os dias.

Colaborando com o inicio dessa “crise”, proximo ao fim da graduacgao, fui
apresentar uma comunicagao, ainda sobre a plataforma Kahoot, contudo, com uma
discussdao mais proxima ao que me interessava, a perspectiva de educacao
mercadoldgica. Nessa apresentagdo, uma das professoras mediadoras me disse:
“‘de novo Kahoot?”. A fala dela s6 concretizou o que eu sentia, a tal da plataforma
Kahoot era s6 a ponta do iceberg do que poderia ser discutido. Em nenhuma
medida, eu fui desestabilizada ou desacreditada com a fala, mas sim fortalecida e
gostaria que essa professora soubesse o quanto ela colaborou com a minha visao
de mundo e com a for¢a necessaria para se pesquisar sobre a educagao neoliberal
no contexto sécio-historico e ideoldgico do Brasil atual.

Entdo, no ultimo ano da graduagdo, desenvolvi uma pesquisa de natureza
bibliografica discutindo a gamificagédo sob uma perspectiva de educagao neoliberal,
como evidenciei no capitulo tedrico do presente texto. A partir desta ultima
pesquisa, para desenvolver o anteprojeto de mestrado, passei a buscar as escolas
publicas que utilizavam tal metodologia em Campo Grande - MS. Considerei as
escolas publicas, pois, como também discuto no capitulo tedrico, se estamos
tratando sobre a perspectiva neoliberal de educagao, é extremamente pertinente

abordar os métodos e abordagens adotados nas escolas, pois podem engendrar
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possibilidades de privatizacado, condicionamento de alunos e formagao de mao de
obra ndo remunerada.

Para encontrar as escolas, identifiquei, no periodo de 2022/2023, as regides
do Jardim Centro-Oeste e Tijuca, como localizagbes de escolas com quantitativo
significativo de pessoas com beneficios sociais, conforme dados da Secretaria
Municipal de Assisténcia Social (SAS) e, dentre elas, duas escolas municipais
apresentavam projetos gamificados.

O mesmo movimento de busca foi realizado em 2024 e encontramos: dos
projetos gamificados em escolas publicas da estado de Mato Grosso do Sul, dois
projetos eram em Campo Grande - MS, trés em municipios do interior do estado, um
de uma instituicdo federal do interior do estado e 34 resultados nao relevantes
(dentre eles, artigos com o tema, noticias sobre feiras cientificas e noticias do
Ministério da Educacao - MEC). O nosso recorte se manteve nas escolas municipais
da cidade de Campo Grande - MS, evidenciando o locus de atuagao a qual pertenco
enquanto professora e pesquisadora.

O foco da presente pesquisa € discutir a abordagem de gamificagdo adotada
pelos docentes em suas atividades na rede publica de ensino, por isso, algumas
disciplinas em que as atividades ocorreram ndo sdo da area de linguagens,
ademais, garantimos em nossa pesquisa um olhar INdisciplinar (Moita Lopes, 2006)
da Linguistica Aplicada que possibilita olhares outros para os didlogos entre as
areas do conhecimento e como elas concebem as linguagens.

Outro ponto pertinente a ser abordado é que os trabalhos sado de 2017 e
2019, pois foram os unicos encontrados e registrados na busca de dados
mencionada anteriormente?'. Além disso, as entrevistas foram realizadas com os
professores que criaram os projetos, nos dois casos, e, em um, na escola do Tijuca,
com uma docente participante, por se tratar da diretora da escola.

Sobre a estrutura das escolas, segundo os entrevistados, na escola
localizada no bairro Tijuca, ndo houve alteragdo no numero de funcionarios desde a
época de realizacdo do projeto até 2023; com relagdo ao numero de salas, eram
trés turmas de sétimos anos, agora sdo oito. Na escola localizada no Jardim

Centro-Oeste, em 2019, havia 18 salas, 36 turmas, cerca de 73 professores; ja em

2 Ressalto que estamos cientes das limitagbes da pesquisa e que podem existir projetos
semelhantes em desenvolvimento em outras instituigdbes que nao foram encontrados nos registros da
nossa busca até o momento, contudo, tal fator ndo limita as discussdes aqui apresentadas e os
avancgos proporcionados nas discussbes sobre gamificacdo na educacgao.
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2023, sao 19 salas, 38 turmas e cerca de 80 professores. As informagdes aqui
destacadas sao condizentes com a resposta que recebi dos entrevistados sobre a
mesma pergunta, por isso, as descrigdes sao distintas.

Na sequéncia, vamos abordar o percurso do estado da arte sobre

gamificagéo e o processo analitico dos dados obtidos.
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2.2 Estado da arte

Conforme destaca Carvalho et al. (2018), a gamificagdo é uma das
abordagens de metodologias ativas mais recentes a ser incorporada ao ambiente
educacional, apesar de ter sido fundamentada ainda em 2011 como estratégia de
marketing. Por isso e pelo interesse da pesquisadora na tematica de jogos em sala
de aula, optamos por essa metodologia ativa.

Em movimento semelhante ao realizado por Silva (2022)%2, buscamos
produgdes cientificas disponibilizadas no banco de teses e dissertacbes da Capes.
Os termos utilizados para a busca foram: games, aprendizagem baseada em jogos,
gamificacdo, gameficagdo, gamefication. Filtramos a partir de Vvarias
palavras-chaves, para que fosse possivel uma abrangéncia maior dos dados, ja
que, ao digitar somente “games”, por exemplo, ndo necessariamente eram
pesquisas educacionais ou relacionadas a gamificag&o. Isso, pois, o termo € amplo
e “jogos” (games) ndo pressupdem, segundo Quast (2020), uma aprendizagem com
design de jogos - o que propde as teorias de gamificagao.

Além disso, mesclamos termos em portugués e inglés, bem como, multiplas
formas de escrever a palavra “gamificacédo”. Primeiro, porque as teorias sao
importadas e fundamentadas por norte-americanos ou ingleses, entdo, poderiamos
encontrar mais pesquisas em lingua inglesa do que em lingua portuguesa; segundo,
porque a palavra “gamificagcao”, segundo Alves (2015), pode ser escrita de diversas
maneiras, a saber: “gamification”, “gamefication” e “gameficagcéo”.

Outro aspecto pertinente sobre as palavras-chave é o fato de algumas
publicagdes relacionarem a gamificagdo a aprendizagem baseada em jogos (GBL)
quando, na verdade, sao propostas distintas. A primeira proposta trabalha com o
design de jogos em ambientes que ndo sao jogos (Alves, 2015), ja a segunda utiliza
jogos na aprendizagem (Mill, 2021). Isso significa que, apenas utilizar um jogo em
sala de aula, nao é gamificacdo, mas pesquisas sobre aprendizagem baseada em

jogos, por serem mais abrangentes, podem trazer propostas gamificadas e,

2 \/eja o quadro de publicacdes sobre gamificagdo em: SILVA, K. A. Uma selfie dos estudos sobre
jogos e gamificagcdo no Brasil: poses, cenarios e perspectivas criticas. The Especialist, [S. I.], v. 43,
n. 2, p. 50-74. 2022. DOI: 10.23925/2318-7115.2022v43i2a4. p. 59-65.
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consequentemente, ter relagdes com o nosso foco de pesquisa, entdo, nao
poderiam ser descartadas.

Filtramos as teses e dissertacbes no periodo entre 2019-2023, na categoria
de linguagens e educacéo, pois a primeira € a area a qual desenvolvo a minha
pesquisa e, a segunda, por se tratar do ambito mais geral das discussdes sobre
meétodos e abordagens de ensino. Os resultados estdo apontados nos quadros a

seguir:



Quadro 1 - Dissertacoes
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Referéncia Objetivo geral Metodologia Perspectiva teédrica Resultados

ALEXANDRE, GABRIEL |Estudar o modo como|O corpus da pesquisa é |Estudos de Letramentos|Os resultados alcancados apontam,
GUIMARAES. PRATICAS |universitarios  ocupam [composto por 34 |Lankshear e por um lado, para uma adeséo dos
LETRADAS DE GAMIFICACAO: [posicionamentos produgdes textuais, |Knobel (2006; 2011). participantes nas duas atividades de
ESTUDO DO PROCESSO DE|discursivos, a eles|retiradas de um produgado textual, seja no que se
TEXTUALIZACAO NO ENSINO |atribuidos pelalconjunto de material [Concepgao de gamificagdo: |refere a aspectos do processo de
SUPERIOR' 09/02/2020 136 f. [instituicao, em duas (02)|recolhido em um Curso|Uso de elementos de jogos |textualizagdo, seja no que se refere
Mestrado em ESTUDOS |atividades gamificadas|de Extensao intitulado [em contextos|ao reconhecimento de funcgbes
LINGUISTICOS Instituicdo de|de produgdo textual,|“Linguagem e |“ndo-jogo’Deterding et al.|valorizadas pela instituicdo
Ensino: UNIVERSIDADE |considerando-se “jogo” | Gamificagao”. (2011) formadora. Por outro lado, os
ESTADUAL PAULISTA JULIO DE |de expectativas, resultados também colocam em

MESQUITA FILHO - CAMPUS SAO
JOSE DO RIO PRETO, Sao José
do Rio Preto Biblioteca Depositaria:
UNESP/Campus de Sao José do
Rio Preto

socio-historicamente
marcadas, entre
instituicao e participante.

evidéncia a desconsideracdo de

aspectos mais  especificos e
especializados como parte das
“‘qualidades” esperadas de um

profissional de Linguas, a exemplo
do modo de circulagdo do texto em
plataformas digitais. No que se refere
a utilizac&o de tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo (TDIC),
os resultados atingidos mostram que
esse uso estd mais centrado na
potencializagdo de habilidades ja
apresentadas pelos participantes do
que propriamente no ensino linear de
ferramentas para producgao textual.
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ALVES, EMILIANE CRISTINA
CRUZ MATIAS. PRATICAS DE
GAMIFICACAO EM PROGRAMAS
DE SLIDES PARA A
POTENCIALIZACAO DO
LETRAMENTO CRITICO NAS
AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO
MEDIO' 22/03/2023 107 f. Mestrado
em LINGUISTICA Instituicdo de
Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL
DO CEARA, Fortaleza Biblioteca
Depositaria: Biblioteca Central de
Humanidades

Verificar as
contribuigdes dessas
praticas de gamificagédo
como estratégia para
potencializar o]
letramento critico dos
alunos nas aulas de
lingua portuguesa.

No que tange a
metodologia, temos o
modelo qualitativo, ja
que os  resultados
adquiridos sao de
carater subjetivo, além
do mais, também
podemos encontrar
nessa pesquisa

caracteristicas

metodoldgicas de uma
pesquisa-agao, visto
que se apresenta como
uma tentativa
continuada, empirica e

sistematica que se
fundamenta em
aprimorar a pratica

(TRIPP, 2005)

Novos letramentos e sobre
letramento critico (DUBOC,
2016; KLEIMAN, 1995;
SOARES, 2004, 2009;
STREET, 2014),.

Concepcao de gamificagao:
Kapp (2012), corresponde a
acbes baseadas em games
para motivar e engajar
pessoas, promovendo a
aprendizagem e a resolugao
de problemas

Diante das observacgbes realizadas
na aplicacdo do jogo, percebemos
que esse formato de atividade
promove um interesse e uma
motivagdo maior dos aprendizes em
compartilhar suas ideias com todos
da turma, de maneira esponténea e
sem receio, revelando-se como um
agente pertencente e importante
para uma sociedade carregada de
problemas a serem discutidos e
solucionados. E isto pbde ser
comprovado tanto na boa
participagdo durante a aplicagao do
jogo, quanto nas falas dos
participantes e de suas respostas no
questionario avaliativo no final da
atividade.

GONCALVES, JESSICA

AZEVEDO. GAMIFICACAO
COMPLEXIDADE: UMA
PROPOSTA DE  APLICATIVO
PARA O ENSINO DE LEITURA DE
TEXTOS EM INGLES NA AREA DA
CIENCIA DA COMPUTACAQ'
25/08/2019 119 f. Mestrado em
Linguistica Instituicdo de Ensino:
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE
MATO GROSSO CARLOS
ALBERTO REYES MALDONADO,
Caceres Biblioteca Depositaria:
Biblioteca Regional da UNEMAT -

DE
E

Analisa o processo de

desenvolvimento da
proposta metodoldgica
para aplicativo

gamificado denominado
—AQuiz Super Nerd: The
Challenge”, para
smartphones e tablets,
que tem por obijetivo,
tornar-se material de
apoio  didatico para
estimular as habilidades
linguisticas de leitura e
interpretacdo de textos

Pesquisa qualitativa de

base exploratoria
(LAKATOS &
MARCONI, 2003),

Teoria dos Sistemas
Adaptativos Complexos
(SAC), porque, tomamos o
processo de aquisicdo do
Inglés Instrumental como um
sistema complexo, por
entender que, os fenébmenos
que emergiram no contexto

do  desenvolvimento da
ferramenta possuem
aspectos mutaveis

(adaptativos e dinamicos) de
um sistema.Menezes (2015),
Larsen-Freeman e Cameron

0] protétipo do aplicativo
desenvolvido foi analisado e
avaliado, por meio de questionarios
de opinido, pelos académicos da
turma 2017/2, da disciplina Inglés
Instrumental/Computagdo/UNEMAT/
Céceres, e o feedback destas
avaliagdes revelaram propriedades
muito relevantes e significativas, que
validando aplicativo como um
sistema efetivo de recompensas, em
prol da diversdao, através de um
layout, em que a interface € o maior
atrativo, significante e enriquecedor
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Campus de Caceres técnicos da disciplina de (2008), Holland (1999), Morin|para o aprendizado do Inglés

Inglés Instrumental, para (1977). Instrumental.

0s académicos do

primeiro semestre do Concepcgao de gamificagao:

curso Ciéncia da A base tedrica da

Computagao da gamificagéo, contribuiram

Universidade do Estado nesta pesquisa, os trabalhos

de Mato dos autores Webach (2012),

Grosso/Campus de McGonigal (2011), Gee

Caceres. (2007) e Prensky (2002),
CRESPO, ARTHUR HEREDIA.[Investigamos, neste|Em relagcao a|Estado de Fluxo[Os resultados apontam  que
ELEMENTOS DO ESTADO DE |trabalho, se a|metodologia cientifica, o [(CSIKSZENTMIHALYI, 1988, |atividades com Kahoot! podem ser
FLUXO DURANTE ATIVIDADES |ferramenta Kahoot! | paradigma desta[1990, 1997), o qual é|gamificadas e incitar todos os
COM KAHOOT!: um estudo de|pode prover atividades|pesquisa é quali-quanti |caracterizado, entre outros|componentes do Estado de Fluxo.
casos multiplos em aulas de|gamificadas e em que|(ANDRE, 1995; [aspectos, por um alto nivel|No entanto, para tal, € necessario
aleméo' 25/03/2019 191 f. Mestrado |[medida elas favorecem|FREITAS, 2018), o|de envolvimento e de|que a infraestrutura seja adequada
em LINGUISTICA E LINGUA |condigbes para a|método em que nos|concentracao. (de forma a comportar o
PORTUGUESA Instituicdo  de |ocorréncia dos|pautamos é o estudo de funcionamento continuo da internet),
Ensino: UNIVERSIDADE |elementos do Estado de|casos multiplos (YIN, |[Concepgdo de gamificagdo: |que o0s participantes nao sejam

ESTADUAL PAULISTA JULIO DE
MESQUITA FILHO - CAMPUS
ARARAQUARA, Araraquara
Biblioteca Depositaria: Biblioteca da
Faculdade de Ciéncias e Letras de
Araraquara

Fluxo.

2015) e, como
instrumentos de coleta
de dados, langamos
mao de questionario,
grupo focal, das
anotagdes da
observadora durante as
aulas e do diario
reflexivo do

professor/pesquisador.

Gamificacao (KAPP, 2012)
surge como uma alternativa
para reconectar a linguagem
dos professores com a das
novas geracdes de
aprendizes, pois ela traz
elementos de jogos para a
sala de aula, promovendo,
assim, a aprendizagem de
maneira divertida.

constantemente distraidos por
fatores externos a atividade, como
conversas paralelas e notificagdes
de outros aplicativos, e que o
professor/propositor se norteie, no
momento da elaboracao e aplicagao
do Kahoot!, por objetivos
pedagégicos condizentes com as
necessidades e o0s anseios dos
alunos, como preconizado pelo
pardmetro da particularidade do
Pés-Método  (KUMARAVADIVELU,
2001).
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SATAKA, MAYARA  MAYUMI.
Andlise do aplicativo Duolingo para
aprendizagem de lingua espanhola:
uma pesquisa narrativa' 30/01/2019
181 f. Mestrado em LINGUISTICA

E LINGUA PORTUGUESA
Instituicdo de Ensino:
UNIVERSIDADE ESTADUAL

PAULISTA JULIO DE MESQUITA
FILHO - CAMPUS ARARAQUARA,
Araraquara Biblioteca Depositaria:
Biblioteca da Faculdade de
Ciéncias e Letras de Araraquara

Analisar a
aprendizagem movel
possibilitada pelo uso do
referido aplicativo
[Duolingo]

A pesquisa €& de
natureza qualitativa
(LUDKE, ANDRE, 2012;
ANDRE, 1998) e
narrativa (CONNELLY;
CLANDININ, 2011;
SOUSA, 2006).

Ensino de LE [lingua
estrangeira] (BROWN, 2000;
LEFFA, 1988, 2012)

Concepcao de gamificagao:
Articulagdo entre elementos
de games e aprendizagem

(KAPP,  2017;  DINIZ,
MONTEIRO,  CARNEIRO,
2016)

O estudo demonstrou que o
Duolingo, na versao Android, alia
tanto a aprendizagem mdvel quanto
os elementos gamificados e, ainda,
apresenta uma
abordagem-metodoldgica de
gramatica-traducéo e audiolingual.

Fonte: dados da pesquisa (2023).




Quadro 2 - Teses
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Referéncia Objetivo geral Metodologia Perspectiva tedrica Resultados

AMARAL, JOSEANE. |Pensar a gamificagdo em |Pesquisa de carater |Roger Chartier (1999, 2014),|Da aproximacao entre leitura e
Gamificacdo e leitura: em [suportes tecnoldgicos, [netnogréafico (Kozinets, 2014), [Michele Pétit (2008, 2009) e|cultura de jogos buscamos
jogo, a formagdo de jovens |vinculada a experiéncias de|ao buscar incorporar alJorge Larrosa (2002, 2012). |extrair importantes
adultos' 17/10/2019 152 f.|leitura (Larrosa 2012, 2017)(influéncia da internet nos descobertas nos estudos de
Doutorado em LETRAS |no processo de formagdo de|diversos mundos sociais da|Concepg¢do de gamificagdo: |linguagem, considerando os
Instituicao de Ensino: |leitores jovens adultos. contemporaneidade; e como|lnsergéo de desafios impostos pela
UNIVERSIDADE DE PASSO percurso metodolégico delelementos de jogos em|sociedade hipermoderna.
FUNDO, Passo Fundo errancias (Santaella, 2004)|contextos externos a eles, o

Biblioteca Depositaria: alimentadas pelo prazer das|que nao significa

Biblioteca Central da descobertas. simplesmente

Universidade de Passo transformar atividades,

Fundo tarefas ou ambientes em

games. Envolve conhecer a
dindmica dos

jogos para, a partir disso,
escolher o0s componentes
alinhados aos objetivos do
projeto que se

pretende gamificar.

Pelling (2014), Deterding
(2012), Werbach e Hunter
(2012) e Burke (2015)
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SOUZA, ANDREA SILVA.
Design e avaliacdo de uma
interface gamificada de
software de biofeedback de
fala® 17/09/2019 162 f.
Doutorado em LINGUISTICA
APLICADA E ESTUDOS DA
LINGUAGEM Instituicdo de
Ensino: PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA
DE SAO PAULO, Sao Paulo
Biblioteca Depositaria:
PUC/SP

O objetivo desta tese foi a
concepcao do design e a
avaliagdo de elementos da
interface gamificada de um
software de  biofeedback
desenvolvido para uso clinico
no contexto da terapia da
gagueira. O sistema do
software contempla
estratégias de suavizagéo e
prolongamento dos sons da
fala do método de terapia de
modelagem de fluéncia.

Metodologia foi dividida em
varias etapas: 1)
levantamento de requisitos; 2)
levantamento das ferramentas
disponiveis na clinica dos
distarbios de fala; 3) analise
de interfaces de tais
ferramentas, a partir de um
instrumento avaliativo
desenvolvido com base nas
diretrizes de usabilidade, nos
padrdes de acessibilidade e
nas consideragdes heuristicas
de gamificagdo, e, finalmente,
4) proposta de design (e de
avaliagdo em duas etapas) de
elementos da interface para
um software desenvolvido no
Grupo de Pesquisas em
Estudos sobre a Fala

(GeFALA).

Fundamentacédo tedrica desta
tese baseia-se nos preceitos
da usabilidade e da
acessibilidade, além daqueles
relativos a experiéncia do
usuario e ao exergame
Ferreira (2019);
(2017).

Fontes

Concepc¢ao de gamificagao:
Referente ao contexto ludico
e a narrativa do jogo (Fontes,
2017)

O feedback dos sujeitos
revelou atendimento a varios
requisitos referentes a
qualidade da interagdo e a
usabilidade, com demandas
por aprimoramentos de alguns
preceitos de acessibilidade
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GAYA, Karina Fugueiredo.
APLICATIVO MOVEL
GAMIFICADO JENSINO:
UMA PROPOSTA PARA
APRENDIZAGEM DA
LINGUA PARKATEJE'
08/05/2022 197 f. Doutorado
em LETRAS: LINGUISTICA E
TEORIA LITERARIA
Instituicao de Ensino:
UNIVERSIDADE FEDERAL
DO PARA, Belém Biblioteca
Depositaria: Biblioteca -
ILC/UFPA

Apresentar uma proposta
para desenvolver um
aplicativo mével, denominado
Jénsino, com atividades
gamificadas, para motivar e
auxiliar a aprendizagem de
lingua Parkatéjé,

Os pressupostos
tedrico-metodoldgicos que
embasam esse estudo

encontram-se norteados nas
areas de conhecimento da
revitalizacao de linguas a luz
dos estudos propostos por
Fishman (1991), Tsunoda
(2006), Maher (2013), entre
outros.

Politicas linguisticas as
discussbes sdo ancoradas
nas reflexdes propostas por
Calvet (2007), Oliveira (2009),
Lagares (2018), entre outros.
Adiante, para fundamentar os
aspectos  relacionados a
aprendizagem de linguas sao
de relevancia essencial as
teorias propostas por autores
como Chomsky (1965),
Morato  (2005), Cardona
(2006), Spinassé (2006),
entre outros.

Concepc¢ao de gamificagao:
No que diz respeito a area da
tecnologia este estudo
desmembra este tema desde
ciber espago e cibercultura,
cultura digital até jogos e
gamificacdo orientados por
estudiosos como Lévy (1999),

Prensky (2001), Santaella
(2003), Buzato (2006),
McGonigal  (2012), entre
outros.

A aprendizagem da lingua
pela comunidade apresenta
um carater de urgéncia e
necessita de agdes relevantes
que contribuam para o
fortalecimento da lingua e da
cultura do povo Parkatéjé, por
isso a elaboragao da proposta
do aplicativo movel
gamificado, denominado
Jénsino, para auxiliar e
motivar a aprendizagem da
lingua pela comunidade.
Espera-se que o resultado
desta Tese possa inspirar e
motivar pesquisas futuras e
outros grupos linguisticos a
utilizarem ferramentas e/ou
artefatos tecnoldgicos a seu
favor e favor da preservagao
de sua lingua e cultura.

Fonte: dados da pesquisa (2023)
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A lacuna observada no estado da arte, apresentado nos quadros 1 e 2, diz
respeito justamente as pluralidades de interpretagdes e ao nosso interesse em
identificar qual a concep¢ao dos professores da rede publica sobre gamificagdo ao
aplica-la em sala de aula, bem como, se a aplicagdo pratica condiz com a
perspectiva tedrica adotada. Nas teses e dissertagcdes apresentadas, a gamificagéo
esta atrelada ao uso de tecnologias digitais, a metodologia como uma ferramenta de
ludicidade, diversdo ou estética para a aprendizagem, ainda que, algumas das
perspectivas tedricas apresentadas, assim como as nossas, sejam condizentes com
educacao linguistica critica (Buzato, 2020; Leffa, 2017; Duboc, 2017; Lankshear
Knobel, 2006). A seguir, apresento um quadro com a concepgao a respeito da
gamificagdo adotada com mais frequéncias nas teses e dissertagbes dos quadros

anteriores.

Quadro 3 - Concepgdes de gamificagéo

McGonigal (2011)

“Eventualmente, como resultado da minha investigagao, publiquei varios artigos académicos (e
eventualmente uma dissertagao de quinhentas paginas) propondo como poderiamos aproveitar o
poder dos jogos para reinventar tudo, desde o governo, os cuidados de saude e a educagao aos
meios de comunicagao tradicionais, ao marketing e ao empreendedorismo, até a paz mundial’.
(MCGONIGAL, 2011, p. 8-9)

Kapp (2014)

“A utilizacdo de mecanicas e estética baseada em jogos e pensamento orientado pela légica de
jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e solucionar problemas”.
(KAPP, 2014, p.10)

Fonte: dados da pesquisa (2023)

A partir do estado da arte sobre as publicagdes relacionadas a gamificagéo,
encontramos como principais referéncias para o tema, de acordo com a frequéncia
em citagdes, os autores Kapp (2014) e McGonigal (2012). Os autores apresentam
leituras diversas a respeito das caracteristicas e aplicagbes da gamificacao,
algumas voltadas para o desenvolvimento do protagonismo do aluno, bem como
uma consciéncia critica e outras que a utilizam como estratégia de regulagdo dos
alunos e, possivelmente, tangenciando uma abordagem mercadolégica de

educagao, como discutido no capitulo teorico.
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2.3 Sobre a analise do corpus

Levamos em conta os pressupostos tedrico-metodoldgicos da Linguistica
Aplicada, a partir de pesquisa qualitativa e interpretativista (Denzin; Lincoln, 2000;
Lankshear; Knobel, 2008) e estudo de caso (Yin, 2001). Sobre a metodologia

qualitativa e interpretativista, destacamos:

A investigagdo qualitativa € uma atividade situada que localiza o
observador no mundo. A investigacdo qualitativa consiste num
conjunto de praticas interpretativas e materiais que tornam o mundo
visivel. Estas praticas transformam o mundo. Transformam o mundo
numa série de representacbes, incluindo notas de campo,
entrevistas, conversas, fotografias, gravacées e memorandos para o
eu. A este nivel, a investigacao qualitativa envolve uma abordagem
interpretativa e naturalista do mundo. Isto significa que os
investigadores qualitativos estudam as coisas nos seus ambientes
naturais, tentando dar sentido ou interpretar os fendmenos em
termos dos significados que as pessoas lhes atribuem (Denzin;
Lincoln, 2000, p. 3. Tradug&o nossa).

A perspectiva interpretativista permite olhar para as multiplicidades das
significagbes do contexto de ensino conforme os sujeitos, os locais e os
instrumentos: “guiados por um conjunto de crengas e sentimentos sobre o mundo e
a forma como este deve ser compreendido e estudado” (Denzin; Lincoln, 2000, p.
13). O estudo de caso para Yin (2001, p. 32) é “uma investigagdo empirica que
investiga um fenbmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e contexto ndo estdo claramente
definidos.”

Considerando que a nossa hipotese de pesquisa trata da pluralidade de
interpretacdes tedricas da gamificagdo, de cunho neoliberal ou n&do, destacamos a
pertinéncia de realizar um estudo de caso dos projetos aplicados em consonancia
com um contexto mais amplo de pesquisa que se debruga em registros
documentais, “criados por aqueles que colaboram com o estudo” (Lankshear;
Knobel, 2008, p. 215) e em entrevista semi-estruturada com os professores
participantes/criadores dos projetos. Verificando as caracteristicas das metodologias
ativas e da gamificagao que sao utilizadas.

Em um primeiro momento, foram reunidos, para observagao, os materiais de
producdo das propostas pedagogicas gamificadas, coletados presencialmente nas

escolas pela pesquisadora ou recebidas via e-mail pelos participantes: sequéncias
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didaticas, planos de aulas, anexos, fotos, videos e aplicativos. Esses materiais
foram armazenados em uma pasta no Google Drive.

Em um segundo momento, os professores responsaveis/participantes pelos
projetos de ensino foram ouvidos por meio de entrevista semi-estruturada, realizada
presencialmente, com os docentes que criaram os projetos, e de maneira remota
com uma professora participante; gravada por meio de recurso de audio do
celular/computador da pesquisadora. As entrevistas foram transcritas para analise e
armazenadas na mesma pasta no Google Drive.

Nossas investigagdes estiveram atentas n&o apenas as dimensdes tedricas e
fisicas (os materiais dos projetos de ensino), mas também a dimenséo ética?® dos
sujeitos participantes da pesquisa, preservando a sua identidade/integridade. Além
do olhar para a interpretacdo dos pesquisadores sobre a gamificagdo na escola
publica a partir do olhar dos professores, considerando a intersubjetividade do
sujeito, essencial a produgdo do conhecimento no campo aplicado aos estudos da
linguagem (Moita Lopes, 2013).

Todos os participantes entrevistados nesta pesquisa possuem ligagao direta
com a aplicagao e/ou criagao dos projetos analisados; foram excluidos da pesquisa
os participantes que durante a observagao estiveram afastados de suas atividades
de ensino; eventuais constrangimentos éticos foram previstos, com a possibilidade
de surgir algum eventual desconforto durante as respostas da entrevista ou em
relacdo ao consentimento para uso de alguns registros documentais, contudo,
resguardamos aos participantes, durante todo o processo de geragao dos dados, o
direito de recusar ou declinar da participacdo em qualquer fase da pesquisa,
bastando informar a pesquisadora. Nenhum deles, porém, relatou nenhum tipo de
constrangimento e/ou declinou de sua participagao.

Ao final da pesquisa, todo o material foi armazenado e mantido em arquivo
digital, com acesso restrito, sob guarda e responsabilidade da pesquisadora
responsavel. Deverao assim permanecer por 5 anos, apds o término da pesquisa,
conforme Resolugdo CNS no 466/2012. Todas as informacdes e dados obtidos

servirdo exclusivamente a finalidade prevista nesta pesquisa ou conforme o

23 O presente projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul, com Certificado de Apresentacdo de Apreciagdo Etica nimero
67930923.5.0000.0021 e parecer niumero 6.073.036.
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consentimento dos participantes, e ndo serao utilizados em prejuizo das pessoas
e/ou comunidades.

Devido as limitagbes/vulnerabilidades das tecnologias digitais que foram
utilizadas para realizagcdo e armazenamento das atividades desta pesquisa, €
possivel que ocorram situagdes indesejadas como extravio/roubo de informagdes
por parte de terceiros, o que foge ao controle da pesquisadora responsavel para
assegurar total confidencialidade e potencial risco de violagao.

Conforme mencionado na introdugédo do nosso texto, os dados foram gerados
em duas escolas. A primeira escola, localizada no Tijuca, a qual discutiremos nesta
dissertacdo, sera identificada ficcionalmente como “Escola das Artes”, nome
pensado, poi a escola foi decorada com desenhos feitos por uma professora de
artes que também é a diretora; a segundo escola, localizada no Jardim
Centro-Oeste, sera identificada como “Escola de Projetos”, pois possui muitas
atividades relacionadas a intervencdo na comunidade.

Ambas escolas aplicaram os projetos gamificados em forma de uma
sequéncia didatica (SD); na primeira, com a pretensado de aplicar a gamificagao na
escola a partir de uma problematica local identificada, na segunda escola, a SD foi
desenvolvida para uma pesquisa de doutorado, mas também foi aplicada em sala
de aula. No quadro 4 e 5, apresentamos informac¢des gerais sobre as duas

propostas. Os dados foram transcritos e preservados conforme a escrita das SDs:
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Dados

Escola das Artes

Escola de Projetos

Disciplina

Todas as disciplinas da
escola, cada uma com uma
seguindo o seu referencial

Ciéncias

curricular, mas de forma
gamificada.
Duragao 1 ano 11 horas/aula, distribuidas
em 6 semanas.
Ano 2019 2017

Publico alvo

1 turma de sétimo ano,
com 30 alunos em média
(os entrevistados nao
souberam informar o
numero exato).

1 turma de sétimo ano com
30 alunos.

Funcgao dos participantes

Professores regentes -
aplicagéo e preparagéo
das atividades;
Responsaveis - controle
das atividades e frequéncia
dos alunos pelo ClassDojo.
Direcéo e coordenacéo -
disponibilizacdo de
recursos e entrega de
premiacoes;

Técnico da Secretaria
Municipal de Educacéo
(SEMED) - criagao do
projeto gamificado; layout
gamificado das atividades
e recursos; formacao e
assessoria para execugao
dos professores.

Professor regente - criagao
da SD e aplicagao das
atividades;

Técnico da Secretaria
Municipal de Educacgéao
(SEMED) - instalagao da
ferramenta Scratch nos
computadores e formacao
para os alunos sobre 0 uso
da ferramenta.

Tipos de materiais
disponibilizados para
analise

Sequéncia didatica, videos
e fotos das atividades.

Sequéncia didatica e
dissertacdo de mestrado
sobre o projeto, em formato
de pesquisa-agao

Entrevistados

Professor criador do
projeto e técnico da
SEMED e professor
participante.

Professor criador.

Fonte: Dados da pesquisa - Sequéncia didatica (2023)



Quadro 5 - Dados da SD

Contextualizag¢ao da SD

Escola das Artes

Escola de Projetos

A metodologia a ser utilizada sera a
‘gamificacdo da sala de aula”, como
numa simulacdo de um game,
professores e alunos terdo suas acoes e
atitudes moduladas por um conjunto de
regras, desafios e missdes que os
levaram aos comportamentos desejados
e planejados. Dessa forma, essas
estratégias utilizam-se da psicologia
motivacionais e educacionais (Skinner;
John Keller; Deci & Ryan) com a
finalidade despertar o interesse, aumentar
a participagao, desenvolver criatividade e
autonomia, promover dialogo e resolver
situagdes-problema dos alunos. Portanto,
pretende-se fazer o uso da gamificagéo,
de modo a utilizar recursos de jogos para
transformar a aprendizagem e os
comportamentos dos alunos na unidade
escolar.

Atendendo ao objetivo principal desse
projeto que é propiciar condicdes para
que estudantes dos anos finais do ensino
fundamental, de uma escola publica de
Campo Grande, MS, identifiquem a
importancia epidemiolégica do Aedes
aegypti, a partir da apropriacdo de
conhecimentos sobre a biologia do
mosquito e de suas formas de combate,
tornando-se multiplicadores no combate a
esse vetor de doengas, e baseando-se e
identificando-se os eixos cognitivos e as
muitas tecnologias hoje presentes no
ambito das ciéncias, esta sequéncia
didatica propbe a utilizacdo da plataforma
Scratch como ferramenta pedagogica no
processo de ensino/aprendizagem para o
conteudo “ciclo de vida e controle do
mosquito A. aegypti”. Convém lembrar
que o entendimento do processo de
evolugao conceitual, dos alunos
envolvidos nas produgdes dos jogos, sera
importante para investigar possiveis
limitacdes no processo de
ensino/aprendizagem e, também, o papel
da interacdo entre os sujeitos na
construgao do conhecimento.

Objetivos

Escola das Artes

Escola de Projetos

Gerais:

Desenvolver a aprendizagem, o interesse
do educando e a capacidade de participar
ativamente do processo de aquisi¢ao,
transformacéao e aplicacao do
conhecimento.

Objetivos  especificos:  Estimular a
participacdo das atividades curriculares e
extracurriculares, aproximando

a escola do universo do educando;
Melhorar o desempenho dos alunos
permitindo que eles atuem como
protagonistas e também autores nas
atividades curriculares; Promover a leitura

Relacionar conhecimentos sobre o ciclo
de vida e formas de controle do A.
aegypti utilizando a plataforma Scratch e,
a partir disso, perceber a importancia do
combate a esse vetor na profilaxia das
doencgas transmitidas por ele.
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literaria diminuindo a distancia entre o
livro e o leitor; Reforcar competéncias
sociais; Impulsionar o engajamento e a
motivacao do aluno, envolvendo-o em um
ambiente ludico que promova a
competicdo, o trabalho em equipe e a
conquista de objetivos.

Ferramenta digital tecnolégica utilizada

Escola das Artes

Escola de Projetos

ClassDojo

Scratch

Finalidade da fe

rramenta digital

Escola das Artes

Escola de Projetos

Recurso de ambiente virtual de

aprendizagem (AVA)

Criacao de um jogo

Como a gamificacao foi utilizada

Escola das Artes

Escola de Projetos

Enquanto linguagem para as atividades e
acgdes dos envolvidos

Para a criagdao de um produto final que
era um jogo, utilizando a ferramenta
Scratch.

Atividades

Escola das Artes

Escola de Projetos

- Realizacao de tarefas;

- Pesquisas;

- Organizacdo da sala para determinada
aula;

- Participacdo em debate;

- Empréstimos de livros na biblioteca;

- Socializagao de tarefas;

- Criagdo de video; (nenhum professor

usou)
- Realizagao de atividades de sala;
- Participacdo de forum; (nenhum

professor usou)

- Elaboragcdo de perguntas sobre os
conteudos; (nenhum professor usou)

- Apresentacao de seminario.

Etapa 1- Nesta aula serao discutidos com
os alunos os objetivos da sequéncia
didatica, deixando clara a importancia do
conhecimento do ciclo de vida do
A.aegypti, as formas de propagac¢ao das
doengas, tipos de criadouros e
posteriormente de seu controle. Sera
esclarecido com os alunos como a
sequéncia didatica sera desenvolvida,
descrevendo passo a passo e tirando
todas as duvidas. Sera entregue um
questionario com perguntas abertas
(Apéndice A) para que os alunos
respondam de acordo com o seu
conhecimento, pois, de acordo com
Vygotsky  (2009), para desenvolver
determinados conhecimentos cientificos é

71



necessario identificar as concepcoes
espontaneas, ou seja, os conhecimentos
ja construidos pelos estudantes.

Etapa 2 - Partindo-se das concepcgoes
apresentadas pelos estudantes na etapa
anterior, sera desenvolvida uma aula
dialogada, com uso do video “O mundo
macro e micro do mosquito A. aegypti” da
Fundacdo Oswaldo Cruz - FIOCRUZ
Sera realizada a leitura do texto da
Secretaria de Estado de Saude de
Vitéria/ES “O mosquito A. aegypti”; A
partir dos dados das atividades 1 e 2 da
etapa 2, utilizando o livro didatico de
Usberco et al (2015), o conteudo sera
aprofundado com exercicios do proprio
livro, onde os alunos lerdo a atividade e
responderdo com o auxilio da
pesquisadora.

Etapa 3 - Sera realizada uma atividade
em grupo para melhor compreensédo do
conteudo. A atividade possui perguntas
contextualizadas, objetivas e explicativas

com textos para interpretagao;
Analisando as respostas dadas na
atividade em grupo, dar-se-a

continuidade ao tema, apresentando fotos
do A. aegypti da Fundagao Oswaldo Cruz
— FIOCRUZ e discutindo com os alunos
sobre as diferentes fases do mosquito.
Etapa 4 - Na sala de informatica, os
alunos serao apresentados aos técnicos
da DIVISAO DE TECNOLOGIA DA
SECRETARIA DE EDUCACAO
MUNICIPAL-DITEC e terao
conhecimentos das novas etapas da
Sequéncia Didatica. Serdo distribuidas
duplas de alunos por computador; Dando
continuidade, os alunos assistirdo ao
video do canal Youtube — The Professor
Junior, “como funciona um computador
por dentro?”. Este video explica a funcao
do hardware e o desenvolvimento do
computador.

Etapa 5 - Na sala de informatica, os
alunos assistirdo ao video “O que a
maioria das escolas nao ensina”’, que
trata sobre a importancia do ensino de
l6gica e programacao nas escolas, com
relatos de Bill Gates e Mark Zuckerberg;
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Apoés assistirem ao video, os alunos
conhecerao a plataforma Scratch e terao
nogdes de programacgao dos jogos, tudo
orientado pelos técnicos do DITEC.

Etapa 6 - Durante essas aulas, os
técnicos do DITEC auxiliardo os alunos a
criar seus jogos utilizando a interface
Scratch do site https://scratch.mit.edu/.
Sera explicado como funciona cada
elemento dessa plataforma,

como: blocos, comandos e outros
controles. Apds os alunos conhecerao os
comandos e controles da plataforma, eles
poderao elaborar seu proprio jogo,
optando por corrida de carrinhos,
caca-palavras, cruzadinha, tiro ao alvo ou
labirinto.

Etapa 7 - Nesta etapa, todos os alunos
poderdao concluir seus jogos e tirar
algumas duvidas com os técnicos do
DITEC. Apéds, cada dupla apresentara
seu jogo para os demais participantes,
discutira sobre as aulas e dira sobre o
conteudo estudado. No final sera
entregue aos participantes uma avaliagao
final sobre o conteudo estudado.

Recursos

Escola das Artes Escola de Projetos

Materiais: Celulares, Internet, notbook, | Local de aplicagdo do projeto; uso do
computadores, Plataforma Class Dojo, | laboratério de informatica da escola.
lapis, borracha, caneta, caderno, livros
didaticos e paradidaticos, TV, caixa de
som.

Pessoais: Corpo docente e discente da
Turma B do Sétimo ano.

Financeiros: Duzentos e cinqlenta reais
(R$ 250,00) a serem arrecadados na
cantina e no arraial da escola.

Fonte: Dados da pesquisa - Sequéncia didatica (2023)

Sobre os quadros, é pertinente destacar que a plataforma ClassDojo é
categorizada como recurso, as atividades da “Escola das Artes” ndo evidenciam os

elementos da gamificagdo, que sao destacados durante as entrevistas e em outros
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materiais disponibilizados, como imagens e videos, discutidas nos capitulos
analiticos. A “Escola de Projetos” utilizou a SD produto da dissertagdo de mestrado,
mencionada anteriormente, por isso as etapas apresentam determinado rigor
cientifico exigido em programas de pés-graduacgao.

No capitulo trés discutiremos os dados obtidos na “Escola das Artes” em
duas etapas. A primeira sobre a sequéncia didatica para desenvolvimento das
atividades do projeto gamificado e, a segunda, a respeito da plataforma digital
utilizada para interagado entre os participantes. No capitulo quatro, discutiremos os
dados da “Escola dos Projetos”, a partir da sequéncia didatica desenvolvida e sua
aplicacdo, o uso da plataforma digital Scratch e a entrevista com a professora
criadora. Ressaltamos que foram preservadas a escrita ou fala dos entrevistados,

sem revisdes ou ajustes linguisticos.
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3 - A AORTA DO CORAGAO: Pulsagdo com a “Escola das Artes”

La colonialidad ya no opera sélo en lo estructural, desde
la exterioridad y a través de sus instituciones y sus
aparatos represivos, sino que se instaura en lo mas
profundo de nuestras subjetividades, de los imaginarios,
la sexualidad y los cuerpos, para hacernos complices
conscientes o inconscientes de la dominacion

(GUERRERO ARIAS, Patricio. Corazonar el sentido de
las epistemologias dominantes desde las sabidurias
insurgentes, para construir sentidos otros de la existencia
(primera parte). Calle14: revista de investigacién en el
campo del arte, vol. 4, n. 5, 2010, p. 80-94).2*

O coracdo nao pulsa sem a aorta. Na nossa pesquisa, a aorta sdo os
objetivos do nosso projeto de mestrado que, agora, se transformam em dados da
pesquisa, para manter os seus sinais vitais. Os nossos dados levantam a discussao
a respeito dos sequestros das subjetividades e dos saberes, conforme destaca a

epigrafe.

3.1 Sequéncia didatica (SD) do projeto Gamificado

Segundo os entrevistados, a criacédo do projeto realizado na “Escola das
Artes” se deu a partir de problematicas de comportamento em sala de aula,
relatadas pelos professores a coordenacgao e a direcdo da escola. Tais reclamacgdes
chegaram a Secretaria Municipal de Educagdo (SEMED), por meio de uma
formagao sobre Gamificagdo na educagao, ministrada pela Divisdo de Projetos do
mesmo orgao e também pelo criador do projeto, um dos nossos entrevistados
(identificado pela sigla PC).

Na sequéncia didatica desenvolvida por PC, os objetivos eram os seguintes,
descritos conforme apresentados: “Objetivos: Gerais: Desenvolver a aprendizagem,
o interesse do educando e a capacidade de participar ativamente do processo de

aquisicao, transformacdo e aplicagdo do conhecimento. Objetivos especificos:

2 A colonialidade ja ndo opera apenas estruturalmente, a partir do exterior e através das suas
instituicbes e aparelhos repressivos, mas instala-se no mais profundo das nossas subjectividades,
imaginarios, sexualidade e corpos, para nos tornar cumplices conscientes ou inconscientes da
dominagao da nossa subjetividade. cumplices conscientes ou inconscientes da dominagéo (Guerreiro
Arias, 2010, p. 89. Tradugéo nossa).
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Estimular a participacdo das atividades curriculares e extracurriculares,
aproximando a escola do universo do educando; Melhorar o desempenho dos
estudantes permitindo que eles atuem como protagonistas e também autores nas
atividades curriculares; Promover a leitura literaria diminuindo a distancia entre o
livro e o leitor; Reforgar competéncias sociais; Impulsionar o engajamento e a
motivacdo do aluno, envolvendo-o em um ambiente ludico que promova a
competicao, o trabalho em equipe e a conquista de objetivos”.

Apesar da maioria dos objetivos estarem relacionados a aprendizagem, em
entrevista realizada com PC, identificamos que o foco principal era a regulacédo da
turma, ou seja, os relatos de comportamentos inadequados em sala de aula: “e as
atividades voltadas para esse condicionamento, que era o objetivo principal, que é
o comportamento” (PC). A fala estd direcionada ao fato de as atividades
gamificadas terem sido desenvolvidas para condicionar o aluno a um
comportamento esperado pelos professores, tal fator € corroborado com a seguinte
fala do mesmo entrevistado: “entdo, a partir dessa problematica que foi identificada
justamente nessa turma, foram quatro turmas de sétimos anos. Essa era a turma
que o comportamento era inadequado” (PP).

O entrevistado PP também relatou que as dificuldades de aprendizagem se
davam por conta das questdes de regulagdo da turma e que, dentre as quatro
turmas de sétimos anos, a escolhida para o projeto era a mais desafiadora. O
condicionamento era tao pertinente no projeto que a competi¢cao foi evidenciada na
SD, pois assim os alunos poderiam também, entre eles, cobrar os colegas sobre o
ganho ou perda de pontos.

Pensando nas questdes comportamentais relatadas, a justificativa para o
desenvolvimento do projeto com os discentes, conforme descrito na SD, foi o fato de
as tecnologias digitais fazerem parte do dia-a-dia dos estudantes, além do que,
segundo as entrevistas com PC e PP, foi feito um levantamento de acesso a internet
e ao celular entre os alunos e mais de 80% da turma possuia conexao e
smartphones. Conforme os professores entrevistados, o acesso a tecnologia digital
foi essencial para o desenvolvimento das atividades, ja que a escola ndo possuia
internet de qualidade para disponibilizar aos estudantes. Além disso, a pouca
parcela de aprendizes que estavam sem celular, utilizavam os disponiveis da

coordenacgao da escola, ainda segundo os entrevistados.



77

Na sequéncia dos objetivos descritos, destacamos a palavra “protagonismo”,
mencionada dentre os objetivos da SD, escrita por PC. Trata-se de um vocabulo
caro as caracteristicas das metodologias ativas, ainda que elas ndo sejam

mencionadas no texto da SD. Segundo Mill (2021, p. 14),

[...] considerando as nogbes de aprendizagem significativa e
aprendizagem ativa, o proposito das metodologias ativas é tirar o
estudante da sua zona de conforto, estimulando-os a desenvolverem
as suas potencialidades e sua autonomia intelectual. Para tanto, a
abordagem das metodologias ativas explora recursos e habilidades
cognitivas, tais como analise, interpretacao, comparacao, analogias,
classificacao, formulacao de hipoteses, sintese etc. (MILL, 2021, p.
14).

Contudo, o desenvolvimento da autonomia/protagonismo do aluno é
interpretado, na pratica do projeto, e também nas descricbes das referéncias
utilizadas para sustentar a sua realizagdo, a saber: Skinner; John Keller; Deci &
Ryan, como condicionamento a um comportamento esperado: “e a gente trabalhou
ai a partir desse atélie do condicionamento operante de Skinner mesmo. Lembra do
ratinho? [...] se aconteceu o que a gente queria, ganhava pontos” (PC).

Entdo, o uso das tecnologias digitais, os elementos de jogos com a
Gamificagédo, vistos como elementos integrantes da vida dos estudantes que
promoveriam a regulagédo da turma, foram utilizados para o condicionamento e nao
para o desenvolvimento de uma autonomia dos discentes. Ou seja, ndo ha
problemas em desenvolver atividades que promovam um olhar a respeito do
comportamento dos discentes, para uma sala de aula saudavel para professores e
aprendizes, mas isso pode ser feito a partir de um olhar critico a respeito da
problematica, no qual o aluno compreenda o que faz, porque faz, como faz, ou seja,
consciente dos processos, ndo condicionado ao resultado.

Ainda a respeito dos comportamentos, um dos objetivos esta relacionado ao
reforco das competéncias socioemocionais, caras a BNCC (Brasil, 2018). Ainda que
as discussdes sobre o documento e a educagdo neoliberal tenham ganhado
destaque com a publicacdo da base, em 2018, é pertinente ressaltar que ambos
projetos ja evidenciam as discussbes aqui mencionadas sobre educacao
mercadoldgica, um deles um ano antes da publicagdo e outro um ano depois.

A gamificacdo é descrita na SD como a metodologia a ser utilizada no

projeto. Ela foi apresentada aos docentes da escola em uma formagao continuada,
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mas, segundo os relatos, eles a conheceram na pratica, a partir das orientagcdes
para o desenvolvimento das atividades. O que reforca uma tendéncia neoliberal de
educacgao: aplicar a forma pronta, faz com que os professores nao tenham
conhecimento critico a respeito das bases tedricas. Segundo PP: “antes eu nao
conhecia a gamificagdo, mas eu entendi a gamificacdo pela forma com que eu
conduzi os meus trabalhos em sala de aula. Por conta das criangas interessarem
pela tecnologia, eu percebi que a gamificacdo seria o fechamento que eles precisam
para interagir em sala de aula”.

Aqui visualizamos um elemento caracteristico da gamificacdo, a “motivacao
intrinseca” (Alves, 2015). Segundo a mesma autora, a motivagédo “é a condi¢cao do
organismo que influencia a diregdo do comportamento, a orientagdo para um
objetivo e, por isso, esta relacionada a um impulso que leva a agao” (Alves, 2015, p.
56). No projeto aqui analisado, os alunos foram motivados pelos elementos de jogos
e 0 uso das tecnologias digitais e os professores pela possibilidade de regular a
turma, ambos inconscientes das motivagdes tedricas que regem uma educagdo com
principios neoliberais de mercado.

As motivagdes intrinsecas estdo a servigo da ordem neoliberal que, em prol
da colonizagdo dos corpos, dos saberes e dos afetos, singulariza e mercantiliza as
individualidades e coletividades dos sujeitos. As motivagdes intrinsecas também sao
conhecidas como soft skills. Segundo o relatério da Google for Education (com o
titulo “Habilidades para a vida e preparagao da forca de trabalho”), baseada em
elementos de Gamificagao, 91% dos CEOs globais consideram que as habilidades
intrinsecas (soft skills) devem acompanhar as digitais: “nas escolas, isso resulta na
incorporacao de habilidades como empatia, confianca, articulacdo e trabalho em
equipe nas aulas, junto as disciplinas tradicionais como matematica e inglés™?.

Destacamos a motivagao intrinseca aqui, bem como o grau de importancia
que ela tem as grandes corporagdes educacionais, pois ela se alinha a uma
concepgao de gamificagao voltada para a resolugéo de problemas mundiais, como
os educacionais, além de serem a base para as solugdes inovadores, descritas

anteriormente, e consequente educacao publica com viés de mercado.

% Conforme disponivel em:
<https://edu.google.com/intl/pt-BR/latest-news/future-of-the-classroom/connecting-guardians-and-sch
ools/?moda |_active=none>.
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Quando pensamos que a resolucado de problemas de ordem mundial se da
pela motivacdo intrinseca dos individuos a partir de um trabalho coletivo,
pressupomos que as necessidades individuais s&o globais e que os problemas
mundiais sao individuais. Ou seja, pensar a regulacdo de uma turma implica a
relacdo dos alunos com a familia, a necessidade de atengao/afeto, a falta de acesso
a necessidades basicas; ndo a realizacdo de uma tarefa esperada dentro da sala de
aula. Seguindo esta logica, caminhamos para uma ordem neoliberal de
empreendedorismo de si (Szundy, 2019), segundo o qual cada pessoa deve
procurar recursos para se preparar e encarar as necessidades da vida e, caso suas
soft skills nao sejam voltadas para isso, é necessario revé-las, pois ndo se adequara
a nova realidade social e de trabalho.

Podemos observar, entdo, que na mesma medida que o neoliberalismo
sugere uma organizagao [supostamente coletiva] para governar com base em uma
abordagem cultural, tal como aborda Hilgers (2011), a perspectiva da gamificagao
(McGonigal, 2011) destaca o trabalho por meio da coletividade para atuar em
sistemas baseados em design de jogos com um proposito social. No ambiente
educacional, as relagbes de mercado ganham o nome de edubusiness, a saber:
“sujeitos aos mesmos processos de mercado e de negdocios como outras
empresas” (Ball, 2014, p. 189). Podemos evidenciar isso no projeto também,
quando perguntamos ao criador das atividades (PC) a respeito das referéncias
sobre a gamificagdo. Na sequéncia, traremos capturas de tela com os sumarios

dos livros por ele mencionados.



Figura 10 - Sumario “Games na Educacgéo:
como nativos digitais aprendem”
Ferramentas para desenvolvimento 8 BNgINES ... s s s 9 1

Colocando em pratica @ reformMUIBNED ... e ess s seems s s esss s sssssssensscons 30
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Click Health & games para @ SAUR ... consscesssieessenss s sssssssssssesssscessssssmssssnsssenssce 100
Rylands @ WMIYST ..ottt ettt sttt et st et ene s ecsees 100
River City & ensin0 A8 CIBMTIBS. .o e soesssese s asssssssseesssnssseemsssasssssssssssssssnecssssasssssssssssesss 101
Boxer e aprendizado SHUAH0 .ot st sssssss s ssssssnssss 1 D2

Aprendizado baseado em games e administragéo......

Christian Game Developers Conference .............

BIUITE'S TIUBST. ..ot e b e e e et e e

Principios de aprendizagem em Rise of Nations...c.. s 108
LAparoSCOPIA B QAMES .ot ceasscea s st s s ss e ssssssss st ssssas sissas s nem st semssass st ensssssmssocesses 100
Civilization 1l & ensino de RISTOMA ... s snesssssssssssseessiesssss 10T
Supercharged e ensino de fISICA ...t e eneens 108
Como a geragdo de gamers estd mudando 08 NEGOCIDS e esssesssssassssssasssnsess 109
Aaron Doering e o aprendizado de aventura....

Dimension M e ensino de MatematiCa.. ... et e

Relatdrio da Federacdo dos Cientistas AMEACANDS .o ecerocsseessenassemms s esssesssssssssssssssense 112
Games, Learning and SOCIETY oo soensseicssssonsssesssseessenss s e sssnsssesssscssssssmssssssssensee 110

MeDonalds Videogame e Molleindustria ... s e sessesses 118

Fonte: Mattar (2013)
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Figura 11 - Sumario “Os Games na sala de aula: games na educacéo ou a

gamificagdo da educagao”

Sumario

PREFACIO
O jogo como possibilidade para a produgcéo do conhecimento

CAPITULD 1
Inirodugdo

CAPITULO 2
Por uma escola em busca de mudanga: Os Nativos Digitais

CAPITULO 3
Fun theory
Os Conceitos de Jogo

Uma tipologia para os Jogos Sérios - Serious games

CAPITULO 4
A Gamificacao e a Ubiquidade dos Games: O desafio estd lancado!
Gamificagdo na Educacido: Professor x Gamer

CAPITULO 5
mpeténci r 5 XXI
Exemplos de organizacdes que apostam em jogos
CAPITULO 6
ogadores diferentes para Tipos de Games diferentes

CAPITULO 7
Digital Game-Based Learning (DGBL): Por uma metodologia dos games

CAPITULO 8
m nciali : Uma revisdo ni Ari
A - Games para diversas plataformas
B - Mini-games
C - Alguns emuladores de mobile para jogar pelo PC

Fonte: Tonéis (2017)

81



Figura 12 - Sumario “Gamificacdo na educagao”

Secao 6
Design motivacional no processo de gamificagao
de contelidos para objetos de aprendizagem:

contribuicées do modelo ARCS

Cldudio Henrique da Silva e Rafael Pereira Dubiela

Segcao 7
Gamificacdo na construcao de historias

em quadrinhos hipermidia para a aprendizagem .........................

Raul Indcio Busarello, Luciane Maria Fadel e Vania Ribas Ulbricht

Secao 8
Gamificacao:

uma proposta de engajamento na educacao corporativa ...

Andreza Regina Lopes da Silva, Viviane Sartori e
AraciHack Catapan

Secao 9

Gamificacao de redes sociais voltadas para educacao ................

Luis H. Lindner e Viviane H. Kuntz

Segao 10
Interface de um ambiente de aprendizagem
baseado em questionamento com conceitos de

gamificacao para dispositivos moveis
Rémulo Martins Franga e Eliseo Berni Reategui

Sobre os autores

Fonte: Fadel et al (2014)
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Além desses, PC mencionou outros dois livros, porém nao encontramos o
sumario disponibilizado digitalmente; um ¢é intitulado “Aprendizagem baseada em
jogos digitais”, de Marc Prensky?, traduzido pela editora do Senac, e o outro é
intitulado “Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and
Mobile Apps”, de Gabe Zichermann?’ e Christopher Cunningham?®. Os trés autores
sao Chief Executive Officer (CEO) de corporagdes e possuem negocios no ramo
da educacgao. Por sua vez, todos os sumarios dos livros que embasam a teoria da
gamificagao utilizada no projeto (figuras 10, 11 e 12) destacam a relagao da teoria
com aspectos empresariais, exemplificando o sucesso de empresas como
McDonalds, por exemplo, no uso de tal estratégia, e evidenciando os papéis de
mercado na educacéo.

Como discutimos no subtdpico sobre a educagdo mercadoldgica, os livros
sao financiados por grandes corporagcbes que produzem materiais para serem
divulgados nas escolas, reforgando uma pratica de oferecer recurso a educagéo
publica, supostamente tida como falha e carente de solugdes inovadores - 0 que
“‘justificaria®a pratica da privatizagdo. Ja destacamos no capitulo tedrico que a
Gamificagdo surge como estratégia de marketing, contudo, ela ganha espago na
educagdo como uma vertente de metodologia ativa. E quando ela chega a uma
escola publica, periférica, de Campo Grande - MS, com fundamentos
estadunidenses, ingleses e de comércio, ela deixa de ser uma metodologia de
ensino que busca desenvolver o protagonismo do aluno e o senso critico e se
torna instrumento de educagdo mercadoldgica, “sujeitos aos mesmos processos
de mercado e de negdcios, como outras empresas” (Ball, 2014, p. 189).

Passaremos a discutir, entdo, os elementos utilizados na sequéncia didatica
para desenvolvimento da gamificagao. Segundo Kapp (2014), a gamificacao se da
pelo uso de mecanica, estética e dindmica de jogos e, no proximo quadro, iremos
listar alguns elementos utilizados no projeto a respeito de cada caracteristica da
gamificacgéo.

% Mais informacgées disponiveis em: https://www.amazon.com.br/stores/author/BO01HMSX8G/about.
Acesso em 10 jul. 2024.

2" Mais informagdes disponiveis em:
https://www.amazon.com.br/stores/author/B002W1MUQW/about. Acesso em 10 jul. 2024.
28



https://www.amazon.com.br/stores/author/B002W1MUQW/about
https://www.amazon.com.br/stores/author/B001HMSX8G/about
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Quadro 6 - Elementos gamificados na SD

MECANICA ESTETICA DINAMICA
Conjunto de regras Alienigenas Cumprir atividades
Desafios Aplicativo ClassDojo para individuais e coletivas que
Missdes disponibilizagao dos pontos. | o5 |evem a
Pontos comportamentos
Recompensas

desejados e planejados.

Fonte: Dados da pesquisa (Sequéncia didatica)

A mecanica consiste em

‘regras do jogo, as restricbes e padroes

programaveis” (Quast, 2020, p. 802), ou seja, os elementos que irdo promover a

interagdo dos jogadores e as dindmicas de jogadas. Na SD aqui analisada, os

elementos da mecéanica estdo listados no quadro anterior. As regras estavam

associadas a padrées de comportamento, listados como positivos e negativos, pelo

desenvolvedor da SD. Essas regras determinavam o ganho ou a perda de pontos,

assim como as recompensas.

Quadro 7 - Elementos gamificados na SD

REGRAS

Art. 10 Deixar a sala de aula organizada
Paragrafo Unico: Acrescenta-se um ponto
coletivo (+ 01 ponto coletivo).

Art. 20 Deixar o caderno organizado.
Paragrafo Unico: Acrescentam-se cinco
pontos (+ 05 pontos).

Art. 30 Siléncio Coletivo na sala de aula
durante a explicagao do professor (a).
Paragrafo Unico: Acrescenta-se um ponto
(+ 01 ponto coletivo).

Art. 40 Chegar atrasado ao inicio da aula
ou na volta do recreio

§10 Perdem-se dois ponto (- 02 pontos);
§20 Se for reincidente, menos cinco pontos
(- 05 pontos).

Art. 50 Agir com comportamento
considerado inadequado para sala de aula.
§10 Perdem-se cinco pontos (- 05 pontos);
§20 Se for reincidente, menos dez pontos (-
10 pontos).

Art. 60 Falar “palavrao” em sala de aula
Paragrafo Unico: Perdem-se quatro pontos
(- 04 pontos)

COMPORTAMENTOS:

Negativos:

- Pontualidade (inicio e intervalo);
- Palavroes;

- Comportamento inadequado com
ambiente escolar;

- Organizacgao da fila (coletivo);

- Conversas paralelas;

- Uso indevido do celular; auséncia no dia
da prova;

- Material escolar;

- Mapa de sala.

Positivos:

- Atividade em sala;

- Tarefa para casa;

- Biblioteca;

- Siléncio coletivo;

- Organizagao da sala de aula;

- Trabalhos Académicos
(pesquisa/seminario/amostra etc).
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Art. 70 Usar indevidamente o celular em
sala de aula.

§10 Perdem-se trés pontos (- 03 pontos);
§20 Se for reincidente, menos dez pontos (-
05 pontos).

Art. 80 Ausentar-se no dia da Prova Mensal
ou Bimestral.

Paragrafo Unico: Perdem-se cinco pontos (-
5 pontos).

Art. 90 Esquecer um dos componentes do
Material Didatico.

§10 Perdem-se trés pontos (- 03 pontos);

§2

o Se o material esquecido for indispensavel
para o desenvolvimento da aula, perdem-
se cinco pontos (- 05 pontos).

Art. 100 Desobedecer ao Mapa de Sala.
§10 Perdem-se trés pontos (- 03 pontos);
§20 Se for reincidente, na mesma semana,
perdem-se cinco pontos (- 05 pontos).

Art. 11 Conversar durante a explicagdo do
professor.

§10 Devera ser advertido pelo professor.
§20 Caso continue com conversas
paralelas, perdem-se cinco pontos (- 05
pontos).

§30 Se for reincidente, na mesma aula,
perdem-se dez pontos (- 10 pontos).

Art. 12 Realizar as Missbes estabelecidas
em aula.

§10 As Missdes serao reveladas em sala
de aula ou a critério do professor.

§20 O jogador que cumprir as Missodes tera
direito aos pontos estipulados previamente.
§30 O jogador podera trocar os pontos
pelas recompensas estabelecidas em cada
nivel,

conforme o quadro de premiagao.

§40 Em caso de empates, proceder-se-a
sorteio entre os empatados.

§50 No caso de recompensas que exijam o
atendimento de determinada quantidade de
pontos, caso esse valor ndo seja atingido,
fara jus a recompensa aquele jogador que
tiver a maior quantidade de pontos no
game.

a) Se ainda persistir em empate,
proceder-se-a sorteio entre os empatados.
Art. 13 Se média da turma, na prova
mensal, for acima de 6 (seis) em cada
disciplina,

tera direito:
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a) Cinema na escola com refrigerante e
pipoca.

Art. 14 Se média da turma, no bimestre, for
acima de 7 (seis) em todas as disciplina,
tera direito:

a) Passeio no Parque com direito a
piquenique.

Fonte: Dados da pesquisa - Sequéncia didatica (2023)

E relevante destacar que os itens foram organizados de forma semelhante a
um processo juridico, com itens enumerados como artigos. Segundo Carvalho et al.
(2018, p. 97. Grifos nossos), as metodologias ativas estdo relacionadas a
‘capacidade de desenvolvimento de senso critico e [...] a aquisicdo de
competéncias que associam seus conhecimentos as transformacdes do mundo
real”. Todos os comportamentos listados no quadro anterior estdo relacionados a
regulacéo da turma, ndo condizentes com uma perspectiva de metodologia ativa
que busca desenvolver autonomia e senso critico do aluno frente a sua realidade.

Ademais, os itens como: auséncia em prova; falar durante a explicagao do
professor; siléncio coletivo e desobedecer mapa de sala, por exemplo, reforcam
uma “educacdo bancéria”, problematizada por Freire (2005, p. 68), na qual, “o
educador é o que diz a palavra; os educandos, os que a escutam docilmente; o
educador é o que disciplina; os educandos, os disciplinados” (Freire, 2005, p. 68).
Como se o educando fosse depositario das regras a serem obedecidas e sempre o
culpado das possiveis violagdes delas. Como mencionado no capitulo tedrico,
inclusive, Freire € uma das referéncias mencionadas na fundamentagdo das
metodologias ativas sobre perspectivas criticas de ensino.

Retomamos aqui a discussao a respeito da pregacao criticista (Almeida Filho,
2011, p. 119), pois, adicionar o termo “critico” ndo pressupbe uma educagao
linguistica para a justica social, ainda mais quando embasadas em competéncias.
Compreendemos aqui, a criticidade a partir dos letramentos criticos, que “consiste
em trabalhar a leitura e a produgdo de sentidos dos alunos de forma que estes
compreendam a teia de privilégios e apagamentos nas praticas sociais” (Duboc,
2017, p. 219).

Outro aspecto pertinente é o fato de que na discussao sobre o corazonar, de
Guerrero Arias (2010), identificamos um olhar critico sobre os resultados da

colonizagdo enquanto viés que promove o controle dos corpos, dos imaginarios e
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dos desejos. Na organizagao das regras apresentadas aos estudantes, vemos uma
possivel problematica de comportamento identificada na turma como algo passivel

de controle, ndo de reflexao critica. Sobre isso, Duboc (2017, p. 86) destaca:

[...] o letramento critico ndo apenas busca ler a perspectiva do autor,
compreendendo por que um texto foi escrito da forma como foi
escrito, mas sobretudo, busca o porqué EU leio da forma como leio,
pois os sentidos que eu produzo podem ser diferentes dos sentidos
que outros sujeitos produzirdo justamente porque sao influenciados
por seus contextos sociais. (Duboc, 2017, p. 220)

Ainda sobre o quadro sete, as unicas exce¢des dentre os termos utilizados
na listagem de artigos é “biblioteca” e “trabalhos académicos”. O primeiro condiz
com o fato de um dos objetivos do projeto ser o interesse pela literatura e, o
segundo, esta relacionado as apresentagdes em feiras cientificas realizadas pelos
alunos, com o propodsito de divulgar as atividades gamificadas. A esse respeito,
destacamos uma passagem de Silvestre (2017, p. 86) sobre uma formacéo critica

de professores condizente com os letramentos criticos:

[...] modelo de formacgao critica de professores/as de linguas que
extrapola as perguntas do tipo “O que ensino?” e “Como ensino
isso?” — que focalizam conteidos e metodologias — e privilegia
perguntas como “Por que ensinamos o0 que ensinamos?” e “Por que
ensinamos do modo como ensinamos?”’ — que problematizam as
histérias por detras de nossas praticas pedagodgicas. Evidenciado
nesse modelo estd o papel central da problematizagdo da propria
pratica e de tudo que a cerca. (Silvestre, 2017, p. 86)

A forma como as regras e os comportamentos foram organizados, €&
condizente com a formacgao do docente que criou, no campo da lingua portuguesa e
no direito também: “mas o projeto em si, ele tem muita matéria autorificada” (PC).
Entdo, a SD conta a sua histdria de formagao e a sua perspectiva educacional, mas
quem a colocou em pratica foram os professores regentes da escola; além disso, os
objetivos e a mecanica de jogos propostos ndo condizem com a possibilidade de um
questionamento a respeito do “Por que ensinamos do modo como ensinamos?”
(Silvestre, 2017, p. 86).

Ressaltamos que esse tipo de questionamento n&o se restringe a um carater
individualista dos professores, mas a todo um sistema educacional problematico que
sobrecarrega, individualiza e culpa a classe. Tais caracteristicas resultam em

propostas educacionais, como a que analisamos aqui, que tentam minimizar o
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desgaste de se trabalhar em uma sala de aula desconfortavel. Ou seja, 0 nosso
objetivo ndo € minimizar ou desqualificar o projeto, mas entendé-lo como reflexo de
uma formacdo de professores para a sociedade neoliberal que mascara a
coletividade com mais individualismo. Seguem alguns trechos de entrevista a

respeito da demanda de trabalho no projeto:

A intervencao tinha que ser de imediato, ndo podia esperar. (PC).

No primeiro bimestre foi bem tenso, ele [professor criador] foi um
suporte de 100% de tutoria online, 24 horas, até sabado e domingo
ele dava tutoria para gente, no grupo. (PP)

Ainda sobre a mecanica, os alunos também possuiam as recompensas: “uma
caixa de bombom sortidos; pct de bombom “sonho de valsa”; uma caixa de Biz; seis
Lanches completos (lanchonete); um livro infanto-juvenil; um kit de material escolar;
seis medalhas; seis certificados; trés entradas no cinema com combos de pipocas;
acesso a sala de informatica com internet; cinema escolar com pipoca e
refrigerante; mapa da prova; eliminagcao de assertivas” (Dados da SD).

As recompensas se dividiram em materiais, pedagodgicas e virtuais. As
primeiras seriam livro e chocolate, por exemplo; as segundas, relacionadas a ter
acesso ao mapa da prova (como o professor estruturou a avaliagdo) e a eliminagao
de alternativas, por exemplo; a terceira, relacionada ao aplicativo utilizado como
suporte, o ClassDojo. A figura a seguir € um exemplo de mapa de prova, criada pelo
desenvolvedor do projeto, ja que, em geral, os professores alimentavam as
atividades conforme a sua disciplina, mas a mecanica, estética e dindmica era toda

desenvolvida pelo criador.
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Figura 13 - Mapa da prova
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Fonte: Dados da pesquisa

As recompensas estao atreladas ao embasamento tedrico da gamificagédo e a
fundamentacdo na abordagem behaviorista, adotada por PC, ou seja, para que os
alunos realizassem as tarefas, eles precisavam receber algo em troca. O
entrevistado PC tem consciéncia do fator recompensa na teoria que ele utiliza e
ressalta a sua importancia para as atividades gamificadas desenvolvidas: “quando a
gente pensou isso [0 projeto gamificado], a gente tem que pensar agora num
sistema de recompensa. Porque n&o adianta ter regras dentro do jogo se eu nao
tenho recompensas. Se eu nao recompensa-los, provavelmente esses
condicionamentos nao vao passar da lei”.

Por fim, na mecéanica também havia as missbes dos alunos que eram:
“‘Realizacdo de tarefas; Pesquisas; Organizacdo da sala para determinada aula;
Participacdo em debate; Empréstimos de livros na biblioteca; Socializacdo de
tarefas; Criacdo de video; (nenhum professor usou); Realizagdo de atividades de
sala; Participagao de férum; (nenhum professor usou); Elaboracdo de perguntas
sobre os conteudos; (nenhum professor usou); Apresentacdo de seminario” (Dados
da SD). O conteudo de cada missao era alimentado por cada professor, como no

cronograma do primeiro bimestre apresentado a seguir.
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Figura 14 - Cronograma semanal
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Fonte: Dados da pesquisa (SD)

Tais elementos evidenciam uma linguagem de jogos para interagdo dos
sujeitos, propdsito da gamificagdo, conforme Quast (2020). Ou seja, um projeto
gamificado condizente com o embasamento tedrico a seu respeito (Quast, 2020;
Alves, 2015; Kapp, 2014; Mill, 2021), contudo, o que levou as atividades e como os

professores a concebem é controverso. Segundo Quast (2020, p. 806) a respeito da
linguagem de jogos:

[...] mesmo estando voltada a objetivos de negdcios, algumas das
coisas que os jogos fazem bem incluem encorajar a resolugao de
problemas, manter o interesse do nivel iniciante, ao expert e mestre,
dividir grandes desafios em passos gerenciaveis, promover o
trabalho em equipe, dar aos jogadores a sensagdo de controle,
personalizar a experiéncia de cada participante, recompensar o
pensamento fora da caixa, reduzir o medo de falhar que inibe a
experimentacdo inovadora, dar apoio aos diversos interesses e
conjuntos de competéncias e cultivar uma atitude confiante, otimista.
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A problematica é como isso esta alinhado a realidade. Pensamento baseado
em jogos significa usar todos o0s recursos que vocé conseguir reunir para criar uma
experiéncia engajadora que motive os comportamentos desejados. Este é o
problema. E legal, é divertido, funciona, mas & produto/moeda/mercado. Isso é
behaviorista. A ideia proposta por Quast (2020) ndo era ser contra? Ja que a
linguagem de jogos pressupde protagonismo e autonomia para resolucao critica de
problemas (Quast, 2020)?. Mais uma vez vemos os elementos da gamificagdo como
ilustracdo ou acessorio a pratica, ndo como meio para a criticidade. O
jogador/desenvolvedor € ativo, mas ndo um ativo critico socialmente.

Dando sequéncia aos elementos da gamificagdo, a dinamica “emerge da
Mecénica e refere-se a como tais elementos se relacionam entre si, com o jogador e
a estrutura de tempo; possui relagdo com as acgdes e comportamentos que
emergem nessa relagdo” (Quast, 2020, p. 802). Ou seja, na SD e nos relatos das
entrevistas de PC, algumas missdes eram individuais, outras coletivas; quando as
missdes eram coletivas, caso um individuo ndo cumprisse com o seu papel, todos
perdiam pontos; para ganhar pontos ou recompensas era necessario realizar as
atividades.

Conforme relata PC “existiam, a gente colocou missdes coletivas. Entdo, se
um erra, todos perdem ponto. Entdo, um ficava policiando o outro. Entdo, isso &
importante também. A questao de trabalhar o individual, mas também o coletivo”.
Em suma, a dindmica se resume a como 0s sujeitos se comportam e interagem em
relacdo & mecanica (Quast, 2020). E relevante pensar que a linguagem escolhida
para realizar as atividades foi a de jogo, entdo, ndo eram sé os alunos que se
manifestaram por ela, mas os professores também, pois precisavam adequar as
suas atividades conforme jogos, pontuar conforme jogos e interagir com os
estudantes conforme jogos. Isso se relaciona com a formagdo dos professores

também:

Mas o que mais me motiva a trabalhar nessa perspectiva, foi a
questao da formacgéao continuada de professores.

Porque assim, quando o professor precisa, quando a gente pensa
em formacdo continuada de professores, eu penso que a principal
necessidade do professor, € a questdo metodoldgica, de
instrumentos, de estratégias.

Porque a teoria, geralmente, ele tem.

E se ele quiser mais teoria, ele vai fazer uma especializacao, ele vai
fazer um mestrado, um doutorado.
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Quando vocé pensa em formacao continuada,vocé pensa em pratica
pedagdgica.

Entado, o interesse por essas metodologias, por essa estratégia, vem
dai, do meu estudo dentro da formacéo continuada de professores.
(PC)

Entdo, o propdsito das atividades estende-se a formagao de professores, a
marca de autoria do sujeito criador, tornando os participantes, jogadores no sistema.
Também ha na fala de PC, a separacao teoria/pratica, que reforgca mais uma vez
uma perspectiva néo critica por parte dos professores regentes da escola, ja que se
tornaram parte do sistema pronto, n&o integraram o processo de criagdo em sua
totalidade, o que é uma discussao constante a respeito das formagdes continuadas
sobre distanciar os docentes ou n&o levar em conta as suas individualidades.
Fatores evidenciados na fala de PP: “eu gostei de participar, sé que demanda um
tempo maior, de planejamento, de conhecimento, de habilidades” [...] “se o professor
nao concordasse, ele ndo era obrigado a fazer, mas ja tinha um sistema pré-definido
pra ele. E, ele ndo era obrigado, mas ele tinha que cumprir com as atribuicdes dele,
né? No caso, ele tinha que participar da atividade”.

Ainda pensando sobre a formagao de professores, um aspecto positivo sobre
a criagcao do projeto € que ele atendeu a uma realidade local, ou seja, os docentes
nao receberam sé formagdo sobre gamificagdo, como outras formagdes que
participam constantemente, mas aplicaram a teoria, a partir de uma situacao
problema.

O entrevistado PC também ressalta que a gamificagao é algo factivel dentro
da educagao publica, pois n&do pressupde o uso de tecnologias digitais, mas utiliza
elementos de jogos, pertinentes ao contexto dos alunos, condizente com o acesso
escasso a internet ou tecnologias digitais, bem como a professores com dificuldades

de manuseio de ferramentas digitais. Ainda conforme entrevista de PC:

[...] mas o que atrapalha o aprendizado por meio de jogos digitais?
Tem alguns pontos. Primeiro ponto, o professor ndo joga. Como é
que eu vou ensinar algo que nao fago: Geralmente, nossos
professores sdo professores que ndao sado nativos, sdo imigrantes
digitais. Entdo ndo tem o costume de jogar [...] Segundo, segunda
questao, questao tecnoldgica. Falta tecnologia e falta internet. Para
todo mundo. [...] Por isso eu acho que a gente ainda vai demorar um
tempo para utilizar essa teoria [jogos digitais] ha nossa escola. Ainda
mais publica. Entdo a gamificacdo esta mais perto da realidade.
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Na fala, PC diferencia a aprendizagem baseada em jogos e a gamificacao,
condizente com as teorizagdes a respeito da metodologia, concluindo que, utilizar
jogos digitais com propdsito educacional € mais desafiador do que aplicar a
gamificacdo. A esse respeito, é interessante retomar a teorizacdo a respeito dos
novos letramentos, segundo a qual, as fronteiras entre o real/virtual sdo fraturadas e
mais profundas do que o uso de novas ferramentas, implicam um novo ethos de

atuagdo. Sobre isso, Lankshear e Knobel destacam (2006, p. 31. Tradugao nossa):

A ideia de o espacgo ter sido fraturado refere-se ao surgimento do
ciberespaco como um espaco distintamente novo que coexiste com
0 espaco fisico. O ciberespago ndo deslocou o espaco fisico, é claro,
e ndo o deslocara. Entretanto, o espaco fisico também nao pode
"descartar" o ciberespaco.

Entdo, quando PC destaca a gamificagdo como uma possibilidade para a
escola publica por causa da falta de acesso a tecnologia digital, tanto por
conhecimento dos professores ou auséncia de recurso, corroborado ao fato da
metodologia ser pertinente e inovadora, por possuir elementos de jogos digitais
aplicados em um espaco fisico, ele evidencia o fato de que o uso de novas
tecnologias digitais na educagao nao sao suficientes, mas precisam estar atreladas
a um novo ethos de atuagao, neste caso, por meio da linguagem de jogos, por uma
identidade visual de jogos e uma agéncia conforme jogos.

Tais fatores ficam ainda mais evidentes quando discutimos sobre a estética
utilizada no projeto. A estética “possui relagdo com a experiéncia do jogador, a
resposta emocional que se deseja proporcionar ao jogador; se o jogo € divertido ou
nao; se a experiéncia de jogar € frustrante, interessante, sem graga, emocional ou
intelectualmente engajadora” (Quast, 2020, p. 802). A estética foi embasada no
aplicativo ClassDojo?, com alienigenas e diagramacédo em legos, e discutimos mais

sobre ela na sequéncia.

3.2 Plataforma ClassDojo

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizado para postagem das
atividades ou outros tipos de interagdes entre a comunidade escolar foi o ClassDojo.

Como qualquer outro AVA, ele permite postagem de material, atividades e trocas de

29 \/eja mais em: hitps://www.ClassDojo.com/pt-br/. Acesso em: 12 jul. 2024.


https://www.classdojo.com/pt-br/
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mensagens, porém, € gamificado. Os discentes e os responsaveis foram inseridos
na plataforma pelo professor/técnico da SEMED.

Quando inseridos, os alunos sao identificados pelo primeiro nome e um
referencial imagético de “ovo”. Em seus dispositivos moveis, eles acessam a
plataforma a partir de um cddigo da turma, disponibilizado pelo professor. Ao entrar
no ClassDojo, os estudantes podem visualizar a figura animada do “ovo”
mencionado e quebrar o item, com toques na tela, para nascer o seu avatar
(personagem de jogo). O avatar nasce sem caracterizagdo alguma e pode ser
customizado.

E pertinente ressaltar que a gamificagéo néo se detém do uso de tecnologias
digitais para que ocorra (Quast, 2020), até porque a sua finalidade é aplicar a
linguagem de jogos em um ambiente educacional, ndo somente utilizar um jogo em
sala, por isso, a plataforma aqui descrita foi um elemento colaborativo ao projeto,
mais amplo do que somente o uso da plataforma.

Além disso, o objetivo da aplicagdo do projeto, como ressaltam os
professores participantes em suas entrevistas, era que a turma mudasse
comportamentos interpretados como desafiadores em sala de aula, entdo, envolver
os pais era uma forma de atingir o objetivo final e o AVA colabora com essa
interagdo. Vejamos a seguir o que os professores disseram nas entrevistas acerca

do objetivo do projeto:

Educacdo é uma coisa que se da em casa, que vem de casa, € que
a escola pode trabalhar? Pode! Ela pode ser compartilhada, mas a
educacao principalmente comega em casa. E a escola é responsavel
pela aprendizagem, ndo pela educacdo do aluno. E ai a gente
colocou os pais também dentro do game. (PC)

Para entender e trabalhar essa questao da indisciplina. A partir dai, a
gente selecionou um aplicativo em que possibilitasse essa interacao.
Professor, aluno, pai. E a gente achou dentro dessa gama de
aplicativos, que no Brasil ndo € comum, mas em outros paises em
que a metodologia ativa ja é mais explorada, como nos Estados
Unidos, Japdo, nos temos uma gama de aplicativos avangados. E a
gente achou um aplicativo americano chamado ClassDojo. Nesse
aplicativo eu tenho a possibilidade de trabalhar essa relacao:
professor, aluno e pai. Professor, aluno e pai. E ai a partir disso a
gente comegou a aprender, primeiro, a fazer o manuseio desse
aplicativo. (PC)

A ideia é essa mesmo. Condicionar eles a um comportamento mais
aceitavel pedagogicamente, né? E a gente trabalhou ai a partir
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desse atélie do condicionamento operante de Skinner mesmo.
Lembra do ratinho? Entao, essa era a ideia dentro da sala. E a partir
disso, o mapeamento das condi¢cdes, a gente colocou o sistema
positivo e negativo de ganho de ponto, de perda de ponto. Se o
aluno cometesse aqueles atos, perdia pontos. Se acontecesse o
que a gente queria, ganhava pontos. (PC)

Olha, a gamificagéo, ela entrou na minha metodologia, no trabalho
escolar, a partir de uma problematica Ia na escola. No ano de 2019,
entdo houve essa problematica, foi detectada essa problematica, e
dentro da problematica uma intervengcdo. E a gamificacdo me foi
apresentada com toda a sua estrutura, especificamente para essa
problematica la na escola. (PP)

Eles estavam, tendo problema de aprendizagem, o rendimento era
muito baixo, e os professores ficaram preocupados, porque no
primeiro bimestre eles ja ndo conseguiam alcangcar o nivel
satisfatério da turma. e ai foi levado isso a diregdo, que em seguida,
um pouquinho antes, nos tinhamos tido essa formacdo da
gamificacdo e foi falado sobre essa proposta inovadora de trazer,
de ganhar os alunos. entdo a problematica foi a indisciplina, a ai a
direcdo levou a secretaria de educacdo, que apoiou a ideia e veio
mandando um técnico para nos ajudar a desenvolver a gamificagao.
(PP)

A colaboracdo na comunidade escolar se dava, pois os pais tinham acesso
aos registros da aula em tempo real, ou seja, assim como os alunos se cadastraram
como tal, também havia uma interface semelhante para os responsaveis e
professores. Ao final de cada aula, os docentes deveriam registrar no aplicativo as
auséncias, as ocorréncias e as atividades realizadas ou nao pelos discentes, tanto
de uma perspectiva individual, quanto coletiva. Esses aspectos de avaliagcédo
somavam pontos nas “missdes” que os estudantes deveriam realizar para obter
suas premiagdes. Abordamos tais aspectos mais adiante.

E relevante destacar a mengao, por parte de um dos entrevistados, sobre o
condicionamento operante de Skinner e a énfase na realizagdo do que sujeitos
detentores do poder desejavam, uma vez que os aprendizes s6 ganhavam pontos
se realizassem o que os professores desejavam. Tal perspectiva vai ha contramao
de qualquer teoria critica de aprendizagem ou desenvolvimento do protagonismo do
aluno, ambas caracteristicas listadas como pertinentes as metodologias ativas de

aprendizagem, como destacado por Mill (2021):

[...] considerando as nocgbes de aprendizagem significativa e
aprendizagem ativa, o propésito das metodologias ativas é tirar o
estudante da sua zona de conforto, estimulando-os a desenvolverem
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as suas potencialidades e sua autonomia intelectual. Para tanto, a
abordagem das metodologias ativas explora recursos e habilidades
cognitivas, tais como analise, interpretacao, comparacao, analogias,
classificacdo, formulagdo de hipéteses, sintese etc. (Mill, 2021, p.
14).

Quando utilizamos uma plataforma como o ClassDojo para que o aluno
realize determinados comportamentos, pois esta sendo monitorado e, utilizamos
elementos visuais ou recompensas agradaveis aos seus interesses pessoais, como
a interface de jogos, ndo estamos desenvolvendo protagonismo, nem autonomia
intelectual, mas sim o condicionamento operante, ja que o estudante estad sendo
motivado de forma intrinseca e inconsciente sobre o processo de aprendizagem o
qual esta sendo inserido.

Ademais, a base que sustenta a teoria das metodologias ativas, assim como
as perspectivas mais atuais da Linguistica Aplicada (area na qual o entrevistado tem
especializacdo) sao originarias também das pedagogias criticas de Paulo Freire,
como destacamos no capitulo teérico. Segundo Chaquime e Mill (2018, p. 442),
perspectivas essas contrarias a um professor detentor de conhecimento, a um aluno
como tabula rasa e manipulavel.

Voltando aos trechos de entrevista destacados anteriormente, sobre registros
imediatos por parte dos professores para que os pais tivessem acesso aos
acontecimentos da sala de aula, visualizamos outro elemento da gamificagdo, o
feedback rapido (Alves, 2015). Segundo a teorizagéo a esse respeito, o retorno das
atividades precisa ser rapido para que os supostos erros possam ser corrigidos em
um curto tempo. Pensando a partir de uma sociedade inserida em uma otica
neoliberal, o imediatismo passa a ser uma habilidade quase que obrigatoria, assim,
os alunos precisam ser regulados em um curto tempo e os professores precisam
desenvolver mecanismos para que iSso ocorra.

Esse imediatismo esta relacionado a uma responsabilidade individual sobre
as atividades dos individuos e a equiparado a uma logica de mercado. O
neoliberalismo trabalha “com a equiparacdo da condi¢cao da vida ao mercado, que,
ao pregar essa equivaléncia, atua na logica de que, para maximizar os ganhos
sociais, deve-se ampliar o alcance e a frequéncia das transagdes de mercado”
(Nascimento, 2018, p. 43).

Entdo, quando ha no projeto o uso de uma ferramenta como o ClassDojo ou

objetivo de regular a turma, pensando supostamente no bem estar coletivo e no
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interesse coletivo, ja que os alunos gostam de jogos, mas ndo se tem consciéncia
critica sobre o processo, nao sabemos onde comecga e termina o social, o individual
e o0 mercado, porque as pessoas estdo condicionadas a moverem,
inconscientemente, a partir de sistemas que manipulam seus interesses e emogoes.

Na mesma medida que o neoliberalismo sugere uma organizagao
[supostamente coletiva] para governar com base em uma abordagem cultural, tal
como sugere Hilgers (2011), a perspectiva da gamificagcdo (McGonigal, 2011)
destaca o trabalho por meio da coletividade para atuar em sistemas baseados em
design de jogos com um propadsito social, no caso deste projeto, promovendo uma
educacado mercadologica, pois estdo “sujeitos aos mesmos processos de mercado
e de negdcios como outras empresas” (Ball, 2014, p. 189).

O entrevistado PP, inclusive, destacou que os professores se sentiram
sobrecarregados com os registros na plataforma e pressionados pelos pais para
que fossem rapidos, além das comparagbes entre as atividades e postagens
realizadas pelos distintos docentes envolvidos, ou seja, se um professor
registrasse uma quantidade menor de fotos sobre uma determinada atividade, era
questionado a esse respeito. Segundo um dos entrevistados, isso gerou até
mesmo um desconforto entre os pares na escola, pois nem todos possuiam as
mesmas habilidades para registrar as atividades e utilizar o aplicativo, nem as
mesmas propostas de atividades e tdo somente o interesse no registro frequente.

Pensando nessa interacdo com a plataforma, o foco ndao era desenvolver o
senso critico do aluno sobre seus comportamentos, nem trabalhar as emog¢des ou
possiveis causas para a falta de regulagdo da turma ou, até mesmo, o porqué da
necessidade dessa regulagdo, pensando em uma discussao educacional mais
ampla sobre normas em sala de aula, mas condiciona-los a cumprir 0 que era
esperado no quesito comportamento adequado. Esse condicionamento também se
estendeu aos professores, pois precisaram se adequar a um projeto e consequente
uso de uma plataforma dentre tantas outras demandas.

Por mais que o projeto tenha sido criado por alguém com licenciatura, o
desenvolvedor ocupava a posi¢ao de técnico da secretaria de educacao quando o
implementou, ou seja, ndo vivenciava o mesmo cotidiano e a realidade da escola.
Por outro lado, esse profissional também precisou lidar com inUmeras demandas

técnicas e estéticas do projeto, como o suporte a plataforma por parte dos pais e
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dos professores que nao tinham facilidade em utilizar tecnologias digitais. Vejamos

os trechos que corroboram para essa discussao:

No primeiro bimestre foi bem tenso, ele [professor/técnico da
SEMED] foi um suporte de 100% de tutoria online, 24 horas, até
sabado e domingo ele dava tutoria para gente, no grupo. Depois, no
outro bimestre, ele foi dando autonomia para os professores,
ensinou os professores a usar as ferramentas. E no ultimo bimestre
nos fizemos tudo sozinhos, os professores fizeram tudo sozinhos.
(PP)

Grifamos a palavra “problematica” e seus derivados nos trechos das
entrevistas, pois aparece com muita frequéncia, em curtos espacos de fala, e
ressalta a necessidade de o professor resolver o problema, outra caracteristica da
gamificacdo (McGonigal, 2011). Ainda sobre as demandas dos profissionais da
educacao, Szundy (2019) discute sobre uma logica neoliberal em que os sujeitos
precisam desenvolver habilidades para superar os desafios e por essa razao sao
responsaveis pelos fatores positivos e negativos de suas vidas. Sobre isso, ela

destaca:

Cabe ao individuo e somente a ele internalizar as competéncias e
habilidades que lhe garantirdo sucesso no mundo de trabalho e,
portanto, acesso aos bens materiais e simbdlicos do capitalismo.
Como o foco esta no desenvolvimento de competéncias € ndao no
questionamento das razdes que levam certas competéncias a serem
mais ou menos valorizadas do que outras, nas relacbes de poder
que a hierarquizacao e/ou escolha de competéncias ajuda a manter
e nos interesses a que essas escolhas servem. (Szundy, 2019, p.
125)

Neste sentido, a plataforma ClassDojo entrou no projeto gamificado como um
mecanismo de controle e materializagdo dos objetivos do projeto, regular a turma,
além do que evidenciaram as relagcbes de poder entre os sujeitos, a saber: os
alunos precisam ser controlados pelos pais e professores; docentes precisam ser
controlados pela direcao e secretaria; técnicos sao controlados por suas respectivas
chefias. Nenhum dos sujeitos envolvidos pensaram nas razdes pelas quais estavam
realizando tais fungdes e o porqué de serem necessarias, cada um exerceu seu
papel individual, pensando em si, em um sistema que destacou uma falsa sensacao
de coletividade que seria o bem estar da turma, quando, na verdade, era a

necessidade de controle.
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Segundo Condorcet, citado por Ratier (2019, p. 157), “a educacdo faz
cidadaos indoceis e dificeis de governar”. Isso ndo significa a romantizagdo do
ambiente da sala de aula, que é realmente desafiador, bem como lidar com os
sujeitos que a compdem com suas inumeras necessidades, contudo, em um
contexto amplo, gragas a todos os desafios da educagao, nao refletimos que o ideal
nao & controlar os sujeitos, mas desenvolver oportunidades para que questionem
seus papéis e as relagdes de poder que estdo sendo postas dentro das
metodologias de ensino, dos projetos, dos comportamentos e do trabalho.

Talvez a falta de indisciplina € um pedido de socorro contra uma sala de aula
desconfortavel, quente, lotada, pintada de branco, enfileirada, com aulas
semelhantes todos os dias. Ao mesmo tempo que o professor grita por condi¢gbes de
trabalho, por espagco de fala, por respeito. Nessa gritaria, o mundo neoliberal
manipula os afetos e condiciona os sujeitos a seu favor. Sobre isso, Ratier (2019, p.
155) destaca:

A afetividade, assim, é entendida como sinénimo de carinho e elogio
a quem “fizer por merecer’. O aluno modelo é ordenado e décil. A
heteronomia e o respeito as normas por medo da puni¢cdo passam a
ser principios reguladores das relagbes escolares. Prémio aos que
obedecem, castigos aos que transgridem.

No projeto gamificado aqui discutido, ndo houve a participacdo de empresas,
mas a légica das solug¢des inovadoras permanece, pois o projeto veio da Secretaria
de Educacéao pronto, assim como a plataforma utilizada. Além disso, a defasagem a
respeito do conhecimento das habilidades socioemocionais e sua relagcdo com a
sala de aula evidenciam a légica de controle, uma vez que, segundo um dos
entrevistados, “se acontecesse o que a gente queria, ganhava pontos”. (PC).

Voltando ao ClassDojo, os alunos estédo inseridos no mundo dos jogos e das
tecnologias digitais, entdo, os elementos visuais e organizagao do AVA como um
jogo chama a atengdo: todos querem customizar o seu avatar, todos querem
receber bénus, prémios e ser destaque. Sendo, assim, composta por elementos de
jogos, descritos por Kapp (2014) e Quast (2020): a estética ilustrada por universo
alienigena; a mecanica composta pela pontuagdo, bénus e itens colecionaveis; a
dinamica, composta por missdes individuais e em grupo, além da interagcéo entre os
participantes dentro da plataforma.

Entao, levando em conta os elementos visuais da plataforma, ela possibilita a

identificacdo do estudante e o senso de pertencimento, pois é ele quem customiza o
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seu avatar; possibilita o senso de importancia, com o0 ranqueamento e da
coletividade pela interagdo com os pares. Isso tudo permite o controle do professor,
pois, se os alunos nao realizassem as atividades, eles nao teriam recompensa, nao
teriam elementos novos para o seu avatar e ainda prejudicariam o coletivo, nas
pontuacdes gerais. E uma falsa sensacdo de importancia, de poder, de controle e de
afeto.

Os discentes olhavam para o AVA como um jogo, porque estavam criando
uma personagem e interagindo em um ambiente virtual, ainda que por fins
pedagdgicos. E nesse sentido que as discussées sobre o uso de tecnologias digitais
nao devem se limitar ao uso de ferramentas digitais e metodologias ativas que as
incorporem, pois o risco de uma transposigao grafocéntrica para o ambiente virtual é
grande, ou seja, podemos utilizar um jogo em sala de aula, mas, ainda assim,
promover uma atividade de decodificacdo de cdédigo ou de completar lacunas.

O uso das tecnologias digitais imbrica a discussdo sobre o sujeito inserido
nesse ciberespago, o que compde o ciberespago, como 0s sujeitos interagem nele e
quais praticas discursivas ativam. E a partir dai que surge o novo ethos, um novo
espaco de atividade desse sujeito inserido em um ambiente tecnoldgico digital, ja
que “[...] orientagdes distintas nos levam a pensar, agir, acreditar, vestir, sentir, falar
e nos relacionar de maneiras diferentes, em maior ou menor grau” (Lankshear;
Knobel, 2006, p. 70. Tradugao nossa).

Entdo, poder criar uma realidade virtual diferente da real, a partir dos
interesses pessoais dos discentes € muito mais amplo do que s6 condiciona-los a
mudanca de comportamento, pois envolve identidades, novas praticas de
socializagdo e significacdo. Utilizar a gamificacdo em sala de aula como mera
ferramenta de condicionamento dos estudantes trata-se do que Lankshear e Knobel
(2006, p. 55. Tradugao nossa) chamaram de “vinho velho em garrafas novas”.

A discussao avanca ainda mais no fato de que as pontuacdes obtidas na
plataforma, no mundo virtual, sdo indicadas pelas atitudes no mundo real, tornando
as fronteiras que delimitam a realidade e a nao-realidade mais nebulosas, pois
estdo incorporadas em um sujeito fisico que age nos dois espagos com
manifestagdes distintas, mas interligadas. Além disso, foi por conta dos elementos
de jogos que os alunos tiveram acesso a oportunidades que, dificilmente, teriam em

um ambiente real, como o acesso ao cinema, a livros, a chocolates, uma vez que a
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escola esta localizada em uma regido periférica da cidade. Vejamos alguns trechos

das entrevistas a respeito:

Porque é assim, a gente... as missodes, elas eram pedagogicas.
Entdo, a gente fez um sistema hibrido. A gente utilizava tecnologia
para mensurar, pontificar, pontuar, interagir. E usava as atividades
pedagdgicas para missoées. (PC)

Ele poderia ganhar entradas em cinemas, que eles gostavam muito.
Em brinquedos, em bibliotecas. Ele poderia ganhar lanche na
lanchonete da escola. Ele poderia ganhar livros, lapis. (PC)

A escola que custeava. Dentro do planejamento a gente orgou, fez
um orgamento. (PC)

Estamos falando de uma escola publica e todo o seu contexto social, entdo, o
novo ethos promovido pelo uso da plataforma ClassDojo ndo é sé a fuga da
realidade, mas a busca pelo que falta. Falta afeto e oportunidade em um mundo
desigual, em que ir ao cinema, ter acesso a livros e poder comer o que gosta ndo &
para todos. E, muitas vezes, essas oportunidades sao fornecidas pela escola, como
no caso do projeto, com um olhar de afeto por parte de professores, mas, por vezes,
sem a consciéncia clara do quao profundo sdo as abordagens, os métodos e as
praticas que estdo envolvidos. As vezes, na busca por afetar com afeto, acabamos

colaborando com o sistema.
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4 - A AORTA DO CORACAO: Pulsacio com a “Escola de Projetos”

La colonialidad ya no opera sélo en lo estructural, desde
la exterioridad y a través de sus instituciones y sus
aparatos represivos, sino que se instaura en lo mas
profundo de nuestras subjetividades, de los imaginarios,
la sexualidad y los cuerpos, para hacernos complices
conscientes o inconscientes de la dominacion

(GUERRERO ARIAS, Patricio. Corazonar el sentido de
las epistemologias dominantes desde las sabidurias
insurgentes, para construir sentidos otros de la existencia
(primera parte). Calle14: revista de investigacién en el
campo del arte, vol. 4, n. 5, 2010, p. 80-94).%°

O objetivo deste capitulo é discutir os dados obtidos na “Escola de Projetos”.
Ele esta dividido em trés subtdpicos: no primeiro, discutiremos a relacédo entre a SD
produzida e aplicada na escola pela docente entrevistada e a sua dissertagao de
mestrado, que originou a SD; no segundo, abordaremos o uso da plataforma
Scratch, ferramenta digital escolhida pela professora para producédo de jogos nessa
escola; e, no terceiro, a entrevista com a criadora do projeto.

A SD analisada neste capitulo foi produto da dissertacdo de mestrado da
entrevistada, aqui identificada como PC, e por ela aplicada na escola. Entédo, ao
mesmo tempo que a SD fez parte da dissertacdo de PC, em forma de capitulo, ela
também foi a professora que conduziu as atividades gamificadas na escola, como
uma pesquisa-acdo. Quando encontramos o projeto, na busca descrita no capitulo
dois, nao havia mengao sobre a relagao entre o projeto desenvolvido e a pesquisa
de pds-graduacgao entrevistada, contudo, durante a entrevista, ela nos explicou todo
o processo de desenvolvimento das atividades a partir da sua dissertagao.

Como o objetivo da nossa pesquisa € observar a concepgao de gamificagéo
adotada pelos professores da escola publica, ja que, como discutimos no capitulo
um, ela pode estar mais proxima de uma visdo critica ou de uma abordagem
behaviorista, acreditamos ser pertinente a discussdo sobre o embasamento tedrico
que possibilitou o desenvolvimento da SD e, consequentemente, dos jogos, dados

presentes na dissertacdo de mestrado da entrevistada. Além do mais, a partir

%0 A colonialidade ja ndo opera apenas estruturalmente, a partir do exterior e através das suas
instituicbes e aparelhos repressivos, mas instala-se no mais profundo das nossas subjectividades,
imaginarios, sexualidade e corpos, para nos tornar cumplices conscientes ou inconscientes da
dominagao da nossa subjetividade. cumplices conscientes ou inconscientes da dominagéo (Guerreiro
Arias, 2010, p. 89. Tradugéo nossa).
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desses dados, conseguimos visualizar melhor o desenvolvimento das aulas, por
meio da transcricdo de suas gravagoes, e a descrigdo das produgdes finais da SD.
Os nossos dados levantam a discussdao a respeito dos sequestros das

subjetividades e dos saberes, conforme destaca a epigrafe.

4.1 Sequéncia didatica e dissertagao de mestrado

A sequéncia didatica desenvolvida na “Escola de Projetos” foi resultado de
uma dissertacdo de mestrado intitulada: “Analise de uma sequéncia didatica para a
aprendizagem do ciclo de vida e controle do aedes aegypti, com uso do scratch”.
Cujos objetivos eram: “analisar as possiveis contribuicdes da utilizagdo de uma
sequéncia didatica sobre o ciclo de vida e controle do mosquito A. aegypti no
processo de ensino e aprendizagem, tendo como ferramenta, o desenvolvimento de
jogos na plataforma Scratch” (XXX3', 2018, p. 8). As atividades foram desenvolvidas
com 30 alunos, durante seis semanas, na disciplina de ciéncias. As atividades foram
organizadas em sete etapas, conforme dados da dissertagao, a saber (XXX, 2018,
p. 76-88):

[...] Etapa 1- Nesta aula serado discutidos com os alunos os objetivos
da sequéncia didatica, deixando clara a importancia do
conhecimento do ciclo de vida do A.aegypti, as formas de
propagac¢ao das doencas, tipos de criadouros e posteriormente de
seu controle. Sera esclarecido com os alunos como a sequéncia
didatica sera desenvolvida, descrevendo passo a passo e tirando
todas as duvidas. Sera entregue um questionario com perguntas
abertas (Apéndice A) para que os alunos respondam de acordo com
0 seu conhecimento, pois, de acordo com Vygotsky (2009), para
desenvolver determinados conhecimentos cientificos é necessario
identificar as concepgdes espontaneas, ou seja, 0s conhecimentos ja
construidos pelos estudantes.]...]

[..] Etapa 2 - Partindo-se das concepgdes apresentadas pelos
estudantes na etapa anterior, sera desenvolvida uma aula dialogada,
com uso do video “O mundo macro e micro do mosquito A. aegypti”
da Fundagao Oswaldo Cruz - FIOCRUZ; Sera realizada a leitura do
texto da Secretaria de Estado de Saude de Vitoria/ES “O mosquito
A. aegypti”; A partir dos dados das atividades 1 e 2 da etapa 2,
utilizando o livro didatico de Usberco et al (2015), o conteudo sera
aprofundado com exercicios do proéprio livro, onde os alunos lerdo a
atividade e responderao com o auxilio da pesquisadora. [...]

31 Optamos por suprimir a identificagdo da autora, bem como a referéncia, para preservar a sua
identidade.
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[...] Etapa 3 - Sera realizada uma atividade em grupo para melhor
compreensdo do conteudo. A atividade possui perguntas
contextualizadas, objetivas e explicativas com textos para
interpretagao; Analisando as respostas dadas na atividade em grupo,
dar-se-a continuidade ao tema, apresentando fotos do A. aegypti da
Fundacdo Oswaldo Cruz — FIOCRUZ e discutindo com os alunos
sobre as diferentes fases do mosquito. [...]

[...] Etapa 4 - Na sala de informatica, os alunos ser&o apresentados
aos técnicos da DIVISAO DE TECNOLOGIA DA SECRETARIA DE
EDUCACAO MUNICIPAL-DITEC e terdo conhecimentos das novas
etapas da Sequéncia Didatica. Serao distribuidas duplas de alunos
por computador; Dando continuidade, os alunos assistirdao ao video
do canal Youtube — The Professor Junior, “como funciona um
computador por dentro?”. Este video explica a funcédo do hardware e
0 desenvolvimento do computador.]...]

[...] Etapa 5 - Na sala de informatica, os alunos assistirdo ao video
‘O que a maioria das escolas nao ensina’, que trata sobre a
importancia do ensino de légica e programacao nas escolas, com
relatos de Bill Gates e Mark Zuckerberg; Apds assistirem ao video,
os alunos conhecerdao a plataforma Scratch e terdo nogbes de
programacgéao dos jogos, tudo orientado pelos técnicos do DITEC.[...]

[...] Etapa 6 - Durante essas aulas, os técnicos do DITEC auxiliardo
os alunos a criar seus jogos utilizando a interface Scratch do site
https://scratch.mit.edu/. Sera explicado como funciona cada
elemento dessa plataforma, como: blocos, comandos e outros
controles. Apds os alunos conhecerdo os comandos e controles da
plataforma, eles poderao elaborar seu proprio jogo, optando por
corrida de carrinhos, caga-palavras, cruzadinha, tiro ao alvo ou
labirinto.[...]

[...] Etapa 7 - Nesta etapa, todos os alunos poderdo concluir seus
jogos e tirar algumas davidas com os técnicos do DITEC. Apds, cada
dupla apresentara seu jogo para os demais participantes, discutira
sobre as aulas e dira sobre o conteudo estudado. No final sera
entregue aos participantes uma avaliagéo final sobre o conteudo
estudado.[...]

Ja os objetivos da SD, produto da dissertagao de mestrado eram: “Relacionar
conhecimentos sobre o ciclo de vida e formas de controle do A.aegypti utilizando a
plataforma Scratch e, a partir disso, perceber a importancia do combate a esse vetor
na profilaxia das doengas transmitidas por ele” (XXX, 2018, p. 75). E possivel
perceber que tanto os objetivos da dissertacdo quanto os da SD focam na
compreensao do conteudo a respeito do ciclo de vida do mosquito A.aegypti,
contudo, o suporte tedrico utilizado na dissertacdo esta relacionado a uma

compreensao critica e a importancia da agéncia do aluno frente ao combate a
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dengue. Assim como na SD, na transcrigdo das aulas feitas pela professora em sua
dissertacdo, o foco incide sobre o conteudo, mais proxima a educacao bancaria que
a uma educacgao critica.

Verificamos, assim, uma dualidade entre as perspectivas tedricas adotadas
e as reflexdes sobre sua pratica, por PC: em alguns momentos, na escrita da sua
dissertacdo e do produto SD, ela adota uma perspectiva critica de educacao para o
combate a dengue por parte dos alunos, bem como a valorizagdo das experiéncias
dos estudantes e o desenvolvimento de letramento cientifico a partir da pesquisa
sobre a dengue e a producéo de jogos para a conscientizagao sobre o tema; dados
presentes no quadro oito, com destaque em alguns trechos; em outros momentos,
no entanto, como em trechos de transcricao de suas aulas ou ainda durante a nossa
entrevista, PC apresenta reflexdes mais condizentes com uma concepgédo de
educagao conteudista e tradicional, ainda que utilize tecnologias digitais. Para
melhor compreensao dos quadros oito, nove e 10, sugerimos uma leitura em linhas

e atencgao aos trechos grifados.
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Quadro 8 - Trechos da dissertacao

TRECHOS DA DISSERTACAO

“[...] integrante, dependente e agente
transformador do ambiente, identificando
seus elementos e as interacdes entre eles,
contribuindo ativamente para a melhoria
do meio ambiente [...]". (BRASIL, 1996, p.
27833). (XXX, 2018, p. 18. Grifos nossos)

Diante da gravidade das doencgas
transmitidas pelo mosquito, sao
necessarias agdées para além de
sensibilizar a populagcdo quanto as

implicagbes epidemiolégicas desse vetor,
bem como, oferecer esclarecimentos;
nesse sentido ha hipotese de que a
aquisicdo de conhecimentos

sobre a biologia do mosquito, por parte da
populagao local, podera contribuir para o
desenvolvimento de cuidados relativos a
prevengao e a eliminagao do vetor. (XXX,
2018, p. 23. Grifos nossos)

“Para o Referencial Curricular da Secretaria
Municipal de Educagao (CAMPO GRANDE,
MS, 2008, p. 28), a fungdo da escola vai
além de sistematizar contetudos. Ela deve
provocar o conhecimento cientifico nos
alunos, utilizando os mais diversos
recursos tecnoldgicos. (XXX, 2018, p. 19.
Grifos nossos).

E importante ressaltar que o ser humano,
na perspectiva soécio-histérica ndo é
entendido como um ser passivo, que
precisa somente aprender os simbolos ja
construidos. Como um ser socio-historico,
construimos novos sistemas simbélicos e
criamos a nossa proépria histéria e a
nossa proépria cultura. (XXX, 2018, p. 33.
Grifos nossos)

surgiu em razdo das constantes epidemias
no municipio de Campo Grande/MS e
tiveram como vetor o A. aegypti (SILVA et

al., 2002), bem como a manifestagdo de
interesse dos estudantes, dada a
presenca das doengas em pessoas

préximas, de seu convivio, ou nos proprios
estudantes. (XXX, 2018, p. 22. Grifos
NOSSsoSs)

O aluno chega a escola com sua estrutura
cognitiva permeada de conhecimentos
espontaneos, construidos na interagdo com
O seu ambiente domiciliar, ou da
comunidade onde esta inserido, e o(a)
professor(a) precisa utilizar a mediacao
como meio para organizar esses
pensamentos, valorizando as
experiéncias e o desenvolvimento real
do aluno através dos conteudos
propostos e das atividades pedagdgicas
trabalhadas em sala. (XXX, 2018, p. 44.
Grifos nossos)

Fonte: XXX (2018)
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Quadro 9 - Trechos da transcricdo das aulas

TRECHOS DA TRANSCRICAO DAS AULAS

PROFESSORA: Ta é6timo, hoje na sala de
informatica noés vamos comecgar a
desenvolver os jogos. Todos os jogos
produzidos serdo na plataforma scratch.
Quem quiser ir olhando em casa, €
plataforma scratch. (bronca no aluno).
Gente, todos o0s jogos que vcs
desenvolverem na plataforma sera
relacionado ao ciclo de vida e controle do
A. aegypti. Vecs ja ouviram falar na
plataforma scratch? (XXX, 2018, p. 199)

TECNICO: Mosquito ndo tem... mas iremos
ter outros, como peixe que tem script
pronto. N&o precisa usar comando... A
formiga tbm tem script pronto. Para eu
achar, tem que estar escrito embaixo.
Vamos ver como faz a minha formiga... ela
funciona com a seta... seta pra baixo, seta
pra esquerda... Essas ferramentas aqui, oh,
ja estdo prontas... e outros personagens
tbm... vamos ver em pessoas... deixa eu
pegar aqui alguém dangando... eu posso
trocar os controles aqui e usar outros
controles...6 s6 eu clicar aqui na
bandeirinha. (XXX, 2018, p. 203)

PROFESSORA: Nao esquecam que tem
que ser relacionado ao aedes aegypti.
(XXX, 2018, p. 205)

PROFESSOR DA SALA DE TECNOLOGIA:
poderiamos fazer umas etapas tipo, larva,
pupa, ovo... ai a gente pegaria da internet

PROFESSORA: Eles sabem... eles podem
desenhar...

ALUNA 06: Legal!

(silencio...alunos concentrados,...)
TECNICO: Vamos fazer aquele do
mosquito? Vamos fazer aqui, vamos
desenhar ele, pra vcs desenhar ele, basta
que vcs cliqguem na estrela... eu desenho
dessa forma... sem preenchimento... mas
fica a critério de vcs... (XXX, 2018, p. 206)

Fonte: XXX (2018)

Os trechos grifados no quadro oito evidenciam uma perspectiva educacional
critica, capaz de “relacionar a palavra com o mundo, a linguagem com a vida”
(Kumaravadivelu, 2006, p. 137), ja que, por meio da SD, os alunos poderiam ser
mediadores do combate a epidemia fora do ambiente escolar. Contudo, na
transcricdo das aulas, nas etapas da SD e nos objetivos, o foco é o conteudo sobre
o ciclo de vida do inseto.

O item lexical “conteudo/conteudos” aparece na dissertagcao 104 vezes; deste
numero, apenas nove se referem as referéncias bibliograficas da dissertagao. Todas
as demais mencgdes do vocabulo tratam do trabalho com o “conteudo” programatico
em sala de aula. Por vezes, o vocabulo aparece repetitivamente, por trés ou quatro
vezes no paragrafo, como nas paginas 19 e 181 da dissertagdo descritas nas

citagdes a seguir:
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Quanto ao conteudo Invertebrado/Classe Insecta, que é o tema
desenvolvido nessa pesquisa; de acordo com a ementa curricular da
Secretaria Municipal de Educagdo de Campo Grande, este
conteudo é trabalhado nos 7.0 anos do ensino fundamental, porém
na BNCC esse mesmo conteudo esta presente no 2.0 e 3.0 ano das
séries iniciais do ensino fundamental, na Unidade Tematica — Vida e
Evolucdo, tendo como objeto de conhecimento “Seres vivos no
ambiente e Caracteristicas e desenvolvimento dos animais”,
respectivamente. (XXX, 2018, p. 19)

Os conteudos acima descritos fazem parte da grade curricular da
disciplina de Ciéncias e podem ser aplicados durante o ano escolar.
Lembrando que os conteudos devem ser relevantes do ponto de
vista social, cultural e cientifico, permitindo ao estudante
compreender, em seu cotidiano, as relagdes entre o ser humano e a
natureza sempre aliada as questdes cientifica/tecnoldgica. Sabemos
que os conteudos devem favorecer o estudante a uma construcao
de mundo como um todo, formado por elementos interligados, onde
o proprio aluno é um agente transformador. Os conteudos debatidos
e discutidos em sala de aula quando bem selecionados e
trabalhados possibilitam a percepgdo de um mundo em
transformacdo e sua explicagao cientifica esta sempre sendo
reelaborada. (XXX, 2018, p. 181)

Tal fator é relevante pois, apesar dos referenciais tedricos mobilizados na
pesquisa da professora sustentarem uma educacgao critica, o foco do produto
educacional (a SD) e da pratica realizada, analisada a partir das transcrigcbes das
gravagOes das aulas e das entrevistas, € o conteudo programatico do ciclo de vida
do inseto. Quando observamos os trechos de transcrigdo das aulas, também é
possivel visualizar a insisténcia e repetigcdo para que o foco da produgéo dos jogos
finais da SD seja o inseto. Ainda que ela utilize videos e textos sobre a relevancia
social do combate a dengue, o foco esta no ciclo de vida do mosquito.

O foco no conteudo também é reforcado com um argumento de autoridade
por meio de trechos dos documentos oficiais, como a BNCC e o Referencial
Curricular do Municipio, como podemos observar também em seu trabalho de
mestrado. Assim, notamos que quando a entrevistada produz o texto da sua
dissertacido, baseia-se teoricamente na importancia de se trabalhar sobre a dengue
em perspectiva social, porque € uma epidemia e consequente problematica local;
contudo, quando analisamos as reflexdes que ela realiza sobre sua pratica, seja por
meio das entrevistas ou da transcricdo de aulas disponibilizada documentalmente,
bem como para os objetivos propostos na SD, notamos que a preocupagao da

professora incidia sobre o déficit de compreensao dos alunos a respeito do
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conteudo programatico “insetos invertebrados”, mais do que sobre a
conscientizagéo a respeito da dengue.

Ademais, as aulas finais da SD foram utilizadas para a produgéo de jogos
sobre a dengue, mas, como veremos no proximo topico, os resultados foram
relacionados ao mosquito, ndo a prevengao e combate, como seria mais condizente
com perspectivas criticas de educacdo. Isso ocorreu porque o foco de todas as
aulas da SD foi o conteudo, conforme analisamos. Nao foi possivel identificar, a
partir dos dados mencionados, a gamificagdo na educagado publica vista como
possibilidade de atrelar novas ferramentas ao novo ethos dos sujeitos, pois a
linguagem de jogos foi utilizada como ludicidade, ndo como possibilidade de agir no
mundo. E o que evidenciam alguns trechos da entrevista com PC sobre as

atividades de sua SD:

Foi numa sala do sétimo ano, dos sétimos anos, sétimo ano C, se
nao me engano, foi essa sala. O critério de inclusdo foi que tinham
os alunos com mais... Assim, mais problemas de aprendizado, o
critério de inclusdo. E de exclusao foi porque os outros alunos nao
tinham tanta dificuldade de aprendizado. (PC)

Entdo, na época eu ja estava trabalhando com o Aedes aegypti,
porque estava assim uma temporada de epidemia de dengue no
bairro. Entdo eles ja estavam trabalhando, ja era parte do curriculo,
né, que é insetos invertebrados, entdo eu ja estava nessa area. Ai
comegcamos a falar sobre a dengue, né, porque era uma coisa da
realidade deles. E eu percebi muita dificuldade, tanto é que eu fiz
um pré-diagnostico com eles, era muita dificuldade em aprender,
eles ja tinham essas dificuldades. Ai eu uni, essa tematica que era
muito forte aqui na nossa comunidade, que é o Aedes aegypti, uni
com a gamificagdo, que era o que eles gostavam. Ai foi onde entrou
o Ditec, que eles perguntaram por que eu nao trabalhava com
Scratch com eles. Foi onde eu comecei. (PC)

Outro aspecto pertinente a discussdo € a mengao ao conhecimento cientifico
como algo para além da sistematizagcdo dos conteudos e relevante a educagéo: “[...]
a funcdo da escola vai além de sistematizar conteudos. Ela deve provocar o
conhecimento cientifico nos alunos, utilizando os mais diversos recursos
tecnolégicos” (XXX, 2018, p. 19. Grifos nossos). Na pratica, o conhecimento
cientifico mencionado pela entrevistada n&o aconteceu, pois os estudantes nao
realizaram pesquisas a respeito da dengue:

Dentro do tema que foi a dengue, né? E com relagdo... Vocé falou
sobre a pesquisa, né? Ai, algumas atividades foram colocadas para
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pesquisa. Para os alunos. Assim, os alunos precisaram pesquisar
sobre... Isso. Alguma atividade sé envolveu pesquisa? A parte
deles. (ENTREVISTADORA)

Que eu me lembre, n&o. (PC)

A pesquisa foi da sua parte? (ENTREVISTADORA)

Eles ndo tinham internet em casa. Eles n&o tinham computador.
Eram criangas carentes. Entao, eles n&o tinham onde pesquisar. A
biblioteca aqui no caso é bem escassa. Entdo, ndo tinha como
envolver pesquisa. (PC)

Outro fator que corrobora a énfase ao conteudo é a avaliagao, pois a SD foi
toda pensada a respeito da dengue; os alunos produziram uma atividade final (os
jogos), mas ainda assim, houve uma prova escrita para avaliar o aprendizado:

Entendi. Deixa eu olhar aqui. E ai eu queria que vocé falasse

também sobre como foi a avaliagdo dos alunos. Como que vocé
avaliou. (ENTREVISTADORA)

Depois que eles terminaram todinho esse trabalho, eu fiz uma
avaliacdo com eles. Porque eu queria saber se eles tinham
aprendido sobre o conteudo que eu estava... (PC)

E, porque o seu objetivo era aquele...(PC)

Eu tinha que esse era o objetivo. Nao era s6 a gamificagao.(PC)

A gamificagao foi mais uma ferramenta. Mas eu queria saber se eles
ja sabiam, ja tinham dominio do contetdo que eu estava... Ai eu fiz
uma... Uma provinha, entre aspas, com eles. Até a escrita que eles
escreviam, Aedes Aegypti erraram. (PC)

Até a escrita melhorou, eu vi. Aquilo me incomodava muito. (PC)

Entao, assim, eu percebi que a escrita, que a questao da profilaxia...
Foi assim. E eles também, eles escrevendo assim. (PC)

As atividades da SD foram todas pensadas em consonancia com o conteudo
a respeito da dengue, durante seis semanas, mas, ainda assim, a avaliagao
precisava ser pautada em uma prova discursiva, em que as conquistas destacadas
foram a escrita adequada de termos relacionados ao conteudo. Sobre a avaliagao

destacamos:

[...] uma avaliagdo para a aprendizagem e ndo da aprendizagem. O
que a troca dessas preposicoes, “da” e “para”, indica € um
movimento pedagdgico intencional feito pelo professor, que busca
evitar que os alunos tenham uma postura de “cuspir” respostas
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prontas e decoradas no momento da avaliagcdo, e. por outro lado,
buscar o desenvolvimento significativo do aluno durante o seu
processo de aprendizagem, de maneira que ele passe a adquirir os
subsidios necessarios para agir autonomamente ao final deste
processo educativo”.(Rodrigues, 2024, p. 71).

Entdo, toda a teoria trazida no quadro oito sobre promover conhecimento
cientifico, a melhoria do meio ambiente, sensibilizar a populagcdo, criar novas
culturas, valorizar a experiéncia do aluno, cai por terra. Ele continua um ser passivo
e o professor o detentor do conhecimento. Nao foram consideradas as producdes
desenvolvidas ao longo das aulas, como os desenhos para a produgao dos jogos e
0s proprios jogos finais (etapa final da SD), que discutiremos no topico seguinte
deste capitulo.

Assim, a gamificacao, na referida SD, n&o foi um meio para aprendizagem,
mas sim um elemento extra no final das aula, ficando restrita a produgao final.
Trata-se do que Lankshear & Knobel (2006, p. 55) chamaram de “a sindrome do
vinho velho em garrafas novas”, ja que ha a presenga de novas ferramentas para a
educacgao, mas nao ha a consideragao dos sujeitos que as utilizam, como e porqué
utilizam, somente ha a reproducao de praticas grafocéntricas e metodologias
behavioristas por meios outros. Vejamos alguns trechos da dissertagdo a respeito

das tecnologias digitais (TICS e TDICS) e a gamificagéo:

Quadro 10 - Trechos da dissertacdo sobre TICs e gamificacao
TRECHOS DA DISSERTACAO

um

Ao longo desse processo
percebi que seria possivel
vincular  conteudos da
grade

curricular e de relevancia
social com a gamificagao
(XXX, 2018, p. 17. Grifos
NoOssos)

TICs estdo presentes em
todas as areas de atividades
humanas, incluida a area da
educacdo. O mundo se
depara com uma “invasio”
dessa onda da comunicacao
e informacao. Porém,
infelizmente, alguns
professores ou escolas
ainda vivem em um
modelo tradicional de
ensino, que oferece um
conteudo

descontextualizado e
ignora as demandas
concretas para a formagao
dos sujeitos,

Hoje, € consenso que as | A

educacao é
mecanismo relevante
articulagao entre
poder, conhecimento e
tecnologias e a escola
formal, nesse cenario, tem
amplo papel na construgao
de habitos, habilidades,
atitudes, valores que
permitem a construcdo da
identidade social dos
sujeitos, incluido o uso das
tecnologias. (XXX, 2018, p.
41. Grifos nossos)

na
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contemporaneos de seu
tempo. (XXX, 2018, p. 143.
Grifos nossos)

Gamificagdo é o0 uso de
mecénicas e dinamicas de
jogos para engajar pessoas,
resolver problemas e
melhorar o aprendizado,
motivando acdes e
comportamentos em
ambientes fora do contexto
de jogos.(XXX, 2018, p. 17.
Grifos nossos)

Impossivel pensar em uma

educacéo cientifica
contemporanea sem
reconhecer os

multiplos papéis da
tecnologia no

desenvolvimento da
sociedade humana. .(XXX,
2018, p. 2. Grifos nossos)

Libaneo, Oliveira e Toschi
(2006, p. 118) situam trés
importantes objetivos da
educacéao publica na
sociedade contemporanea,
que abrangem a: ‘[.]
preparacgao para o
processo produtivo e para
a vida em uma sociedade

técnico-informacional, a
formacao para a
cidadania critica e

participativa e a formacao
ética”.(XXX, 2018, p. 42.
Grifos nossos)

optou-se por utilizar
metodologias de ensino

que articulem aspectos
lidicos e Tecnologias da
Informacgéo e da
Comunicagao (TICs), por
meio da estruturacdo de
uma sequéncia didatica em
que sera utilizada a
plataforma Scratch. (XXX,
2018, p. 21. Grifos nossos)

As TICs e as TDICs sdo
tomadas neste estudo como
meios mediadores e nao

como fins, pois em
consonancia com a
percepcao  socio-historica,

parte-se do pressuposto de
que a construcdo do
conhecimento é um ato
mediado e tal mediagao se
da pela interagdo entre
pessoas e, também, por
meio dos recursos
produzidos por elas, em
cada época, cultura e lugar.
(XXX, 2018, p. 43. Grifos
NOSS0S)

Com as TICs o(a)
professor(a) media
conhecimentos estimulando
a curiosidade dos
aprendizes, coordenando
processos de conhecimento
pelo resultado de pesquisas
realizadas por

seus alunos, contextualiza
resultados, questiona os
dados apresentados e os

Na contemporaneidade, o
ambiente domiciliar e da
comunidade esta marcado
pelo uso de TICs, cabendo
ao(a) professor(a), em uma
visdo socio-histérica, nao
ignorar essa condic&o

construida pela cultura e

pelos condicionantes
sociais, politicos e
econdmicos de nossa

Nessa acepgao, as TICs e
TDICs sao instrumentos,
ferramentas, que permitem
ao homem agir no seu meio.
A sua forma de utilizagao,
porém, dependera de
inumeros condicionantes,
bem como dos principios
e valores que sustentam
suas agoes, portanto, as
tecnologias nao sao uma
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adapta ao nivel de época, panaceia que possibilitara

compreensdo atual de seus | mas toma-la, como | a solugao de toda a sorte
estudantes.(XXX, 2018, p. | “vantagem pedagogica”’ | de problemas sociais ou
44, Grifos nossos) para utilizar uma expressao | educacionais, mas meios

de Ferreiro (2001 apud de interagdao, que podem

LERNER, 2007, p. 7).(XXX, | ser mais ou menos efetivos,
2018, p. 44. Grifos nossos) | a

depender dos pressupostos,
objetivos e acbes didaticas
oportunizados pelo(a)
professor(a), que por sua
vez dependem da qualidade
de sua formacgao.(XXX,
2018, p. 43. Grifos nossos)

Fonte: XXX (2018)

Nos trechos recortados a respeito da gamificagdo e do uso das tecnologias
digitais, visualizamos mais uma vez uma teorizagdo que corrobora para o
desenvolvimento critico do aluno mediante as novas ferramentas de aprendizagem.
Contudo, na pratica, ndo vemos o desenvolvimento de tais ideais. A seguir, vamos
comentar os principais argumentos dos trechos apresentados no quadro nove.

A autora destaca a importancia de atrelar o conteudo da grade curricular, que
era a denguel/insetos invertebrados, com sua relevancia social a partir da
gamificacdo. Realmente, o tema apresenta relevancia social, mas a gamificagao foi
utilizada como fim e ndo como meio, pois ela s6 apareceu nas etapas finais da SD

para o desenvolvimento de um jogo, a saber:

Etapa 6 - Durante essas aulas, os técnicos do DITEC auxiliardo os
alunos a criar seus jogos utilizando a interface Scratch do site
https://scratch.mit.edu/. Serd explicado como funciona cada
elemento dessa plataforma, como: blocos, comandos e outros
controles. Apds os alunos conhecerdo os comandos e controles da
plataforma, eles poderdo elaborar seu préprio jogo, optando por
corrida de carrinhos, caca-palavras, cruzadinha, tiro ao alvo ou
labirinto. (XXX, 2018, p. 86)

Tal fator também esta atrelado ao fato de que a definicdo de gamificagcao
utilizada na pesquisa, destacada no quadro nove, também n&o é a utilizada na
pratica, ja que a utilizacdo da estética, mecanica e dindmica de jogos se resumiu a
criacdo de um jogo, nao ha utilizagcdo da linguagem de jogos enquanto via de

aprendizagem, conforme discute Quast (2020, p. 788):



114

Pensar a gamificacdo enquanto recurso mediacional (ou estratégia
pedagodgica) no ensino implica, a nosso ver, em muito mais do que
dar um toque ludico as aulas ou atividades ou mesmo utilizar jogos.
Ndo que isso seja negativo; pelo contrariol Defendemos que se
nossas aulas fossem mais ludicas, se a nossa relagcdo com a
lingua(gem) fosse menos distante e sisuda, se nossos alunos
pudessem ‘brincar’ com a lingua, vivencia-la, encarna-la, suas
chances de realmente se apropriar da lingua seriam maiores [...]
Porém, enquanto recurso mediacional, pensamos a gamificagdo em
termos da experiéncia dos alunos, e ndo somente na utilizagao de
dois ou trés elementos superficiais de jogos.

O que Quast (2020) propde pode ser corroborado com o que destaca Kenski
(2007, p. 21) ao afirmar que ‘o homem transita culturalmente mediado pelas
tecnologias que lhe sdo contemporaneas". Elas transformam sua maneira de
pensar, de sentir, agir’. Neste sentido, a gamificacdo seria a linguagem a partir da
qual os discentes poderiam agir socialmente frente a uma problematica local, a
dengue. Ademais, os jogos produzidos pelos estudantes se resumiam ao mosquito
e seu ciclo de vida, ndo ao combate e a conscientizacdo da comunidade,
discutiremos as producgdes finais no subtépico seguinte deste capitulo.

Outro trecho pertinente a discussao, trazido no quadro nove, é a relacéo do
uso das tecnologias digitais com o trabalho, no sentido de que a escola é um
espaco de preparo para a vida. As tecnologias digitais assim como a teorizagao da
gamificacdo sugerem a agéncia do aluno, contudo, quando s&o utilizadas como
condicionamento ou para reprodugao de praticas escolares tradicionais, o cidadao
que o mercado de trabalho recebera sera doécil e obediente, ndo consciente das
relagbes de poder ativadas em suas praticas. Segundo Foucault, os espacgos
escolares “sdo espacgos que realizam a fixagdo e permitem a circulagao (...) marcam
lugares e indicam valores; garantem a obediéncia dos individuos (...)"” (Foucault,
1987, p. 126).

A educacdo, em especial a educacdo publica, tem um papel social
extremamente relevante e o poder gigantesco de moldar a sociedade, ainda que
com atividades simples, mas profundas em um contexto amplo, professores e
escola podem colaborar com uma sociedade contemporénea imediatista,
neoliberal, docil e nada critica, que controla os corpos, as mentes e os saberes dos

sujeitos (Guerrero Arias, 2010).
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4.2 A plataforma Scratch

A plataforma Scratch®? é uma ferramenta de criagéo de jogos para criangas e
adolescentes que utiliza linguagem de programac&o. Possui uma versao online e
uma versdo disponivel para download, que foi a utilizada na escola durante as

atividades. Na figura a seguir, temos a interface da plataforma:

Figura 15 - Interface da plataforma Scratch
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Fonte:Plataforma Scratch

Entdo, para que ela funcione, o discente deveria indicar o comando no lado
esquerdo da figura anterior e a funcionalidade indicada aparecera no lado direito. Na
SD de PC, a divisdo de tecnologias da época (DITEC) auxiliou a partir da etapa
cinco para que os alunos desenvolvessem o0s jogos sobre a dengue. Nessas etapas,
a professora regente auxiliava no suporte para as questdes do conteudo e os
técnicos sobre o recurso tecnologico.

Como destacado no topico anterior deste capitulo, a ferramenta serviu como
fim do processo de aprendizagem e, segundo a entrevistada, como os alunos se

interessavam por jogos, eles estavam empolgados para utiliza-la:

Ja sabiam que iam construir o proprio joguinho. Eu deixei pra eles,
olha, no final vocés vao fazer o jogo de vocés. Onde o inimigo pode
ser um mosquito, né, e o herdi pode ser um agente de saude, ou
pode ser sua mae, pode ser vocé. Ai, eles ficaram muito
empolgados de saber que eles iam construir o joguinho deles.
Ficaram muito, muito. Ai, quando eles foram pra sala de informatica,
continuou a sequéncia didatica dele. O DITEC estava presente, eles

32 \Veja mais informagdes em: https://scratch.mit.eduy/.
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se apresentaram, foram muito importantes, ajudaram muito. Ai eles
ficaram muito empolgados. E quando eu fui ver o resultado final,
que cada dupla nao tinha computador pra todo mundo, eram sé 15,
30 alunos, quando eu vi que todas as duplas fizeram, eu fiquei muito
assustada. Eu falei, olha, nunca subestime o poder, a capacidade
de um aluno. (PP)

Ainda que a entrevistada buscasse ressaltar o papel social do jogo, bem
como a necessidade de o tema ser a dengue, as aulas sobre a plataforma
restringiram a linguagem de programacao e a funcionalidade técnica da ferramenta,

nao social. Vejamos algumas falas do técnico, segundo XXX (2018, p. 204-206):

[...] TECNICO: O gatinho sé vai fazer o que vc mandar. Os
comandos gente! E como a brincadeira “faca tudo o que o mestre
manda”. O gatinho é burrinho...vcs que irdo dar os comando,
risos...Nos temos que encaixar os comandos... vejam s6... olha so...
é s6 encaixar os comandos... eu posso controlar o tempo? E sé ir no
controle, espere tanto tempo...ai eu clico, da algum efeito...[...]

[...] TECNICO: Mosquito ndo tem... mas iremos ter outros, como
peixe que tem script pronto. Nao precisa usar comando... A formiga
tom tem script pronto. Para eu achar, tem que estar escrito embaixo.
Vamos ver como faz a minha formiga... ela funciona com a seta...
seta pra baixo, seta pra esquerda... Essas ferramentas aqui, oh, ja
estdo prontas... e outros personagens tbm... vamos ver em
pessoas... deixa eu pegar aqui alguém dang¢ando... eu posso trocar
os controles aqui e usar outros controles...é s6 eu clicar aqui na
bandeirinha...[...]

[...] TECNICO: Vamos fazer aquele do mosquito? VVamos fazer aqui,
vamos desenhar ele, pra vcs desenhar ele, basta que vcs cliquem na
estrela... eu desenho dessa forma... sem preenchimento... mas fica a
critério de vcs...[...]

[...] TECNICO: Eu sei que na ultima aula vcs estavam fazendo
aquele jogo da mira... eu sei... € muito legal, é interessante, mas...o
interessante & ver como é que vcs irao fazer a animagao do jogo de
vcs, vejam esse exemplo, onde se vcs quiserem que o boneco de
vcs subam, vcs deverao usar x ou y? x se for para a direita, e y se
quiser que suba... (demonstrando o jogo no Datashow....) Bem eu vi,
na ultima aula alguém querendo construir um jogo com a arma, mas
qual é a proposta? Melhorar a qualidade de vida... da para usar uma
arma? Da, mas vamos pensar em outra coisa? Como uma arminha
diferente. Vamos pensar numa ideia que seja para as criangas algo
educativo, sem esse habito de atirar. Vamos pensar tbm em outras
opgdes. Olha aqui, oh! Esse link que eu deixei na ultima aula, vcs
podem pegar outros objetos que eu deixei disponivel para vcs. Esse
mosquito que esta ai, ta 14! Porque eu quero que vcs consigam de
fato construir o projeto de vcs. Ja tem grupos formados, Katia? [...]
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Conforme as passagens, os técnicos ensinaram os comandos e o0s
estudantes executavam. Inicialmente, ndo havia o personagem “mosquito” na
plataforma, entéo, os discentes precisaram desenhar para colocar no jogo. Como a
maioria dos jogos produzidos eram do tipo tiro-ao-alvo, os aprendizes comegaram a
associar tal funcionalidade a jogos com armas, entéo, o técnico precisou intervir. Tal
fator ressalta, mais uma vez, que o foco no aspecto mecanico da plataforma bem
como no conteudo programatico de ciéncias ndo promoveram o uso da linguagem
de jogos para intervengao social. Eles estavam sendo condicionados pela diversao
e ludicidade, tanto por parte deles, quanto da professora, ja que ela ao menos
considerou a produc¢ao final como possibilidade de avaliagdo, como destacamos no

subtdpico anterior do presente capitulo. Vejamos as produgdes finais dos alunos:

Figura 16 - Jogosmproduzidos na plataforma Scratch

APENDICE G -Jogos produzides no Scratch
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Sarvige Pablico Fedaral | |
Mimisténa da Educaglo
Fundagio Universdade Federal de Mato Grosso do Sal = Togo: Tem ac abve.
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Togo: Tim ac ke
Furaments:: confrole, movimento, warisveds. apmm.
Dl canario + sditor e pimam.
\ iﬂ Joge: Thro a0 abve.
B Fummenty:: movimenm, contols, apandnciy,  wEriaveds,
; sensorss, camdrio, editor de pintuas. D
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oo, movE ia o variaveis, sditor
da pinturas.
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Toga: tirs a0 ahs.
Fomameontss:  cengrio, editor de pimtums, movimentos,
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Fonte: XXX (2018, p. 169-170)
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Figura 17 - Jogos produzidos na plataforma Scratch

Togo: Labirinte.
Faraestss: Edtr do pitmms, cootok, movimaro s
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Tege Som

Furansantas: controls, movimeantn, aparenci, varinves, edur
o pimburas.

D4

Tero T m e

Faramenta:: operadores. vamitveis, movimenm, controk,
aparincia, samarss, ediber & i

BT D15

Fonte: XXX (2018, p. 170-171)

O uso das tecnologias digitais imbrica a discussao sobre como os sujeitos
interagem no ciberespaco e quais praticas discursivas ativam. E a partir dai que
surge o novo ethos, um novo espago de atividade desse sujeito inserido em um
ambiente tecnoldgico digital, ja que “[...] orientagcbes distintas nos levam a pensar,
agir, acreditar, vestir, sentir, falar e nos relacionar de maneiras diferentes, em maior
ou menor grau.” (Lankshear; Knobel, 2006, p. 70. Tradugao nossa).

Todos os jogos produzidos foram do tipo tiro-ao-alvo ou labirinto, o conteudo
se resumia em derrotar os mosquitos ou controla-los em um percurso, isso reflete o
uso de tecnologias digitais como pressupostos para uma educagao inovadora que
nao busca justica social ou um sujeito critico, mas o controle, “controle” este

presente na avaliagéo, nas atividades e nos jogos dos alunos.

4.2 Entrevista



119

Neste subtépico do capitulo, buscaremos analisar alguns itens lexicais da
nossa entrevista com a professora criadora do projeto gamificado. Para isso, vamos

definir o que estamos compreendendo como discurso aqui:

[...] palavras, atos, gestos, atitudes, crencas, propdsitos, roupas,
movimentos e posi¢cdes corporais, e assim por diante. Os discursos
também integram as identidades, no sentido de que, por meio de sua
participacdo nos discursos, os individuos sao identificados e
identificaveis como membros de grupos ou redes socialmente
significativos e como atores de papéis socialmente significativos
(Lankshear; Knobel, 2006, p. 17. Tradug&o nossa)

E nesse sentido que as escolhas lexicais, bem como sua frequéncia e
articulacdo ativam determinadas relagdes de poder. Por exemplo, a palavra
“‘conteudo”, conforme discutido no primeiro subtépico deste capitulo, aparece 104
vezes na dissertacao a qual originou a SD e, na entrevista, nao é diferente, pois,
dentro de 45 minutos de conversa, aparece quatro vezes em trechos longos nas

seguintes falas:

Eu primeiro, trabalhei todo o contedido em sala, fui trabalhando
passo a passo e fui seguindo a sequéncia. (PC)

Como se fosse um suporte pra eles entenderem o conteudo. (PC)

A gamificacao foi mais uma ferramenta. Mas eu queria saber se eles
ja sabiam, ja tinham dominio do conteudo que eu estava... Ai eu fiz
uma... Uma provinha, entre aspas, com eles. Até a escrita que eles
escreviam, Aedes Aegypti erraram.(PC)

Foi s6 criar o jogo? Foi uma sequéncia didatica que ai vocé foi
trabalhando o conteudo. Depois eles aprenderam sob (PC)

Cada trecho conta com uma explicagao a respeito do trabalho com a tematica
de insetos invertebrados por meio das atividades da SD, além da énfase no fato de
que, apdés as atividades, os estudantes conseguiam reproduzir o conteudo na
avaliagao escrita final. Em paralelo ao item lexical “conteudo”, temos “pesquisa”,
mencionada por sete vezes, pois, assim como na dissertagcdo, a entrevistada
ressalta a importancia da pesquisa cientifica, contudo, nos trechos da dissertacao
ela esta relacionada a pratica dos alunos, mas em entrevista, a docente destaca a

pesquisa da sua parte, ndo dos discentes:
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E, ele leva o ensino pela pesquisa e pelos jogos, que as criangas
amam. Na época foi uma das coisas que me direcionou a trabalhar
a gamificagao (PC);

Dentro do tema que foi a dengue, né? E com relagdo... Vocé falou
sobre a pesquisa, né? Ai, algumas atividades foram colocadas para
pesquisa. Para os alunos. Assim, os alunos precisaram pesquisar
sobre... Isso. Alguma atividade s6 envolveu pesquisa? A parte
deles. (ENTREVISTADORA);

Que eu me lembre, ndo. (PC);

A pesquisa foi da sua parte? (ENTREVISTADORA);

Eles ndo tinham internet em casa. Eles n&o tinham computador.
Eram criangas carentes. Entédo, eles ndo tinham onde pesquisar. A
biblioteca aqui no caso é bem escassa. Entdo, nido tinha como
envolver pesquisa. (PC).

Segundo Silva e Silva (2023, p. 117), “os discursos ndo sao puramente
originais, pois dialogam com antecessores e sdo modulados pelo enunciador
perante o publico”. Assim como na parte tedrica da dissertacdo, era necessario
considerar o letramento cientifico uma vez que esta relacionado as teorias
contemporaneas, os referenciais curriculares e ao fato de se tratar de uma pesquisa
de mestrado; letramento este que ndo se manifesta nas atividades da SD.

Ja na entrevista, era importante destacar como a pesquisa € relevante para a
educacgao, contudo, nas ativagbes dos papéis sociais distintos, mas também
interligados, que envolve a pessoa enquanto professora/pesquisadora/entrevistada
vem a tona um discurso original que estava sendo moldado pelo enunciador perante
o publico, no caso a entrevistadora.

Segundo Bakhtin (2010, p. 239), “o discurso se choca no proprio objeto com
o discurso do outro. Este ultimo ndo se reproduz, € apenas subentendido; a
estrutura do discurso seria inteiramente distinta se ndo houvesse essa reacdo ao
discurso subentendido do outro”. Na entrevista, isso ocorre, quando a entrevistada
utiliza algumas palavras para adjetivar a gamificagdo ou a sua auséncia em seu

trabalho, a saber: “atraente”, “realidade deles”, “gostam”, “aulas chatas”, “inovador”,
“‘legal”, “brilho nos olhos dos alunos”, “diferente”.

Tais vocabulos enfatizam o uso de jogos como ferramenta ludica e a
necessidade de inovar para manter a atencdo dos estudantes para que facam o

desejado, aspectos controversos a relevancia social do tema da SD que ¢ defendido
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na teoria da dissertacdo e na explicacdo a respeito da pesquisa cientifica na
educacao por parte de PC.

Outro discurso que é ativado na entrevista € o fato de que a prépria
entrevistada nao acreditava na capacidade dos alunos de desenvolver os jogos,
segundo ela: “quando eu fui ver o resultado final [...] quando eu vi que todas as
duplas fizeram, eu fiquei muito assustada. Eu falei, olha, nunca subestime o poder,
a capacidade de um aluno” (PC). A descrenga nos resultados revela o tipo de
atividade que o estudante é capaz de fazer, segundo a professora: escrever,
decorar, completar exercicios ou reproduzir comandos. Se essa é a crenga do
professor, ainda que o discurso busque ser outro, ele acaba se chocando no objeto,

no caso, as atividades da SD e a sua conducéao das aulas.
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5 - UM OLHAR PARA O CORAGAO OUTRO: autocritica reflexiva

Vocé pensava que todo mundo nos Estados Unidos tinha
um carro e uma arma, seus tios, tias e primos pensavam
o0 mesmo. Logo depois de vocé ganhar a loteria do visto
americano, eles lhe disseram: daqui a um més, vocé vai
ter um carro grande. Logo, uma casa grande. Mas nao
compre uma arma como aqueles americanos.

(ADICHIE, C.N. No seu pescog¢o. Sao Paulo:
Companbhia das letras, 2017).

Desde o momento em que comecei meus estudos sobre gamificagao, antes e
durante a escrita desta dissertacado, eu ansiava por renovar o sangue, fazer vibrar
com outra énfase as artérias e desenhar um “coragao outro”, que refletisse as
reflexdes possibilitadas durante as conversas com os entrevistados e a revisao de
meus proprios conhecimentos e praticas como docente. Este capitulo € um ensaio
sobre isso, a apresentagcao de uma possibilidade de gamificagdo para a formagao
inicial de professores desenhada nesse anseio. O objetivo, portanto, ndo é
apresentar solucbes para as problematicas identificadas aqui, muito menos
pretender-se ou apresentar-se como um “‘modelo ideal", como se houvesse uma
suposta supremacia académica em detrimento da educacédo basica, mas sim, de
algum modo, ressignificar angustias que me surgiram do processo do mestrado e

ensaiar minha agéncia, enquanto pesquisadora e professora.

5.1 Discussao pratica-tedrica

A epigrafe deste capitulo € um trecho de um conto da escritora nigeriana
Chimamanda Ngozi Adichie, presente no livro “No seu pescogo™:. O conto retrata
os esteredtipos e os perigos das histérias unicas discutidos em discursos da
autora®**. Trago-a para o presente texto com o intuito de refletir sobre ela e
relaciona-la ao capitulo tedrico de Takaki (2019), “Formacéo linguistica educacional:
“‘modelo” interconectado de letramento critico na universidade com Merry-go-around

de Langston Hughes”.

% Titulo original: “The thing around your neck”.
3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=D9lhs241zeg. Acesso em: 15 mar. 2023



123

O poema que da titulo ao texto, “Merry-go-round™®, de Langston Hughes, traz
a figura de uma crianga negra em um carrossel do norte dos Estados Unidos. A
crianga vem do sul do pais, onde imperavam as Leis Jim Crow, no século XX, que
promoviam a segregagao racial em o6nibus, restaurantes e outros locais publicos
(Torquete, 2015). A personagem do poema encontra-se perdida, porque nao
encontra seu lugar no carrossel.

O poema ilustra as atividades que iremos discutir ao longo do texto e como o
carrossel da vida, de alguns, ao menos, ainda que em outro século, continua
girando na luta constante por justica social, buscando o reconhecimento das
diferencgas, contra os estereétipos que aprendemos a construir gragas a uma ordem
colonial. Buscamos, entdo, desconstruir o carrossel por meio da
(auto)critica-reflexiva, dando lugar aos sujeitos hibridos/interseccionados/plurais.

Em geral, construimos esterettipos com relagdao aos lugares e as pessoas,
com ideias de como sdo ou de como deveriam ser, levantando os seguintes
questionamentos: o0 que nos faz pensar que todo norte americano usa armas? ou
que todos tém condi¢cdes de ter carros e casas proprios? Pensamentos assim, a
partir dos exemplos recortados do conto de Adichie (2017), como o trecho da
epigrafe, carregam uma heranga colonial dificil de apagar e que esta engendrada
nas mais simples atividades do nosso dia-a-dia.

Neste sentido, recupero uma atividade realizada em sala de aula, na
disciplina da pos-graduacao, intitulada “Letramentos, discursos e transculturalidades
no mundo globalizado”. Na atividade, deveriamos desenhar um carrossel e depois
compartilhar com os colegas. A tarefa parece simples, mas €& carregada de
significados. Este mesmo exercicio, € objeto de analise do texto tedrico de Takaki
(2019) aqui mencionado.

No texto de Takaki (2019), a proposta era que cinco alunos, do ultimo
semestre do curso de Letras, de uma universidade publica, produzissem
significagcdes sobre o poema “Merry-go-round”, de Langston Hughes, a partir de
duas atividades. Na primeira, deveriam desenhar um 6nibus com pessoas diversas
em raga, classe social, género, entre outros. O objetivo era verificar se os discentes
reproduziriam esteredtipos a partir do capital cultural (Bourdieu; Passeron, 1982) ou

0S romperia.

% Poema: Marry-go-round. Disponivel em: https://www.poemhunter.com/poem/merry-go-round!.
Acesso em: 15 mar. 2023
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A segunda atividade era em proposta semelhante, mas deveriam desenhar
0s personagens diversos em um carrossel. Ja a terceira etapa, foi a discussao,
propriamente dita, do poema “Merry-go-round”, de Langston Hughes. Todas as trés
etapas da proposta didatica discutida em Takaki (2019) contaram com discussdes
criticas sobre as produgdes entre os alunos e a professora.

Ao longo do texto tedrico, percebemos as possibilidades diversas de
atividades multissemidticas para a construcdo de criticidade e agentividade,
permitindo rever as historias unicas que aprendemos a contar em consonancia com
teorizacbes outras sobre as diferencas. Foi possivel visualizar o letramento critico,
associando “sala de aula com os conflitos do mundo exterior” (Takaki, 2019, p. 164);
relacionar teoria e pratica com possibilidade de justica social contra as
desigualdades, “lendo com o texto e contra o texto” (Janks, 2013, p. 185).

Takaki (2019) propbde a autocritica reflexiva como possibilidade de olhar
criticamente sobre as suas praticas docentes no artigo a respeito do carrossel,
assim como o proposito deste capitulo esta ligado a uma autocritica da minha parte,
enquanto pesquisadora e professora, pois, desde o inicio do mestrado a minha
maior angustia era verificar a possibilidade da gamificagcdo para uma formacao
critica, ou seja, eu ndo queria somente discutir os projetos que fazem parte do meu
corpus de andlise conforme os meus objetivos, mas também, verificar se o que eu
estava discutindo ou buscando evidenciar nos meus resultados era possivel.

Desde entao, tive a oportunidade de ministrar disciplinas da graduagao, mas
também criar outros projetos gamificados dentro da rede estadual de educagao
basica, na qual também atuo como docente efetiva e professora-pesquisadora, por
meio da iniciagcdo cientifica junior. Neste capitulo, apresento a proposta da
graduacao, ja que estamos discutindo a formagao de professores e como eles
concebem a gamificagdo. Os projetos da escola basica e a revisao das minhas
praticas nesta outra instituicdo ficam para pesquisas futuras. Acredito que, se a
minha dissertacdo se resumisse em somente analisar as praticas de outros
profissionais da area, eu estaria repercutindo histérias unicas sobre a educacéao e
colaboraria para o carrossel parar, mas ele continua girando, inclusive na medida
em que escolho olhar para mim também.

A disciplina aqui analisada foi ministrada no segundo semestre de 2023,
intitulada  “Ensino  de Lingua Inglesa: Planejamentos e perspectivas

contemporaneas”, os alunos estavam no quarto semestre do curso de Letras -
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Portugués e Inglés, em uma universidade publica. A ementa tratava de perspectivas
educacionais contemporaneas. Quando eu organizei a disciplina, estruturei as
atividades de maneira gamificada, mas ao longo das discussées em sala de aula
também abordei o tema como conteudo, entdo, a0 mesmo tempo que estavam
inseridos em uma proposta gamificada, os discentes em formagao inicial para
professor também discutiam a proposta didatica. Acredito que, sem vivenciar
algumas experiéncias, os alunos, futuros professores, ndo as utilizardo em sala de
aula de maneira consciente. Maia, Rodrigues e Matias (no prelo), discutem e
explicam a estrutura da disciplina, mas retomo aqui, com minhas palavras, para
discussao e propdosito deste capitulo.

Como se tratou de uma disciplina da graduacéo, ela foi organizada em
tematicas, a saber: amor na educacao; lingua, identidade e formagao docente;
globalizagao, neoliberalismo e translinguagem; letramento critico; multiletramentos;
metodologias ativas - gamificacdo; poés-humanismo e perspectiva queer na
educacdo. Em estrutura gamificada, na qual, os alunos e a professora eram
avatares de alienigenas - essa era a estética; havia atividades bonus, missdes, um
chefao (trabalho final da disciplina) e um monstro (apresentacdo oral em lingua
inglesa) a serem derrotados - essa era a mecanica; o bonus eram atividades extras,
as missdes atividades avaliativas, o chefao e o monstro producdes finais da
disciplina - essa era a dinamica.

As atividades eram direcionadas a pratica docente dos textos teoricos
discutidos, entdo, ao mesmo tempo que discutiam teoricamente também realizavam
atividades praticas sobre as discussbes em linguagem de jogos, ou seja, com
avatares, missdes e monstros a serem derrotados. Todas as atividades contavam
com os meus feedbacks e algumas serviam de diagndstico para as discussdes
futuras, como a compreensao sobre a concepg¢ado de linguagem e ensino que o0s
alunos evidenciaram em suas producgoes.

E interessante destacar que as atividades bénus, em especial, contaram com
esse carater diagndstico e, apesar de nao obrigatdrias, foram realizadas pelos
alunos em sua maioria, fator que corroborou com o desenvolvimento da disciplina e
discussbes futuras. Monte Mor (2015), ao discutir sobre a relagdo entre novas
ferramentas e novo ethos na formagédo de professores, sugere que a configuragao
desse ethos esta relacionada a como o sujeito atua sobre as novas metodologias e

ferramentas educacionais. Neste sentido, a disciplina da graduacao foi pensada a
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partir de um design critico (Leffa, 2017), em que ao mesmo tempo que estavam
inseridos em um ambiente de metodologia gamificada, também discutiam e realizam
atividades pensando em uma educacgéo linguistica para a justiga social. Sobre essa
pratica gamificada, destaco o que Silvestre (2017, p. 86) define como modelo de

formacao critica de professores de linguas:

[...] extrapola as perguntas do tipo “O que ensino?” e “Como
ensino isso?” — que focalizam conteudos e metodologias — e
privilegia perguntas como “Por que ensinamos o que ensinamos?”
e “Por que ensinamos do modo como ensinamos?’ — que
problematizam as histérias por detrds de nossas praticas
pedagodgicas. Evidenciado nesse modelo esta o papel central da
problematizacao da propria pratica e de tudo que a cerca.

A disciplina foi um exercicio possivel para ligar com as minhas angustias de
pesquisadora e a minha atuagdo enquanto professora. A seguir, abordaremos

mais detalhes sobre este design gamificado.

5.2 Design gamificado

Segundo Dolz (2016, p. 241), a engenharia didatica “[...] organiza, transforma
e adapta os saberes sobre a lingua e as praticas discursivas para o ensino” (Dolz,
2016, p. 241). Como vimos nos capitulos anteriores desta dissertacdo, a
gamificagcdo pode seguir uma perspectiva neoliberal de educagido, contudo,
apresenta pontos positivos quando utilizada de forma critica, além de ser
contemporanea e disseminada nas escolas. A engenharia didatica gamificada na
graduacgéao foi pensada a partir de um design critico, pois, segundo Leffa (2017, p.
253):

o design critico no ensino de linguas [é] uma agado planejada para
atender ao objetivo principal de mostrar ao usuario a existéncia de
trés mundos: o mundo revelado pelo texto, 0 mundo encoberto pelo
texto e o mundo possivel, construido a partir do que ja temos.

Para resistir contra as dominagdes, é pertinente aborda-la nos cursos de
formacao inicial de professores, a partir de suas leituras diversas, assim como

vivencia-la na pratica, o que segundo Maia, Rodrigues e Matias (no prelo),
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“‘potencialmente possibilitaria um olhar mais consciente sobre as relagdes de poder
que engendram as praticas professorais contemporéneas”.

Voltando para os detalhes da disciplina, utilizei o mesmo ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) do projeto gamificado na “Escola das Artes”, discutido no
capitulo trés desta dissertagdo. O AVA é o ClassDojo, nas imagens a seguir,

visualizamos a turma, com seus avatares e o meu avatar enquanto professora

regente.
Figura 18 - interface da plataforma - a turma
9 ENSING DE LI - Plansjamento & perspectivas contemporaneas 2o n -
Sala do aula Slory da Turma Menuagene W Cojo tsands i - :, e B

Fonte: Maia, Rodrigues e Matias (2024)

Figura 19 - avatar da professora regente.

Fonte: Maia, Rodrigues e Matias (2024)
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No periodo inicial da disciplina, os estudantes estavam discutindo sobre a
identidade docente a partir de textos tedricos, ao mesmo tempo, customizaram os
seus avatares. A relagao entre o ethos e as novas tecnologias se fazia presente a
medida em que os alunos discutiam de forma tedrica na sala de aula e agiam de
forma pratica no ambiente virtual.

A titulo de exemplo dessa relagcado teoria/pratica, uma das atividades néao
avaliativas proposta, uma atividade bénus, era a construgdo de um modelo de sala
de aula afetuosa para, em seguida, os estudantes lerem um texto sobre o amor na
educacao de bell hooks (2020). O objetivo da atividade era identificar qual o modelo
de sala de aula que os discentes tinham em mente para, em seguida,
problematiza-lo. Para produzir a sala de aula, os alunos utilizaram uma funcéo do
AVA chamada Dojo Island, na qual eles interagiram e fizeram constru¢des como em

um jogo de legos, como apresentado na figura 20.

Figura 20 - Dojo Island

—— -

Fonte: Maia, Rodrigues e Matias (2024)

Na imagem anterior aparece o meu avatar caminhando ao redor das
construgcdes dos estudantes e também interagindo com eles. Percebi que, como se
tratava de um Jayout de jogo, em um ambiente virtual, em nenhum momento a
atividade foi afetada negativamente pela minha presenca fisica ou virtual, inclusive,
os alunos pediam que eu participasse das interagdes e cobravam se eu havia visto
sua construgdo. A seguir, nos quadros 11 e 12, destaco mais atividades

desenvolvidas na disciplina.
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Quadro 11 - Atividades bdnus
ATIVIDADES BONUS

Atividade 1

Como transpor o amor de bell hooks (2020) para uma atividade em que os/as estudantes
discutiriam qual modelo de sala de aula representaria esse amor.

Atividade 2

Criacdo de um quadro sobre a identidade da/o estudante, em que deveria ilustrar quais
aspectos de sua vida acreditava influenciar em sua formacao enquanto professor/a. Para
trazer um pouco da estética dos jogos, a professora regente levou alguns adesivos de
personagens para decorarem o quadro, a saber: Harry Potter, Plants vs. Zombies, Barbie,
Mario Kart. Essa atividade foi fisica, nao utilizamos recursos digitais tecnolégicos.

As estéticas escolhidas estavam relacionadas as observagdes que a professora havia
feito nas interagdes entre as/os estudantes e nas atividades anteriores que haviam
preparado. As/os discentes, em uma folha de papel, colocavam o seu nome no centro e,
em volta do nome, acrescentavam frases sobre sua identidade que acreditam ser
importantes para sua futura atuagcdo enquanto docente, por exemplo, “estudei em escola
publica”, “sou mae”, “fui bolsista em escola particular™®.

Os adesivos foram escolhidos por elas/eles, dentre as opgoes levadas pela professora,
para decorar o quadro, mas, ao mesmo tempo, para representar suas identidades e
interesses pessoais, ja que a escolha do adesivo estava relacionada aos interesses
das/dos estudantes. Por parte da docente, foi também uma oportunidade de tornar o
ambiente académico mais leve, as discussdes tedricas mais dindmicas e a conexao entre
professora e estudantes mais agradavel.

Atividade 3

A Ultima atividade bdnus foi uma analise critica de propostas de materiais didaticos de
lingua inglesa de diversas editoras, a saber: Oxford, Cambridge, Pearson e Plurall
(alinhada a BNCC). Essa atividade foi anterior a discussdo sobre globalizagéo,
neoliberalismo, letramentos criticos e multiletramentos, justamente para que a professora
pudesse diagnosticar a concepcado de lingual/linguagem e ensino que possuiam. Tal
diagnéstico poderia nortear as discussdes futuras e proporcionar feedbacks aos
estudantes.

Fonte: Maia, Rodrigues e Matias (2024)

Quadro 12 - Missdes
MISSOES

Primeira missao

Na sequéncia do projeto, com o fim das atividades bbénus, para evitar a sobrecarga de
tarefas para a professora regente e para as/os educandas/os, iniciamos as missdes.
Como os temas, na sequéncia, seriam globalizagdo, neoliberalismo e translinguagem, a
primeira missdo deles era a gravagdo de um audio em lingua inglesa, respondendo ao
seguinte questionamento: como é ser professor de inglés no Brasil? Para sustentar a

% E interessante ressaltar que os exemplos sdo ficticios, ou seja, ndo sdo depoimentos de
estudantes, uma vez que o objetivo deste texto é apresentar a proposta e n&o os resultados.
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resposta, entre as orientagbes para a missao estava a formulagdo de dois argumentos
como justificativa.
Segunda missao

A segunda missdo foi condizente com o tema dos letramentos criticos e os
multiletramentos. Deveriam elaborar um plano de aula de uma hora que fosse
concordante com as discussbes. Com essa atividade, seria possivel avaliar se houve
alguma mudanga na concepgdo de linguagem e ensino apresentadas nas atividades
iniciais. Além disso, ela seria uma oportunidade de colocar em pratica os feedbacks das
atividades bbénus sobre possibilidades de atuagcdo em sala de aula, mencionadas nas
discussbes anteriores.

Terceira missao

As trés ultimas missdes iniciaram a partir do topico sobre metodologias ativas e estavam
relacionadas ao trabalho final (sequéncia didatica gamificada) e a apresentagéo oral. Na
terceira, deveriam escolher o tema do seu projeto, pensado a partir dos letramentos
criticos e, entdo, produzir um paragrafo argumentando sobre a relevancia desse tema.

Quarta missao

A quarta missdo aconteceu durante as aulas de orientacdo para o projeto. A professora
regente deixou duas aulas do cronograma para olhar em sala a primeira versao dos
trabalhos e tirar possiveis duvidas. Nesse momento, as/os estudantes deveriam explicar
qual a estética de jogo que escolheram.

Quinta misséo

A quinta e ultima missao foi relacionada a apresentagao oral. As/os discentes eram livres
para escolher o modo de apresentagdo desde que explicassem o projeto, os objetivos e
aplicassem perspectivas criticas de gamificagdo. Entao, poderiam cantar, dancgar, atuar ou
simplesmente explicar a proposta. Nesse sentido, o produto dessa missao estava
relacionado ao que as/os estudantes quisessem que a professora regente conferisse a
respeito da sua apresentacgao oral: slides, roteiro de fala, audio para treinar a fala, video
de treino para apresentacdo, por exemplo. Precisariam, assim, ter a autonomia e o
protagonismo de saber qual suporte iriam utilizar e quais os caminhos mais adequados,
conforme a sua personalidade, para preparar a apresentagao.

Fonte: Maia, Rodrigues e Matias (2024)

A atividade 1 foi abordada anteriormente e ampliada com a 2, pois ela trata
da identidade docente. No ClassDojo, os alunos poderiam customizar seus avatares
e realizar mudangas a qualquer momento e, 0 que mais me marcou, sobre esses
avatares foi um discente que quase todas as semanas me perguntava se eu havia
visto o “look novo” do seu avatar. Lembro que achei engracado, pois eles sao
adultos, na graduacédo e eu nao esperava ouvir isso. Tal situagédo tornou-se ainda
mais significativa para mim quando decidi fazer também uma atividade fisica sobre
identidade docente, a atividade 2, para que as praticas iniciais ndo ficassem sé nas

telas.
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Levei adesivos de personagens, alguns deles, identificados em conversas
paralelas durante as atividades em sala, como algo que os alunos gostavam.
Percebi que eles ativaram a crianga interior deles nas escolhas e na decoragao dos
quadros. O corazonar (Guerrero Arias, 2010) estava presente nessas duas
situacoes, pois temos uma ideia de ensino superior muito rigida e engessada ainda
e, intercalando com atividades distintas e mais leves, temos discussées muito
profundas e, ainda acrescento, um exercicio de resisténcia a um saber cientifico
ainda colonizado. Foram essas atividades que me deram espaco para discutir
educacao, concepgoes de linguagem, identidade docente e formacgao critica.

A terceira atividade bdnus foi para analise de materiais didaticos franqueados
em consonancia com discussdes sobre o ensino de lingua inglesa em contexto
neoliberal de educacdo. Foi interessante que muitos alunos ja trabalhavam em
cursos de idiomas e, com a atividade, tivemos a abertura de discutir sobre como
atuar nas “brechas” (Duboc, 2018) para uma educacgao linguistica.

Nas missodes, busquei trabalhar a oralidade em lingua inglesa e as atividades
finais da disciplina que eram a produg¢ao de uma sequéncia didatica e apresentagao
oral desse trabalho. Realizei algumas aulas em molde de orientagdo para que os
alunos pudessem realizar os trabalhos em pequenos passos e receber feedbacks
mais constantes. Comegamos delimitando um tema para o trabalho, depois a
estética e a dinamica, embasados em uma perspectiva critica de educagdo. No

topico a seguir, apresento os resultados dos trabalhos finais.

5.3 Producgoes finais

O quadro 13 apresenta os quatro projetos que obtiveram autorizagdo para
divulgacao por parte dos discentes. Como as disciplinas foram de lingua inglesa,
preservei a escrita dos alunos na referida lingua, respeitando o quao desafiador é
apresentar ou escrever na segunda lingua para alguns deles e o quanto me orgulho,
enquanto professora, de toda a dedicacdo e comprometimento que tiveram na
disciplina:

Quadro 13 - Projetos gamificados

PROJETOS GAMIFICADOS

Animals at risk of extinction

The theme we have chosen for the gamified activity is animal extinction. The reason for
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this choice is quite simple, as we can see the impacts of human actions in nature progress
in a daily basis. As more animals enter the list for extinction risk, the social awareness
about such theme becomes pivotal, especially in school. The main idea is the students will
play as biologists with the mission of elaborating a manifest about some animals at risk of
extinction, more, they must make a habitat model of the chosen animal in order to present
their work at a “conference”. The entire didactic sequence, including the animals that will
be able to be chosen, will be in Minecraft theme. In each class, the students will write or
say an abstract about the subject studied (“fauna and flora”, habitat, human
interference...). Each activity will provide an “emerald” (the “money” in Minecraft) to the
student. In the last class, they will be able to spend their emeralds on items to their model
(plants, animals, scenario).

Human-caused impacts on the environment

Our theme was chosen because it is a theme that is always on the rise and is a way of
awakening in students an awareness of preservation and citizenship, empowering
students with critical thinking so that they know how to position themselves, our proposal
will be based on the film “Animals United will never be defeated “this film is related to the
environment and the impacts caused by human beings, this gamification will consist of
levels and each student must complete these levels to go to the next one, there will be
levels based on activities and teachings and the the last 2 levels will be challenges that will
count as a grade.

The consequences, and linguistic aspects of colonization.

The theme was chosen because of its relation to the backstory of the game used
for aesthetics on the gamified Project. Also, colonization is an important topic to
approach in Language classes, considering the linguistic aspects of different cultures
and languages gathered in colonized countries.

To develop the Project, we used the MOBA League of Legends. With League of Legends’
aesthetics we hope to catch the class's attention, proposing a creative way to teach
English language, and promote critical thinking about colonization.

Identity - Personal Pronouns (The Sims)

Background to the proposal: Our proposal is, based on the social context of gender and
identities, to teach the program about personal pronouns.

Justification of the theme: We chose this topic because it is current content and much
discussed in the media. Therefore, we consider it important to bring this subject into the
classroom so that students have a certain idea of what it would be and how to deal with
this topic.

Gamification perspective: We decided to work with "The Sims" because within it you can
create your character the way you want. During the creation of the "Sim" (name assigned
to the character) the student will find several resources that will enable this creation;
Furthermore, these resources give you the freedom to create the character and give him a
unique personality. As we propose teaching on the topic of identity, students will make their
"Sim" in the way they identify themselves and, based on this, it will be discussed during
classes on the topic of identity and gender.
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Fonte: Dados da pesquisa

O primeiro projeto teve como tema a extingcdo de animais, estética do jogo
Minecraft®” e a mecénica baseada em missdes. Os académicos dividiram a sua SD
em cinco moédulos, buscaram trabalhar o género textual “resumo cientifico” e o
conteudo programatico de lingua inglesa “vocabulario” sobre animais. Ao longo de
cada modulo, os alunos da educagdo basica receberiam algumas moedas,
semelhantes a do jogo Minecraft, e, ao final das atividades, poderiam utilizar as
moedas para colecionar elementos extras para cenarios da sua apresentacao final.

A apresentacao final consiste em uma conferéncia para apresentar o resumo
cientifico produzido, em moldes de manifesto; os elementos graficos adquiridos
serao para a produgao de um cenario, como uma maquete, semelhante ao do jogo
mencionado, para o animal em extingdo escolhido, como apresentado na figura 23.
Nas atividades, visualizamos a relagédo entre o real e o virtual, ja que a estética € de
um jogo digital, mas os alunos estavam interagindo a partir dessa linguagem em um

ambiente fisico.

Figura 21 - Animais no jogo Minecraft

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023)

No primeiro médulo, foi trabalhado o tema, animais em extincédo, a partir de
videos, discussdo sobre o tema e vocabulario relacionado. Nesse modulo, os
estudantes escolheram o animal de extingdo para estudo e apresentagdo e
receberam o modelo grafico do animal. No mdédulo 2, trabalharam o vocabulario
sobre o tema para auxilio na escrita do texto. No terceiro mddulo, trabalharam a

estrutura do género textual. No quarto, produziram o texto e receberam o feedback

" \/eja mais em: https://classic.minecraft.net/. Acesso em: 15 nov. 2024
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e no quinto modulo produziram a versao final e apresentaram o trabalho. Sobre os
futuros professores que produziram a SD, vejamos a figura 24.

Figura 22 - Relacao real/virtual

" .

e 8
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023)

A relagao entre o real e o virtual ndo se deu somente entre os alunos da
educacdo basica que fariam as atividades, mas também com os
professores/académicos que as produziram. Na figura 24, é possivel visualizar que
os universitarios produziram avatares conforme as suas caracteristicas fisicas, nos
moldes do Minecraft, ou seja, também se integraram ao processo. Além disso,
optaram por uma escolha de estética que também é agradavel para eles, ja que sao
fas do jogo.

Na relagdo entre o novo ethos e as novas tecnologias, as fronteiras entre as
identidades reais e virtuais e 0 mundo fisico/virtual s&o ténues e se interseccionam,
ademais, sdo corroboradas por uma perspectiva critica de educacéo que se importa
com alunos e professores no ambiente educacional, na medida em que os
estudantes da educagao basica gostam de jogos, os futuros professores também e
ambos interesses importam, como uma tentativa de corazonar a sala de aula.

A segunda SD apresentada no quadro 13 tratou do impacto humano no meio
ambiente a partir da animag&o “Animais unidos jamais serdo vencidos™®, com uma
mecanica baseada em missdes e niveis. A SD foi organizada em cinco niveis, 0s

trés primeiros para atividades nas aulas e, os dois ultimos niveis, com desafios que

% \eja mais em: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-181081/. Acesso em: 15 nov. 2024
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contariam como avaliacdo final, a producdo de um paragrafo em inglés e
apresentacao em uma exibicao de fotos sobre o tema.

No primeiro nivel, os regentes exibiriam o filme mencionado anteriormente
para que, segundo os académicos, os estudantes que ndao o conhecessem,
pudessem assistir; ao mesmo tempo poderiam discutir a tematica da SD que era o
impacto humano no meio ambiente. Neste mddulo, os alunos também seriam
divididos em grupos, os times, para realizagao das atividades e cada time seria
representado por um animal do filme.

No segundo, trabalharam o vocabulario em lingua inglesa relacionado ao
tema. No terceiro, trabalharam a estrutura de um paragrafo em lingua inglesa,
partindo do conhecimento prévio dos discentes a respeito das influéncias humanas
no meio ambiente. Como os alunos pensaram esta SD para anos iniciais do
fundamental dois, optaram por trabalhar a estrutura de um paragrafo em inglés, por
considerarem mais simples.

Ademais, trabalharam o vocabulario sobre o tema a partir dos anténimos
happy e sad em inglés, ou seja, o que faz um planeta feliz ou triste. E interessante
destacar também que os académicos consideram a possibilidade de desenho para
os alunos que tivessem alguma dificuldade de escrita em lingua inglesa neste
momento.

No quarto nivel, eles deveriam pesquisar ou fazer registros de imagens sobre
impactos humanos para uma exibicdo no médulo final. Em cada moddulo, os
académicos utilizaram frases condizentes com jogos e desafios, a saber: “we will
gather the animals” (vamos reunir os animais); “we will fight for survival” (vamos lutar
pela sobrevivéncia); “there will be the animal meeting” (havera o encontro dos
animais). Todos os niveis tiveram as suas atividades realizadas em grupos/times;
nao houve recompensa, somente desafios; o engajamento consistia em atividades
com o layout do filme; todas elas foram feitas de maneira dindmica, com movimento
em sala de aula e pesquisas.

Outro ponto pertinente a se discutir aqui € que as académicas que
produziram a SD possuiam dificuldades em lingua inglesa e quando percebemos o
cuidado com os detalhes no preparo das atividades, € nitido que dar mais de uma
opgao de atividade ao aluno; considerar um género textual supostamente mais
simples; trabalhar com dindmicas e grupos também refletem o perfil dos académicos

enquanto estudantes/futuros professores.
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Diferente do que ocorre na primeira SD do quadro 13, os alunos eram
fluentes em inglés e possuiam conhecimento de tecnologias digitais, entdo, os
géneros textuais e as atividades também foram condizentes com o seu locus, a
estética baseada em um jogo digital, o género textual foi resumo cientifico e a
apresentacao em formato de conferéncia.

Outro fator relevante aqui € que quando pensamos a “estética” na
gamificagdo, conforme destaca Quast (2020), ndo estamos s6 pensando em
elementos visuais ou decoragdo, mas em como eles podem promover o
engajamento, a motivacao e refletir os sujeitos que estdo no ambiente gamificado.
Isso justifica o fato de a SD sobre o impacto humano no meio ambiente utilizar um
filme como estética, enquanto a primeira utiliza a estética de um jogo propriamente
dito.

A terceira SD tratou dos reflexos da colonizacéo a partir de uma estética do
jogo League of Legends® e a mecéanica de um jogo de estratégia. Esta SD
corrobora com a discussao anterior sobre como as producgdes refletem a identidade
de seus produtores. Os universitarios que a produziram sao alunos que jogam com
frequéncia, possuem interesse em aula para ensino médio, em literatura e contato
com iniciacdo cientifica na graduacdo. O tema que escolheram foi as
‘consequéncias e aspectos linguisticos da colonizagdo”, a justificativa para a

escolha do tema, segundo eles, foi:

The theme was chosen because of its relation to the backstory of
the game used for aesthetics on the gamified Project. Also,
colonization is an important topic to approach in Language classes,
considering the linguistic aspects of different cultures and languages
gathered in colonized countries. To develop the Project, we used the
MOBA League of Legends. With League of Legends’ aesthetics we
hope to catch the class's attention, proposing a creative way to teach
English language, and promote critical thinking about colonization.
(Dados da pesquisa - autor da SD. Grifos nossos)*

3% Veja mais em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/. Acesso em: 15 nov. 2024

40 O tema foi escolhido devido a sua relagdo com a histdria do jogo usada para a estética do projeto
gamificado. Além disso, a colonizagdo é um tépico importante a ser abordado nas aulas de idiomas,
considerando os aspectos linguisticos de diferentes culturas e idiomas reunidos nos paises
colonizados. Para desenvolver o projeto, usamos o0 MOBA League of Legends. Com a estética do
League of Legends, esperamos chamar a atengéo da turma, propondo uma maneira criativa de
ensinar a lingua inglesa e promover o pensamento critico sobre a coloniza¢do. (Dados da pesquisa -
autor da SD. Tradugdo nossa)
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Os trechos grifados na passagem destacam o conhecimento dos alunos a
respeito do tema e do jogo utilizado como estética. Ele trata dos reflexos da
colonizagéao e € do tipo Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), ou seja, um jogo de
estratégia e agdo. Nenhum outro académico descreveu com tantos detalhes o tipo
de estética do jogo escolhido, diferente destes académicos. Mais uma vez vemos a
a questdo identitaria presente em suas praticas docentes.

Eles dividiram a SD em quatro moédulos e trabalharam com contos em lingua
inglesa. No primeiro moédulo, os alunos da educagao basica construiriam a sua
primeira torre (semelhante as ideias do jogo utilizado como estética) a partir da
leitura de um conto, em portugués, e introdugdo aos conceitos iniciais de
colonizagdo. No segundo, construiriam a segunda torre com a leitura do conto em
inglés. No terceiro moédulo, a terceira torre, os discentes responderiam a algumas
questdes sobre o texto para, em seguida, discutir as respostas. No quarto modulo,
chamado “nexus”, em grupos, os estudantes apresentariam um seminario sobre o
conto e o tema trabalhados anteriormente.

A quarta SD, do quadro 13, aborda questdes de género e identidade para
trabalhar pronomes pessoais a partir da estética do jogo The Sims*!, com o primeiro
ano do ensino médio. Os académicos também dividiram a SD em cinco médulos.
No primeiro, optaram por introduzir o tema a partir de memes, charges e
quadrinhos, enfatizando a questdo dos pronomes pessoais em inglés e como estao
atrelados as questdes identitarias. No segundo, trabalharam a criagcdo de um
personagem como no The Sims, considerando as escolhas identitarias e de
apresentacdo pessoal conforme cada um desejasse e, a0 mesmo tempo,
promoveriam a discussao a respeito de identidades.

No terceiro mddulo, os alunos fariam uma atividade de dialogo baseado nas
conversas existentes no jogo, recriado a partir de seu contexto. No quarto médulo,
os estudantes assistiiam um filme chamado My brother is a mermaid* e leriam um
artigo sobre o ator Elliot Page** para em seguida discutir sobre respeito,
preconceito, identidade e diversidade. No ultimo moédulo, os discentes receberiam
placas com emocgdes destacadas no jogo de estética dessa SD; as professoras

apresentariam algumas situagdes e eles deveriam reagir a elas conforme as placas

41 Veja mais em: https://www.mobygames.com/game/860/the-sims/. Acesso em: 15 nov. 2024

42 \leja mais em: https://www.imdb.com/title/tt10517918/.Acesso em: 15 nov. 2024

43 O ator passou por um processo de transigdo, se declarou transgénero e passou a adotar o nome
Elliot. Veja mais em: https://www.bbc.com/portuguese/articles/cpe9zjg1zezo. cesso em: 15 nov. 2024
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recebidas. A producédo final das aulas seria a escrita de uma redacdo sobre a

tematica. A seguir, vejamos uma imagem sobre essa SD e suas produtoras.

Figura 23 - Relagao real/virtual

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023)

As académicas apresentaram a sua SD vestidas como os seus avatares no
The Sims e também focaram em uma questao tematica cara a elas, as questbes de
género e identidade. Mais uma vez vejo o reflexo de uma educagao critica e cheia
de afetos, ndo romantizados, mas politicos. Vejo alunos atuando pelas “brechas”
(Duboc, 2018) para uma educacao linguistica que busca promover justica social.

Com relagdo a gamificagdo, as SDs foram produtos finais da disciplina de
graduagao que estamos discutindo aqui, elas contaram com revisdes, conversas,
e-mails, dedicagéo por parte dos alunos e também da professora, ja que nao é facil,
pelo contrario, é trabalhoso resistir a uma educacao behaviorista quando pensamos
na linguagem de jogos, mas, no final, ndo vimos pontuagbes para condicionar
tarefas, somente a primeira SD contou com moedas, mas eram para elementos
extras para a producdo final, ndo para promover ranqueamento; percebemos
tematicas sociais, sem deixar de trabalhar o conteudo programatico, ja que vivemos

em um sistema educacional que exige isso e 0 mais rico foi ver os académicos em
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suas producgdes e respeitando o contexto educacional que buscaram descrever, a
escola publica. Conforme Maia, Rodrigues e Matias (no prelo), “ndo se trata de um
modelo fixo, mas de uma possibilidade que pode ser repensada e redesenhada para
contextos outros, sem sequestrar subjetividades, territérios e corpos”.

As atividades foram produzidas em forma de sequéncia didatica gamificada,
entdo, ao mesmo tempo que vivenciaram a experiéncia de participar de uma sala de
aula gamificada, eles produziram um modelo gamificado a partir de suas identidades
docentes, promovendo uma formagao inicial de professores critica que olha para o
contexto educacional que esta inserido e busca compreender “0 que pensamos
sobre o outro, por que pensamos 0 que pensamos sobre o outro, quem pensa como
eu penso, quem pensa diferente do que eu penso, por que o0 outro pensa como eu,

por que o outro pensa diferente de mim” (Duboc, 2018, p. 17).
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CORAGOES FUTUROS: pulsacdes outras

O objetivo geral do presente trabalho foi o de observar como trés
profissionais da rede publica de ensino basico do municipio de Campo Grande - MS
concebiam/concebem a gamificagdo em sala de aula, considerando as pluralidades
de interpretacbes da teoria (l6gica neoliberal/abordagem interativa e
dialégical/critica-reflexiva), bem como, em especifico, observar sob quais
circunstancias criaram projetos gamificados; quais as caracteristicas desses
projetos , por meio dos registros do docente desenvolvedor (sequéncia didatica,
feedback, avaliagbes, fotos, entre outras midias possivelmente utilizadas); como o
professor aplicou o projeto; quais os resultados do projeto; como trabalhou ou ndo o
protagonismo dos alunos no projeto.

Entao, foi possivel perceber uma concepgcao de gamificagdo atrelada ao uso
de jogos enquanto linguagem, ndo meramente o uso de um jogo com finalidade
educacional. Foi a partir de tal linguagem que os docentes buscaram qualidade de
trabalho e a regulagao da turma, ja que os jovens tém interesse em jogos. Contudo,
como reforgco, as teorizagdes adotadas sobre a gamificacdo e o distanciamento de
uma formacéo critica e reflexiva frente as abordagens educacionais e os poderes
ativados, reforcaram perspectivas neoliberais de educacido e, consequentemente,
uma gamificagado para condicionamento e ndo de desenvolvimento de agéncia.

A “Escola de Projetos”, ainda que com énfase ao conteudo, avangou no
quesito perspectiva critica de educacao na medida em que as atividades foram fruto
de uma pesquisa; buscaram também abordar uma perspectiva social, o combate a
dengue. Acredito que é um desafio atuar em prol da justica social e contra uma
educacao bancaria, entdo, a SD dessa escola ja sinalizou alguns avangos sobre o
uso da gamificagdo. Ao passo que a “Escola das Artes” realizou uma SD com todos
os moldes para a gamificacdo (estética, mecanica e dinamica), mas com um
propésito pedagdogico de condicionamento de alunos.

Busquei também, atrelar as minhas analises a minha atuagdo enquanto
professora-pesquisadora, a partir de alguns questionamentos: sera que eu faria
diferente se as mesmas solicitacées fossem feitas e eu fosse regente nas mesmas
turmas? Sera que é possivel uma gamificagao a partir da educacéo linguistica para
justica social? Por que eu penso a gamificacdo dessa forma? Foram tais perguntas

que me permitiram desenvolver o projeto apresentado no capitulo 5 e também
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desenvolver atividades semelhantes na educagdao basica, que ficardo para
pesquisas futuras.

Penso que enfrentamos o sistema educacional dentro de um contexto
socio-historico-ideolégico permeado por uma perspectiva neoliberal, e a
gamificagdo, claramente, evidencia isso, mas podemos resistir contra tal
problematica revendo as nossas praticas e os poderes que moldam a nossa sala de
aula constantemente. Tal reflexao pode ser metaforizada com o proprio coragao que
deu titulo aos meus capitulos, porque o que faz articulagbes pulsarem mais lentas
ou mais rapidas € o modo como levamos a vida, sdo as nossas emogdes e as
nossas experiéncias.

Cada capitulo despertou em mim uma emocgao distinta, mas um desejo
constante pela valorizagdo da educacgao publica e pelo respeito as singularidades
dos alunos e dos professores. No memorial, descobri-me professora-pesquisadora;
na introdugdo, ativei o corazonar; no capitulo tedrico sustentei as discussodes
futuras; no percurso metodolégico, descobri 0 quao dificil € ser pesquisadora; nas
analises, vivenciei o embate entre discutir e respeitar o trabalho dos outros
professores; na autocritica, revisitei meu memoarias que fazem meu coracao pulsar.

N&o podemos fugir do mundo que vivemos, assim como nao existimos sem o
sistema cardiovascular mas, seja na pesquisa, na sala de aula, na escola da
periferia, na escola privada, que possamos fazer pulsar o nosso coragado com uma
razao mais afetuosa, discutindo, argumentando, sim, mas também reconhecendo
que o amor politico deve prevalecer em nossa profissdo e € ele que nos permite

continuar.
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ANEXO 1 - GUIA DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

APRESENTAGAO:

Vamos comegar com a sua
apresentacgao, poderia me dizer
seu home?

Qual a sua trajetoria de
formacgao? Graduacao,
especializagao, cursos, por
exemplo.

Qual a relacéo da sua formacao

com a gamificagao?

PERSPECTIVA TEORICA:

O que entende por gamificagdo?
Em qual referencial teérico
baseou-se a sua perspectiva sobre
gamificagao?

Na sua opinido, quais os ganhos
educacionais sobre o uso da
gamificagdo na educacao?

Na sua opinido, quais 0os ganhos
educacionais sobre o uso da

gamificagdo na escola publica?

CRIAGAO:

Vamos conversar sobre a criagao
do projeto Gamificado.
Quais foram as expectativas
iniciais para o uso da Gamificagao
em sala de aula?

Quais foram as suas ideias e
motivagdes para a criagdo?
Quais foram os seus objetivos?
Em quais turmas aplicou?

Em quanto tempo aplicou?

DESENVOLVIMENTO:

E sobre o desenvolvimento.
Qual foi o percurso realizado, o
que fez primeiro, o que fez depois?
Quais atividades foram realizadas?
Quais materiais/recursos utilizou?
Como foi a aplicacao das
atividades?

Como o aluno participava?
Como trabalhou a avaliagao dos
alunos?

Como funcionou a competicdo nas
atividades?

Quais eram as recompensas nas

atividades?

RESULTADOS:

Sobre os resultados. Quais foram
os resultados do projeto?
Atendeu as expectativas?

O que foi positivo?
O que foi negativo?

Como a comunidade escolar
(escola, alunos e pais) recebeu o
projeto?

A sua perspectiva de gamificagao
na educacao publica mudou

depois da aplicagéo do projeto.
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